
1

Título

Autora
Jordanna Dominicke De La Hoz Armijo

Profesora Guía
Samanta Zeppelin 

Tesis presentada a la Escuela de Diseño de la Pontificia Universidad Católica de Chile 
para optar al título profesional de Diseñador.

Enero, 2021. Santiago de Chile.



2

Quiero dar las gracias

A Diego, por ayudarme a ver con optimismo 
en situaciones en donde solo rondaba la 
ansiedad. Me impulsaste a sacar lo mejor de 
mi durante todos estos años de carrera. Me 
has acompañado en mis mejores y peores 
momentos. 

A mi familia, por comprender cuando no 
pude estar ahí en muchos momentos. En 
especial a mi mamá por recordarme que soy 
persona antes que estudiante.

A mis amigos. Matias, por ayudarme a ver 
habilidades en debilidades, y cuando todo 
parecía arder, siempre llegabas con una 
palabra motivadora. A Marianne, Jessica, 
Xavier, Vicente, Felipe y Daniel, por escu-
charme, brindarme sus mejores consejos y 
esperarme por tanto tiempo. 

A cada compañera y compañero cuyo 
nombre está puesto en esta memoria, por 
dedicarme parte de su tiempo y ganas de 
contarme sobre sus propias experiencias del 
proceso, así como también las personas que 
me ayudaron en los testeos y feedbacks. 

A 2020, por ser un año brutal y llevarme a 
nuevos límites y desafíos. 

Esta memoria está dedicada a todos los es-
tudiantes que pasaron, pasan y pasarán por 
el proceso de Título de Diseño UC.



3

Tabla de contenido

Antecedentes

Referentes

Marco teórico

Motivación personal

Abstract

Engagement y burn out 
académico

Estudiantes universitarios
en Chile

Salud mental

Aprendizaje colaborativo

Four C’s of 21st century

Estudiantes en la Pontificia 
Universidad Católica de Chile

Programa de otras 
universidades

Programa de Ansiedad 
UC

Coordinación de Título 
Diseño UC

Centro de Estudiantes 
de Diseño UC

Agrado UC

Núcleo Milenio en Desarrollo 
Social

Economipedia

Canvas Student

Nodo App

Studious 

Red de Innovadores 
Públicos

AULAB

Ecosistema del Laboratorio 
de Gobierno

Privados

Públicos

Speed mentoring
La red ME

Modelo Crowdsourcing

Modelo Topdown - 
Bottom up

Viaje del emprendedor

6

5

22

8

23

9

23

10

24

10

24

11

26

25

12

26

13

27

13

28

14

28

15

16

18

19

19

20

20

21

21



4

Tabla de contenido

Proceso de diseño

Implementación de la propuesta

Marca 

Reflexiones

Anexos

Proyecciones

Conclusiones del proyecto

Etapa 1: Primeras ideas

Etapa 2: Tres atributos de
evaluación.

Etapa 3: Mockups en calidad
baja

Etapa 4: Testeo 1 calidad baja

Etapa 5: Mockup calidad media
1.1

Etapa 6: Testeo 2.1 en calidad
media 1.1

Etapa 7: Mockups en calidad 
media 1.2

Etapa 8: Testeo 2.2 en calidad
media 1.2

Etapa 9: Mockups en calidad 
alta

Mockups

Definiciones UX y UI

Modelo de negocio

Mapa de actores

Logo

Aplicaciones de la marca

UI KIT

74

76

77

79

83

84

85

86

91

94

97

Oportunidad de diseño

Entrevistas

Metodologías

Autorreporte

Comprensión de los usuarios

How Might I

Propuesta de valor

Formulación

Objetivos

30

31

32

34

38

37

39

40

41

45

48

50

52

53

56

58

59

61

43

44

42



5

ción por parte de los estudiantes, atendien-
do sus necesidades productivas y emocio-
nales. Concluyendo, se hace necesario el 
desarrollo de más proyectos co-creativos 
para el desarrollo de Título, buscando mejo-
rar la calidad de los proyectos y el bienestar 
de sus autores. 

Palabras clave: UX, UI, colabora-
ción, salud mental.

La presente investigación se originó por una 
experiencia personal y por medio de la re-
colección de percepciones emocionales del 
avance en el proceso de Título. A través de 
entrevistas semiestructuradas, realizadas a 
estudiantes de pregrado de la etapa pre-
via a Seminario, Seminario, Taller de Título 
y egreso de la carrerade Diseño UC de los 
periodos 2018, 2019 y 2020 , se logró diag-
nosticar incertidumbre, soledad, ansiedad y 
problemas generales en la toma de decisio-
nes, dificultando el proceso creativo de los 
estudiantes durante todo el período. 

En vista de todos estos comentarios, se defi-
nió la necesidad de acompañar durante el 
proceso a los estudiantes por medio de una 
plataforma web colaborativa para estudian-
tes en el proceso de Título de la carrera de 
Diseño de la Pontificia Universidad Católica 
de Chile. 

Utilizando metodologías de diseño centra-
das en Design Thinking, acompañadas de 
metodologías Lean UX, se elaboraron moc-
kups de la plataforma web en niveles pro-
gresivos de detalle, con el fin de someterlos 
a testeo UX/UI entre los estudiantes de los 
niveles investigados.

Los resultados originados en los testeos 
mostraron una alta participación y co-crea-

Abstract
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Motivación personal

Antes de comenzar el proceso de Título, te-
nía una idea vaga y una expectativa alta de 
la elaboración del proyecto. Al pertenecer a 
la primera generación profesional de mi fa-
milia y sobre todo desde el área del diseño,  
el inicio del proceso en Seminario lo realicé 
con mucha incertidumbre y no supe cómo 
manejar mi ansiedad y angustia por sacar 
adelante un proyecto completamente sola. 

Aquello mismo me llevó a cuestionar mis 
habilidades y a perder la confianza en mis 
capacidades, pese a no haber reprobado 
ningún curso y registrar un buen PPA den-
tro de mi generación. Terminé sacando un 
proyecto que creía que tenía los requisitos 
mínimos para poder aprobar seminario, pero 
estaba llena de preguntas que en ese enton-
ces no era posible responder. 

Al llegar a Taller de Título cambié de pro-
fesora guía, debido a que mi proyecto se 
orientaba al área industrial. Sin embargo, 
cuando comencé a investigar nuevamente 
para el proyecto, no llegaba a una proble-
mática, diagnóstico y mucho menos a una 
solución que respondiera realmente a aque-
llo de manera innovadora. Todo lo que había 
hecho solo me causaba más dudas. 

Justamente cuando entré al proceso de 
Título, quedé en otra generación, y cuando 

me vi enfrentada a disyuntivas en la toma 
de decisiones, no sabía a quien preguntarle, 
a quien consultarle y mucho menos seguir 
avanzando. Pensaba que esto solo me es-
taba sucediendo a mi. Más allá de mi profe-
sora guía, necesitaba conocer la percepción 
de compañeros para comparar o dirimir, tal 
como lo hacíamos en los talleres. 

En ese momento empecé a ver mi propio 
avance de Título como un problema, pero 
no sabía si a alguien más le había pasado o 
estaba pasando por la misma situación.

Plantar indoor Plantar indoor

Espacio reducido 
edificios pequeños
Desconcentración 

Pertenencia
Identidad

Personas

Toma de decisiones

Estudiantes

Proceso de título

Fatiga mental
Zona de estudio
o trabajo
Estudiantes
y trabajadores

Proyecto 1
Microclima Microclima ITERO

Proyecto 1 Proyecto 2
Taller de TítuloTaller de TítuloSeminario

Imagen 1. Diagrama de elaboración propia. 
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La pregunta que intentaré contestar y resol-
ver en esta tesis tiene que ver justamente 
con la última parte de los efectos, ¿por qué 
tenemos problemas para avanzar en nues-
tro propio Título? 

Según las entrevistas semi estructuradas 
hechas a compañeros y ex compañeros 
descubrí que en distintas instancias se hacía 
necesario tener un programa de acompa-
ñamiento durante el proceso de Título para 
no afectar la productividad ni el desarrollo 
creativo de cada estudiante de último año. 

“El temor agudiza los sentidos. 
La ansiedad los paraliza” (Kurt 
Goldstein, psiquiatra y neuropsi-
cólogo).

El proceso de Título es una de las etapas 
más difíciles de Diseño UC, debido a que 
desde el inicio de nuestra carrera se fomen-
ta el trabajo en equipo y la co-creación, pero 
en esta última etapa se trabaja en solitario. 
De la misma manera que en la vida laboral, 
la elaboración de proyectos, toma de deci-
siones y participación colectiva se fomenta y 
potencia en distintas instancias. Sin embar-
go, el proceso de Título lo debemos ejecutar 
completamente solos, así como también la 
defensa del proyecto. En nuestro caso, llevar 
el proceso de Título solos, se contrapone con 
todo lo que se nos ha enseñado en talleres y 
cursos anteriores. Aquello provoca en los es-
tudiantes que se adentran en el proceso de 
Título transitar con incertidumbre. Algunos 
de los efectos que tenemos es la deserción o 
congelamiento en alguna de las dos etapas: 
Seminario o Taller de Título, y problemas 
en salud mental como ansiedad o depre-
sión antes, durante y después de pasar por 
el proceso; dificultad e inseguridades para 
avanzar continuamente en el desarrollo del 
proyecto. 

Introducción
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2)Dedicación: que implica entusiasmo, inspi-
ración y orgullo por el estudio. 
3) Absorción: que es experimentar concen-
tración y sentir desagrado al tener que cesar 
en las tareas docentes. 

El estudio 2(Dominguez et al, 2015) realiza-
do a 820 estudiantes de medicina, psicolo-
gía, fisioterapia y enfermería de diferentes 
universidades, relacionó el burn out y el 
engagement con la depresión, ansiedad y 
rendimiento académico en dichos estudian-
tes.  El autor identificó que las dimensio-
nes del burn out y engagement eran polos 
opuestos: 

Las dimensiones agotamiento emocio-
nal-despersonalización son contrarias a las 
dimensiones vigor-dedicación. Cuando los 
estudiantes presentan altos niveles de vigor 
y dedicación pueden tener mayor control 
sobre el agotamiento emocional y la des-
personalización, así pueden regular mejor 
sus emociones y enfrentar exitosamente 
el estrés con una respuesta positiva a las 
exigencias de las actividades académicas, 
indica Domínguez.

Así mismo, se encuentra el estudio 3(Alvarez, 
et al. 2018) realizado a 32 estudiantes de 
último año de Estomatología, donde se mos-
tró que el  62,5% de los alumnos presentó 

Burn out, término en inglés que se define en 
español como “estar quemado”, que actual-
mente se sigue configurando 1(Rodriguez, 
2019) como un síndrome tridimensional 
caracterizado por: agotamiento emocional, 
despersonalización y reducida realización 
personal.

En años previos, se investigaría sobre la 
relación que tiene el burn out con su polo 
opuesto: el engagement académico 2(Do-
minguez et al. 2015), que se define como un 
estado psicológico positivo en relación a los 
estudios universitarios, caracterizado por 
tres dimensiones: 

1)Vigor: que significa energía y deseos de 
esforzarse. 

Engagement y 
burn out académico

Engagement académico

Burn out académico

V/S
[1]Rodríguez, et 
al. (2019) 
El Burnout Aca-
démico Percibido 
en Universitarios; 
Comparaciones 
por Género. Form. 
Univ. vol.12 no.5 
La Serena oct.

[2] Caballero, D. 
(2015), González 
Gutiérrez O, Pala-
cio Sañudo J. Re-
lación del burnout 
y el engagement 
con depresión, 
ansiedad y rendi-
miento académico 
en estudiantes 
universitarios.

[3]Alvarez, G., 
Alberto,J. & Cruz 
Cruz, D. (2018). El 
burnout acadé-
mico y el engage-
ment en estudian-
tes de quinto año 
de Estomatología. 
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un alto nivel de agotamiento emocional, 
generando una tensión laboral constante y 
estrés, que disminuyen el bienestar psicoló-
gico del estudiante.

Como también la investigación 4(Cabrera, 
A. Contreras, J. 2017) sobre el nivel de burn 
out académico en 254 estudiantes que se 
encuentran cursando entre primer y quinto 
año de la carrera de ingeniería comercial 
de la universidad del Bío-Bío, Chillán, cuyos 
resultados arrojaron que los factores más 
significativos del burn out era la sobrecar-
ga de tareas y trabajos académicos, las 
evaluaciones de los profesores y el tiempo 
limitado para hacer el trabajo. De acuerdo al 
análisis de las reacciones psicológicas que 
manifestaron los estudiantes, las que pre-
sentaron mayor significancia fueron inquie-
tud, incapacidad de relajarse y problemas 
de concentración, de los cuales 221 alum-
nos  (87%) indicaron presentar síntomas de 
estrés.

Salud mental en Chile

“La salud mental es bien amplia, 
no quiero que se patologice a los 
estudiantes, pero sí nos saca una 
fotografía de que en realidad hay 
varias aristas de las cuales nos 
tenemos que preocupar”. 
- 5Ana Barrera (2019).

En Chile, el 2018 se realizó la primera En-
cuesta Nacional de Salud Mental Universi-
taria de Chile 6(CCN, 2019) realizada por la 
psicóloga Ana Barrera, de la U. Católica de 
Temuco, y financiado por CONICYT en las 
universidades de Concepción y de Tarapacá. 
Cuya muestra de 600 estudiantes reveló las 
siguientes cifras: 

El 44% de los alumnos acudió (33%) o está 
asistiendo (11%) a terapia psicológica. 
En tanto, 46% tiene síntomas depresivos, 
46% muestra ansiedad, 54% padece estrés 
y 30% tiene los tres problemas a la vez. 
Además el estigma de solicitar ayuda psico-
lógica se vio reflejado en que un 56% de los 
encuestados respondió nunca haber solici-
tado ayuda psicológica.
Además, presentó cifras sobre la calidad del 
sueño y los hábitos de los estudiantes: 

• 5,1% de los consultados tenía pensa-
mientos suicidas al momento de realizar el 
estudio.
• En cuanto a los hábitos alimenticios, un 
87% presenta malas conductas alimentarias 
(como atracones, ayunos, vómitos y pérdida 
de control): 74,8% sigue dietas o practica 

[5] Martínez, J 
(2019). Entrevista 
Psicóloga Ana 
Barrera, Programa 
Explora. Chile.

[6] CCN Chile, 
2019. Salud 
mental: El 44% de 
los estudiantes 
universitarios ha 
estado con trata-
miento psicoló-
gico.
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ejercicio intenso; 4,30% usa laxantes, pasti-
llas o diuréticos para poder bajar de peso.
• Presentan problemas de sueño: 67,2% tie-
ne síntomas de insomnio o sueño durante el 
día; 30,2% está insatisfecho con su calidad 
de sueño; y un 36% está satisfecho con las 
horas de sueño.

• Sobre el consumo de drogas, tabaco y 
alcohol: 23,6% consume alcohol entre 1 a 
4 veces por semana; 13,5% consume ma-
rihuana entre 1 a 4 veces por semana; y 
10,8% consume tabaco entre 1 a 4 veces 
por semana. Además, un 9% afirma con-
sumir ocasionalmente tranquilizantes y un 
3,2% consume cocaína ocasionalmente.

Por otro lado, al buscar casos que investi-
guen y relacionen el estrés y ansiedad en 
estudiantes universitarios en Chile, son es-
casos a la fecha y tal como se refleja en las 
conclusiones en la investigación de revisio-
nes bibliográficas 7(Guerrero, 2019), las que 
existen se orientan principalmente a estu-
diantes universitarios del área de la salud, 
no así a las carreras de industrias creativas. 

Programas de ayuda
para estudiantes

“Cuando los estudiantes se re-
tiran o son suspendidos de los 
cursos, como resultado de dificul-
tades de salud mental, se deben 
hacer todos los esfuerzos para 
ayudarlos tanto en su transición 
fuera de la institución como en 
la reanudación de sus estudios. 
Es posible desarrollar sistemas 
de apoyo adicionales para las 
personas con dificultades de sa-
lud mental mediante programas 
de mentores o apoyo de pares, 
lo cual ha demostrado ser efec-
tivo en la reducción de síntomas 
ansiosos y depresivos” 8Jiménez, 
Martínez y Roja (2019). 

En 2015, La escuela de Ingeniería y Cien-
cias de la Universidad de Chile hizo uso de 
herramientas de Learning Analytics para 

[7] Guerrero, L 
(2019). Memoria 
Estrés académico 
en estudiantes 
de educación 
superior: revisión 
bibliográfica. Uni-
versidad de Talca, 
Chile.

[8] Jiménez, A. 
Martínez, V. Rojas, 
G.  2019). Salud 
Mental de estu-
diantes universi-
tarios (ii): y ¿qué 
pueden hacer las 
universidades?.



12

construir un modelo 9(Celis et al., 2015) que 
predice la caída en causal de eliminación, 
por motivos académicos, en estudiantes 
de primer año de su plan común. El modelo 
clasifica correctamente a más del 86% de 
los casos. 

Cierto es que la pandemia de COVID-19 
solo acrecentó la necesidad de cuidar aún 
más la salud mental en los jóvenes 10(Vivan-
co y Duarte 2020), y algunas universidades 
chilenas implementaron programas 11(Diario 
Concepción, 2020) para ayudar a los estu-
diantes universitarios en su avance curricu-
lar:

1) La Universidad Católica de Temuco creó 
el programa “EstoyContigo” dedicado a 
estudiantes de pregrado que necesitan ser 
escuchados y recibir una palabra de aliento. 
Y “Comunidad que acompaña” pone en con-
tacto con funcionarios que voluntariamente 
estén dispuestos a dar tiempo a quienes lo 
requieran. 

2) Universidad Católica del Norte: progra-
ma de telemedicina que atiende consultas 
sobre medicina, pediatría, nutrición, obstetri-
cía, fonoaudiología y psicología a sus estu-
diantes de pregrado.

3) Universidad Católica del Maule: creó 
el programa “Juntos nos cuidamos”: portal 
abierto a la comunidad que entrega infor-
mación y opiniones de investigadores y 
expertos, a lo que se suman las acciones de 
apoyo institucionales focalizadas a estu-
diantes de pregrado. 

Sin embargo, aún cuesta dilucidar en el mer-
cado un programa, fuera del área psicológi-
ca, que apoye a estudiantes de último año 
a enfrentar el proceso de Título y específi-
camente para estudiantes de carreras como 
Diseño, tal como plantea la conclusión de la 
investigación sobre salud mental 7(Guerrero, 
2019). 

Salud mental en la 
Pontificia Universidad 
Católica de Chile.

“El apoyo académico, de salud y 
de vida sustentable a los estu-
diantes es crucial. El desafío de 
hoy es poder equilibrar la exigen-
cia académica y la calidad de los 
proyectos universitarios con un 
estilo de vida saludable”. 12Co-
lumna del Rector Ignacio San-
chez, en el sitio web de la PUC.

[9] Celis, S. Et 
al (2015) Un 
modelo ana-
lÍtico para la 
predicción del 
rendimiento 
académico de 
estudiantes de 
ingeniería. Fa-
cultad de Cien-
cias Físicas y 
Matemáticas, 
Universidad de 
Chile, Santia-
go, Chile.

[10] Vivanco, 
C. Duarte, 
F. (2020), Per-
cepción de la 
salud Mental, 
Termómetro 
social 3. Núcleo 
Milenio en De-
sarrollo social.

[11] Diario Con-
cepción (2020). 
Salud Mental: 
Universidades 
del G9 realizan 
acompañamiento 
integral a estu-
diantes. Chile.

[12] UC. (2019) 
Columna del 
Rector Ignacio 
Sanchez: Desa-
rrollo universitario 
integral. Noticias. 
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La universidad implementó distintos progra-
mas que buscan solucionar una parte de los 
temas ya planteados. Para comprender y 
esclarecer las funciones de cada programa, 
se entrevistó (revisar entrevista en anexos, 
pág. 103) a la Jefa del programa de Ansie-
dad UC, Constanza Rojas

“La unidad de apoyo psicológico UC: este 
programa busca orientar y ayudar a estu-
diantes de pregrado de la Pontificia Univer-
sidad Católica de Chile. Sin embargo, no dan 
abasto debido a que disponen de 5 psiquia-
tras, que intervienen cuando el estudiante 
ya se encuentra en una terapia focal y nece-
sita medicamentos. Dentro de la universidad 
hay más de 30.000 estudiantes y el equipo 
de unidad al apoyo psicológico no es multi-
disciplinar, por lo tanto no pueden atender 
cuadros complejos”.  

De esa manera se crearon programas 
paralelos que funcionan para solucionar 
paleativamente problemas como la ansie-
dad y controles de hábito. Dentro de esos 
programas, se encuentran los cursos CARA 
y Ansiedad UC, que no realizan diagnósticos 
ni tampoco tratamientos, sino que ofrecen 
ayuda y orientaciones tanto a estudiantes 
como a unidades académicas.  Sin embargo, 
la gran mayoría de los programas de apoyo 
a la ansiedad estan siendo dirigidos a estu-
diantes de pregrado con cursos de pregrado. 

De la misma manera que la unidad de 
apoyo psicológico, estos programas tampo-
co dan abasto y fomentan el desarrollo de 

cualquier proyecto que quiera ayudar y dis-
minuir la ansiedad en torno a lo académico. 

Si ahondamos aún más en nuestro contexto, 
¿cuál es el apoyo a los estudiantes de último 
año que estén insertos en un proceso de 
Título, y especificamente en Diseño?
En Diseño no tenemos un programa espe-
cializado para estudiantes en proceso de 
Título. Por un lado, se supone que debería-
mos buscar ayuda directa en Coordinación 
de Título (revisar entrevista en anexos pág. 
103). Sin embargo, mencionan que no dan 
abasto en su labor y no podrían tener un 
programa de seguimiento directo hacia los 
estudiantes insertos en el proceso ni ahora, 
ni en el futuro. Por otro lado, muchos de los 
profesores guía asumen aquella responsa-
bilidad, de ser el pilar principal para motivar 

Imagen 2. Proyección de pantalla de la entrevista con la jefa del Programa: Constanza Rojas.
Entrevista completa en Anexos. 
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y ayudar a sus estudiantes. Sin embargo, 
tampoco dan abasto. 

En ambas partes sucede que se enteran de 
la existencia de algún posible problema solo 
si el estudiante es capaz de pedir y buscar 
ayuda de forma directa y clara, que no siem-
pre sucede.

En ese sentido, Fernanda Ortuzar, (revisar 
entrevista en anexos pág. 103) presiden-
ta del Centro de Estudiantes de Diseño del 
período 2019 - 2020, explica que intentaron 
apoyar a los estudiantes de Título creando 
instancias digitales (reuniones por Zoom 
y publicaciones por redes sociales) para 
explicar de que trataba Seminario, así como 
también compartir documentos con infor-
mación básica que contiene basicamente un 
par de citas y referentes en un documento 
Word, tanto para Seminario como para Ta-
ller de Título.

Link al Google Drive. 
https://drive.google.com/drive/folders/1Wj-
fUWz6rY5W0HIJX5zjspHwnFN6CtQIs
 
No obstante, Fernanda explica que rara vez 
los proyectos son heredados entre CEDs y al 
ser una agrupación voluntaria, cuyos temas 
a concretar dependen mucho del finan-
ciamiento recibido por la FEUC, la Unidad 
Académica de Diseño e incluso el aporte 
voluntario de docentes de la escuela, se les 
dificulta crear y mantener proyectos por si 
solos, ya que además deben velar por los 
estudiantes en otras aristas, como becas y 
fondos. 

Imagen 3. Recursos disponibles a la fecha en 
Google Drive, creado por el CED (2019-2020).
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(1), 277-297.

[14] Guerra, M. 
Rodriguez, J. 
Artiles, J. (2019). 
Aprendizaje cola-
borativo: expe-
riencia innovadora 
en el alumnado 
universitario. Rev. 
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educ. vol.18 no.36.

Aprendizaje
colaborativo

Si se analizan los componentes teóricos del 
aprendizaje colaborativo, se encuentran la 
combinación de tres teorías según los auto-
res 13Vallet, Bellmunt y Rivera (2017): 

1) Cognitiva: prerrequisito para el creci-
miento cognitivo que nace desde el sujeto 
hacia la consecución de los objetivos comu-
nes del grupo.
2) Interdependencia social: los autores con-
sideran que los esfuerzos del grupo coope-
rativo se basan en la motivación intrínseca 
de cada miembro, producida por la interac-
ción entre sus componentes, teniendo en 
cuenta que les mueve el logro de un objetivo 
común
3) Comportamental: aumenta los incentivos 
y los esfuerzos del grupo.  El aprendiz es de-
pendiente del instructor para poder determi-
nar con exactitud las correctas asociaciones 
entre estímulo y respuesta, ya que el ins-

tructor controla el aprendizaje controlando 
el estímulo. Por lo que la interacción entre 
aprendiz y profesor es esencial en el apren-
dizaje colaborativo.

La combinación de estas tres perspectivas 
teóricas proporcionan los inputs básicos del 
aprendizaje colaborativo: la interacción con 
compañeros (teoría cognitiva y teoría de la 
interdependencia social), interacción con 
el profesor (teoría comportamental), com-
promiso (teoría interdependencia social) y 
aprendizaje activo (teoría cognitiva).

Un caso que se podría considerar exitoso es 
un estudio realizado por el Espacio Europeo 
de Educación Superior 14(Guerra, M. Rodri-
guez, J. Artiles, J., 2019), donde aplicó con 
sus estudiantes del último año de Educación 
Social y estudiantes de magíster de Edu-
cación un taller de resolución por medio de 
un autoinforme. Como resultado dio que el 
alumnado consideró beneficioso el aprendi-
zaje colaborativo como modelo de aprendi-
zaje activo. Las dimensiones más valoradas 
fueron las habilidades sociales, seguida del 
procesamiento grupal, la interacción cara a 
cara y la interdependencia positiva.

El Espacio Europeo de Educación Superior 
sugiere un cambio en el proceso de aprendi-
zaje, así como también un cambio de estra-
tegias donde el profesorado universitario 
deba comprender las nuevas necesidades 
actuales de los estudiantes. Tal como se ex-
presa en el estudio de Educación, es impor-
tante crear instancias para facilitar aquellas 
estrategias educativas. 
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Four C’s of 21st century 

Según la organización Applied Education 
Systems 15(Stauffer, 2020), explican la 
necesidad de incorporar programas educa-
tivos y colaborativos a partir de las cuatro 
C’s (habilidades del siglo XXI), con el fin de 
obtener mejores resultados en el desarrollo 
intelectual y personal de los estudiantes. ¿En 
qué consisten las cuatro C’s?

1. Critical thinking:  Es la práctica de resol-
ver problemas acorde a un contexto dado.
Capacita a los estudiantes para descubrir la 
verdad en las afirmaciones, especialmente 
cuando se trata de separar los hechos de 
las opiniones. Los estudiantes aprenden a 
descubrir los hechos y las cifras por sí mis-
mos y a hacer preguntas. Se involucran en 
el mundo que los rodea. También ayudan a 
otros a pensar críticamente. Una vez que un 
estudiante lo domina, la habilidad se propa-
ga rápidamente a sus compañeros.

2. Creativity: Es la práctica de pensar fuera 
de la caja. Si bien la creatividad a menudo 
se trata como una cualidad que tan solo se 
posee o no, los estudiantes pueden apren-
der a ser creativos resolviendo problemas, 
creando sistemas o simplemente probando 
algo que no han probado antes.

Significa que podrán ver un problema desde 
múltiples perspectivas, incluidas aquellas 
que otros quizás no vean.

A medida que un estudiante aprende sobre 
su creatividad, también aprende a expresar-

la de manera saludable y productiva.

Más importante aún, también se sienten 
motivados a compartir esa creatividad con 
los demás. Por ejemplo, un estudiante crea 
una solución interesante o innovadora a un 
problema. Luego, cuando lo comparte, el 
próximo estudiante puede inspirarse para 
probar algo similar.

3. Collaboration:  Esta habilidad es impor-
tante porque los estudiantes, se den cuenta 
o no, trabajarán con otras personas por el 
resto de sus vidas.

Practicar la colaboración y el trabajo en 
equipo ayuda a los estudiantes a compren-
der cómo abordar un problema, presentar 
soluciones y decidir el mejor curso de acción.

También es útil para ellos aprender que 
otras personas no siempre tienen las mis-
mas ideas que ellos.

De hecho, a medida que los estudiantes 
practiquen la colaboración cada vez más, 
aprenderán que casi no tienen las mismas 
ideas que los demás.

4.Communication: Es la práctica de transmi-
tir ideas de forma rápida y certera.

En la era de las comunicaciones basadas 
en texto (SMS, correos electrónicos, redes 
sociales, etc.), nunca ha sido más importan-
te que los estudiantes aprendan a transmi-
tir sus pensamientos de manera que otros 
puedan entenderlos.

[15] Stauffer, B. 
(2020). Guide to 
the four cs of 21st 
century skills, 
AeSEDUCATION.  
PDF. Página 1-7.
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Aún así, incluso en situaciones donde el tono 
vocal está disponible, los estudiantes nece-
sitan aprender a comunicarse de manera 
efectiva.
	
Eso incluye minimizar las tangentes, hablar 
directamente sobre una idea y verificar a 
otros participantes para asegurarse de que 
estén comprometidos.

Leer a una audiencia, incluso si son solo 
otras dos personas en una discusión grupal, 
les permite a los estudiantes determinar si 
deben seguir ampliando una idea o concluir 
su punto.
	
Las cuatro C’s de las habilidades del siglo 
XXI permiten a los estudiantes crear un todo 
que es mayor que la suma de sus partes.
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[16] Núcleo 
DESOC. (2020). 
Plataforma centro 
de investigación 
Núcleo Milenio en 
Desarrollo Social   
Facultad de Eco-
nomía y Negocios 
y de la Facultad 
de Medicina de 
la Universidad de 
Chile; Facultad de 
Educación y Es-
cuela de Gobierno 
de la Universidad 
Católica;  Facultad 
de Economía de 
la Universidad 
Alberto Hurtado.

gradistas.  En ese sentido es interesante 
señalar que existe un programa así, hecho 
por y para los estudiantes con la finalidad 
de entregar motivación y feedback después 
de cada interrogación.

Núcleo Milenio en Desarrollo Social 
16(Núcleo DESOC, 2020) 

Link Proyecto:
https://nucleodesoc.cl/publicaciones/. 

Centro de investigación financiado por la 
Iniciativa Científica Milenio del Ministerio 
de Economía, Fomento y Turismo. Su página 
web actúa como un repositorio abierto de 
investigaciones realizadas por su equipo 
de economistas y académicos de la Univer-
sidad de Chile, Universidad Católica de Chile 
y Universidad Alberto Hurtado. 

Sus líneas de investigación están orientadas 
a estudiar la economía de la salud, la econo-

Agrado UC

Link del proyecto: 
https://www.facebook.com/proyectoagrado

Programa realizado por un equipo de titu-
lados de Derecho, cuyo propósito es ayudar 
voluntariamente a estudiantes de último año 
a que preparen cada semana el examen de 
grado de Derecho UC. Todos los viernes in-
terrogan vía Zoom a los gradistas de mane-
ra aleatoria para prepararlos. Les entregan 
apuntes semanales y feedback al finalizar 
cada reunión. 

Si bien está orientado para la carrera de De-
recho UC, es un ejemplo real de que a partir 
de la necesidad de los estudiantes de último 
año, crearon un proyecto de apoyo para los 

Proyectos

Imagen 5.  Página web Nucleo DESOC. 

Imagen 4.  Cuenta de facebook de Agrado.

https://nucleodesoc.cl/publicaciones/. 
https://www.facebook.com/proyectoagrado
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Link proyecto
https://economipedia.com/que-es-econo-
mipedia
La red siguió creciendo hasta la fecha, y ac-
tualmente se compone de un equipo multi-
disciplinario de masters en Economía, mas-
ters en Dirección de Empresas, profesionales 
de la comunicación, entre otros. 

Dentro de las aplicaciones que ayudan a 
la organización de los cursos para estu-
diantes universitarios, y cuyas licencias son 
ofrecidos a las universidades para que sus 
estudiantes las incorporen en su día a día se 
encuentran las siguientes: 

Canvas student

Link proyecto 
https://www.instructure.com/canvas/es

Plataforma incorporada para los estudian-
tes de la Pontificia Universidad Católica de 
Chile a través de la página institucional, en 
Mi Portal. Aquí se pueden visualizar nues-
tros cursos, notas, videoconferencias, y 
chats para cada curso, entre otros elemen-

mía de la educación y la formación laboral. 
A través de estos enfoques, sus investiga-
ciones abordan una diversidad de temas 
que van desde primera infancia a educación 
financiera, pasando por adultos mayores, 
brechas de género, salud mental, educación 
técnica, empleo, entre otros.

Lo interesante de esta página es que todas 
sus investigaciones están abiertas al público 
y se pueden acceder por temática y área de 
investigación. 

Economipedia
Plataforma web española creada por y para 
estudiantes en la carrera de Economía de la 
Universidad Complutense de Madrid. 

La iniciativa se originó luego de la crisis eco-
nómica del 2008 en Europa. Al no encontrar 
Información económica exacta en Internet 
para resolver sus dudas académicas, deci-
dieron crear la plataforma donde su objetivo 
era acercar y democratizar los términos de 
economía a los estudiantes. 

Imagen 6. Sección “¿Qué es Economipedia?”. 
Imagen 7. Vista ayuda y soporte de Canvas. 

https://economipedia.com/que-es-economipedia
https://economipedia.com/que-es-economipedia
https://www.instructure.com/canvas/es
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Su uso está planteado como aplicación mó-
vil y apunta a una cantidad de usuarios más 
amplio, desde funcionarios hasta egresados.
Lo interesante de esta aplicación es que sus 
gestores logran vender un proyecto a otras 
universidades y que pueden incorporarlo 
desde los funcionarios hasta los egresados.

Studious 

Link proyecto: 
https://play.google.com/store/apps/detail-
s?id=leslie3141.android.studious&hl=es_AR

Esta aplicación apunta a ser un planificador 
del trabajo estudiantil: fechas de los exáme-
nes, pruebas y entregas, horario de clases, 
entre otros. Se encuentra solo en inglés, pero 
disponible para su uso en Chile. 

Lo atrayente de la aplicación es que ayuda 
a los estudiantes a ordenar sus jornadas de 
una forma digital.

tos. Funciona tanto para su uso en compu-
tador, como también para celulares. 
Mi interés en esta aplicación se relaciona 
con que la universidad sí es capaz de in-
corporar nuevas herramientas digitales al 
ambiente estudiantil.

Si la universidad puede incorporar aplica-
ciones para mejorar el ambiente académico 
digital, ¿por qué no hacerlo con los estu-
diantes que están ad portas de salir de la 
carrera y mejorar el proceso creativo de los 
proyectos?

Nodo app

Imagen 8. Funciones de la aplicación en su página 
promocional. 

Link proyecto:
https://www.youtube.com/watch?v=TLbm-
yEfvdo8&feature=emb_title

Aplicación orientada hacia la gestión acadé-
mica, unifica todos los canales de comunica-
ción existentes en universidades e institucio-
nes de educación en una misma aplicación 
móvil multiplataforma.

Imagen 9. Vista funcionalidades de la aplicación.

https://play.google.com/store/apps/details?id=leslie3141.android.studious&hl=es_AR
https://play.google.com/store/apps/details?id=leslie3141.android.studious&hl=es_AR
https://www.youtube.com/watch?v=TLbmyEfvdo8&feature=emb_title
https://www.youtube.com/watch?v=TLbmyEfvdo8&feature=emb_title
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[17]Sarabia, I.  
Rivera, S. (2019). 
Aproximación 
al concepto de 
ecosistema de 
emprendimiento. 
UABC Universi-
dad Autónoma de 
Baja California, 
Unidad Valle Do-
rado, Ensenada, 
B.C. México.

[18] Armenteras, 
D., González, T., 
Vergara, L., Luque, 
F., Rodríguez, N. & 
Bonilla, M. (2016). 
Revisión del con-
cepto de ecosiste-
ma como “unidad 
de la naturaleza” 
80 años después 
de su formulación. 
Ecosistemas.

[19] Spigel, B. 
(2017). The rela-
tional organiza-
tion of entrepre-
neurial ecosystem. 
Entrepreneurship 
theory and practi-
ce. Baylor Univer-
sity, 41(1),Páginas 
49-72. 

[20] Morales, F. 
(2020). Crowd-
sourcing. Platafor-
ma web. Economi-
pedia.

temas que son: cultura de apoyo, historias 
de emprendimiento y talento de los trabaja-
dores, capital de inversión, redes, mentores 
y modelos a seguir, política y gobernanza, 
universidades, servicios de apoyo, infraes-
tructura física y mercados abiertos. 

Crowdsourcing 
Es el proceso mediante el cual una empresa 
procede a externalizar tareas que, previa-
mente, realizaban empleados de la propia 
organización. De esta forma, dejan dichas 
labores a cargo de un grupo externo de per-
sonas. 20(Morales, 2020)

El crowdsourcing nace en 2006, cuando el 
periodista y editor de la revista Wired, Jeff 
Howe, acuña y da nombre a dicho fenóme-

“Sistema en el cual interactúan 
de manera coordinada y sistémi-
ca un conjunto de actores y agen-
tes públicos y privados”. 
17(De Los Santos, citado en Sara-
bia y Rivera, 2019).

Con el fin e interés de conocer cómo funcio-
naba teóricamente el mundo del emprendi-
miento, la selección de referentes se orienta 
a la búsqueda de modelos y proyectos en 
relación a los ecosistemas de emprendi-
miento, tanto del mundo privado como del 
público, y con orientación a la participación 
colaborativa.

1) Privados 
Los autores lo definen como comunidad en 
la que diversos actores y sus procesos se re-
lacionan entre sí, y se desarrollan en función 
de un mismo ambiente; en donde pueden 
fundar empresas 17(Sarabia, I.  Rivera, S. 
2019) en un espacio determinado 18(Armen-
teras et al., 2016). 

Otro autor 19(Spigel, 2017) lo define como 
relación de conceptos relacionados con 
clúster, sistemas de innovación regionales y 
redes. Además, identifica diez atributos cul-
turales, sociales y materiales en los ecosis-

Proyectos privados
y públicos

Imagen 10. Mapa del ecosistema del emprendimiento, 
17(Sarabia y Rivera, 2019).
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Link proyecto
https://www.expansion.com/emprendedo-
res-empleo/desarrollo-carrera/2016/04/14/
570fd742ca4741ec098b458e.html

Es una de las metodologías formativas que 
puede ser el disparador de proyectos 22(Ma-
teos, 2016): el punto de partida para dar un 
giro, potenciar la carrera o, simplemente, ver 
las cosas desde otra perspectiva. Consiste 
en encuentros cuya duración no excede los 
quince minutos, donde hay mentores (exper-
tos) que facilitan formación al mentee (futu-
ro emprendedor) o a un grupo a través de su 
conocimiento y experiencia. Es algo similar 
al speed dating, pero aquí el objetivo no es 
encontrar la pareja ideal, sino que aprender 
en tiempo récord. 
La dinámica y la agilidad de estas jornadas 
obliga a tener un discurso muy preciso. Si-
milar a un elevator pitch23, las rondas están 
pensadas para presentar en menos de dos 
minutos el proyecto. 

La red ME
“Creemos que en las mujeres está 
la variable transformadora para 
el futuro económico y social de 
nuestro país. Conectamos sus 
talentos, guiando su potencial e 
impulsando sus sueños para el 
aprendizaje, crecimiento y lide-
razgo femenino en el ámbito em-
presarial.” 24(Equipo ME, 2019).

no en un artículo durante el mes de junio del 
mismo año 20(Morales, 2020). 
Es entonces la externalización por parte 
de una empresa o institución, de una fun-
ción realizada por un empleado a un grupo 
indefinido (y normalmente grande) de per-
sonas, mediante una convocatoria abierta. 
Esta externalización puede tomar la forma 
de una producción de iguales (peer-produc-
tion) cuando el trabajo se realiza de forma 
colaborativa, pero también puede llevarse a 
cabo de forma individual 21(Vander, 2009).

Speed mentoring
“Estas jornadas están muy bien 
estructuradas y dinamizadas por 
un espacio que permite a los par-
ticipantes pasar de una a otra 
mesa y, en el caso de los empren-
dedores, compartir así sus pro-
yectos con otros que también han 
creado su empresa y con varios 
mentores”. 22(Marta Romo en Ma-
teos, 2016). 

[21] Vander, B. 
(2009). Howe, J. 
Crowdsourcing: 
Why the Power 
of the Crowd is 
Driving the Future 
of Business [Book 
Review] 2009. 
Jeff Howe. New 
York, NY: Crown 
Business.

[22] Mateos, M. 
(2016). Desarrollo 
de Carrera ‘Speed 
mentoring’ o cómo 
aprender mucho 
en 15 minutos. 
Madrid. Diario Di-
gital. Expansión. 

[23] Diccionario 
de Cambridge, 
(2020): Elevator 
pitch: Una corta, 
pero efectiva 
explicación que 
intenta persuadir 
a alguien para 
comprar un pro-
ducto o aceptar 
una idea.

[24] Mujeres em-
presarias, (2020). 
Equipo: ¿Por qué 
lo hacemos?Imagen 11. Sesión de Speed Mentoring en 22(Mateos, 

2016).

https://www.expansion.com/emprendedores-empleo/desarrollo-carrera/2016/04/14/570fd742ca4741ec098b458e.html
https://www.expansion.com/emprendedores-empleo/desarrollo-carrera/2016/04/14/570fd742ca4741ec098b458e.html
https://www.expansion.com/emprendedores-empleo/desarrollo-carrera/2016/04/14/570fd742ca4741ec098b458e.html
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[25] Roberts A. 
(2016), “Innova-
tion behaviours 
for the public 
services”.

[26] Núñez, I. 
Torres, M. Jara, F. 
Mazo, V. (2018). 
Ecosistemas del 
emprendimiento: 
una mirada desde 
la Política Públi-
ca. Los 5 pasos 
para administrar 
Ecosistemas de 
Ciudades y Cam-
pus.

• Generan información a través de estudios 
orientados a crear un mayor conocimiento 
sobre facilitadores y obstaculizadores que 
existen para incorporar a más mujeres al 
mundo empresarial.

• Les interesa crear una mayor conciencia 
en quienes lideran las empresas y toman 
decisiones, sobre el valor de incorporar a 
las mujeres en la alta dirección de empre-
sas (primera línea gerencial y directorios) y 
emprendimientos.

2) Públicos
“Si los líderes quieren fomentar 
la innovación, entonces necesi-
tan exhibir comportamientos que 
encaminen hacia un pensamiento 
y un comportamiento innovador” 
25(Roberts, 2016). 

Según 26Núñez et al. (2018), el ecosistema 
en el emprendimiento público se refiere al 
conjunto de entidades y actores que tra-
bajan y apoyan al emprendimiento y a las 
interacciones que se generan entre ellos. 
En un inicio, el ecosistema chileno se basa-
ba en incubadoras y emprendedores, pero 
actualmente se ha abierto a incubadoras, 
aceleradoras, fondos de inversión, univer-
sidades que trabajan en emprendimiento, 
espacios de cowork, redes de mentores, 
redes de inversionistas ángeles, entre otros. 
El ecosistema puede ser local (generalmente 
una ciudad), regional o nacional. Realizar 
esta división permite ver el nivel de avance 

Organización que desde hace 20 años 
construye y conecta espacios de desarrollo 
profesional para mujeres en el mundo em-
presarial. Entregan programas de formación, 
asesorías personalizadas, metodologías de 
aceleración y visibilización, a través de pre-
mios tanto a emprendedoras y empresarias 
como a ejecutivas en alta dirección. “Fomen-
tamos las redes de contacto y el intercambio 
de experiencias, promoviendo un ambiente 
colaborativo, productivo y de compromiso 
con el desarrollo de nuestro país”. 

• Aceleran emprendimientos innovadores, 
científicos y/o tecnológicos liderados por 
mujeres, con la misión de agregar valor al 
desarrollo de sus negocios y potenciarlos 
para que sean exitosos en el mercado glo-
bal.
• Asesoran emprendimientos liderados por 
mujeres, con programas personalizados, en 
las distintas etapas del negocio.
• Visibilizan a las mujeres que han logrado 
el éxito en su desarrollo profesional, apor-
tando y agregando valor a la economía del 
país.

Imagen 12. Página principal, me.cl
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to chileno. En la práctica, esta metodología 
busca conectar tres temas clave para el pro-
ceso: el nivel de desarrollo del ecosistema, el 
nivel de desarrollo del equipo emprendedor 
y el nivel de desarrollo del proyecto.

Link del proyecto:
https://www.elviajedelemprendedor.cl/

Dentro de las posibilidades funcionales de 
la plataforma se encuentran las siguientes:  
Los emprendedores pueden autoevaluarse y 
ver en qué nivel de desarrollo se encuentra 
su equipo, su proyecto y su ecosistema. 
El(la) emprendedor(a) puede posicionarse en 
una de las 6 etapas del viaje, y así conocer 
qué tipos de aprendizaje y métodos debería 
tener un emprendedor de su nivel, y qué tipo 
de hitos puede cumplir un proyecto para 
pasar a la siguiente etapa. Además, podrán 
conocer los tipos de financiamiento exis-
tentes para emprendimientos que se en-
cuentren en la fase de desarrollo actual del 
proyecto, y además encontrarán un mapa 

y madurez que tiene una localidad en temas 
de emprendimiento. 

El ecosistema se puede reflejar en los si-
guientes modelos y proyectos: 

Modelo Top down - Bottom up  27(Núñez et 
al. 2018)
Término que se utiliza para dar a entender 
estrategias de diseño que están embebi-
das en la construcción de cualquier sistema 
complejo.
Se entiende Top-down —de arriba hacia 
abajo— como la articulación de un sistema 
a partir de una visión global de cómo va a 
funcionar en su totalidad. Desde este enfo-
que se definen cuáles van a ser los grandes 
componentes del sistema.

Por el contrario, el término Bottom-up —de 
abajo hacia arriba—, es un sistema que se 
diseña empezando por las partes más pe-
queñas. Se empieza por los detalles y desde 
esta perspectiva se encausa en una visión 
global del proyecto.

En los sistemas de innovación pública, esti-
mular ambas categorías es muy relevante. 
La política de emprendimiento se preocupa 
específicamente del sector Bottom-up.

El Viaje del emprendedor  
Esta plataforma web 28(Gerencia de Em-
prendimiento, 2017), gestionada por COR-
FO, está propuesta como una estrategia a 
través de la cual se pueden resolver brechas 
que tiene el ecosistema de emprendimien-

[27] Núñez, I. 
Torres, M. Jara, F. 
Mazo, V. (2018). 
Ecosistemas del 
emprendimiento: 
una mirada desde 
la Política Públi-
ca. Los 5 pasos 
para administrar 
Ecosistemas de 
Ciudades y Cam-
pus.

[28] Gerencia de 
Emprendimien-
to, (2017). Libro 
explicativo El viaje 
del emprendedor. 
Página 30.

Imagen 13. Mapa Top down-Bottom up, 27(Núñez et 
al. 2018).

https://www.elviajedelemprendedor.cl/
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[29]Laborato-
rio de Gobierno. 
(2018). Libro Un 
Estado innovador 
para las personas. 
Gobierno de Chile. 
Cap. Modelo y 
metodologías de 
innovación. Pág. 
36-38.

[30] OCDE (2017), 
Innovar en el 
sector público: 
Desarrollando 
capacidades en 
Chile, Estudios de 
la OCDE sobre 
Gobernanza 
Pública, Editions 
OCDE, Paris. Pá-
gina 79.

para resolver el problema específico.

B) Programas de innovación abierta: Estos 
programas son concursos que parten de un 
desafío público que se trabaja en colabora-
ción con alguna institución pública. Dentro 
de ese marco se encuentra AULAB, progra-

ma orientado hacia académicos y estudian-
tes. 

C) Programas de creación de capacidades: 
El programa Experimenta, trata sobre el 
entrenamiento y acompañamiento enfocado 
a servidores públicos, que desarrolla capaci-
dades e instala prácticas de innovación. 

D) Programas de apoyo al ecosistema: bus-
can fortalecer el ecosistema de actores más 
allá de los programas principales. Dentro de 
ese marco, se encuentra la Red de innova-
dores públicos. 

del ecosistema de su región con los actores 
que pueden apoyarles en el desarrollo de su 
proyecto.

Ecosistema de Laboratorio de Gobierno 
29(Laboratorio de Gobierno, 2018). 

Diseño de programas que combinan funcio-
nes estratégicas en distintos niveles con el 
fin de dar respuesta a las diferentes necesi-
dades de las instituciones públicas, el Labo-
ratorio de Gobierno ofrece en su propuesta 
de valor programas e instrumentos: 

A) Programa de proyectos flexibles: El Labo-
ratorio ofrece este programa a instituciones 
públicas que requieren resolver problemas. 
Un equipo del Laboratorio se dedica a tra-
bajar en conjunto con la institución pública 

Programas de proyectos 
flexibles

Ecosistema de actores

Soluciones empaquetadas

Conocimiento sistematizado

Prácticas y capacidades
instaladas

Red de innovadores

AULABProgramas de innovación
abierta

Programas de creación de
capacidades 

Programas de 
apoyo adicional 

al ecosistema

Distintas tipologías de 
problemas de innovación

que tienen las instituciones
públicas  

Imagen 14. Mapa elaboración propia a partir del eco-
sistema del 29 Laboratorio de gobierno, (2018).
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La Red de innovadores públicos en Chile.
30 (OCDE, 2017). 

Lanzada el 2015, La Red de innovadores 
públicos pretende ser un movimiento de 
diversos actores motivados por la búsqueda 
de herramientas, experiencias y enfoques 
que faciliten el desarrollo de innovadores 
para mejorar los servicios públicos para sus 
usuarios. La red ya cuenta con 800 miem-
bros de 15 regiones. De éstos, 156 han par-
ticipado activamente en actividades. 

La Red emplea las siguientes estrategias.
Aprender colectivamente: facilitar espacios 
de aprendizaje entre pares, donde se pue-
dan compartir en torno a conocimientos, 
enfoques y metodologías. Así como buenas 
prácticas de innovación pública, para facili-
tar el desarrollo de nuevos procesos  inicia-
tivas. 
Visibilizar las innovaciones públicas: hacer 
más visibles las experiencias de innovación 
pública de los servidores públicos chilenos, 
comunicar y difundir las iniciativas de los 

actores de la Red para que esto pueda mo-
tivar a otros a innovar. Entre las actividades 
que apoyan eso se encuentran el Encuentro 
Nacional de Innovadores Públicos, reuniones 
para conocer a los innovadores públicos y 
el levantamiento y sistematización de ca-
sos con charlas y talleres de estrategias y 
prototipados. 

Conectar las motivaciones para innovar: or-
ganizar actividades de generación de redes 
entre los diferentes miembros de la Red, a 
través de reuniones y talleres para promover 
la colaboración y aumentar el capital social. 
Entre las actividades de apoyo se incluyen 
reuniones temáticas sombre una amplia 
gama de temas, entre ellos salud, compra 
pública, educación y seguridad pública. 

AULAB 30(OCDE, 2017)

Concurso de innovación lanzada el 2015 por 
el Laboratorio de Gobierno, con el objetivo 
de democratizar la política de innovación, 
incrementando su alcance entre los actores 
de las instituciones de educación superior. 

[30] OCDE (2017), 
Innovar en el 
sector público: 
Desarrollando 
capacidades en 
Chile, Estudios de 
la OCDE sobre 
Gobernanza 
Pública, Editions 
OCDE, Paris. Pá-
gina 74.

Imagen 15. Plataforma Red de innovadores publicos. 

Imagen 16. Sección AULAB TURISMO. 
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AULAB sigue cuatro objetivos principales:

1) Integrar soluciones innovadoras y trans-
formadoras de la académica al sector públi-
co.
2) Movilizar a estudiantes, académicos y 
administradores a través de disciplinas para 
generar de manera colaborativa soluciones 
para enfrentar desafíos sociales nacionales. 
3)Fortalecer constantemente el tejido de la 
política pública introduciendo nuevos talen-
tos e ideas dentro del Estado. 
4) Conocer la investigación académica en 
temas y desafíos de alta relevancia y priori-
dad para los ciudadanos. 

En relación a los desafíos de AULAB se rea-
lizaron las siguientes ediciones en materia 
de innovación 29(Laboratorio de Gobierno, 
2018): AULAB desastres naturales se inició 
el 2015 en cooperación con el Ministerio del 
Interior y la Oficina Nacional de Emergen-
cias (ONEMI), seguido por el AULAB turismo 
en 2016, en cooperación con el Ministerio de 
Economía, Desarrollo y Turismo de Chile. 
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Título

30

Oportunidad de diseño
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Metodologías definición de funciones (arquitectura de 
información), usabilidad (flujo de usuario) y 
textos. 

Si bien ya había comenzado a trabajar con 
Design Thinking en Seminario, a lo largo del 
proyecto ocupé distintas metodologías que 
me ayudaron a desarrollar y planificar los 
tiempos de cada etapa y tarea del proyecto 
según su condición. 

Design Thinking 31(Interaction Design Foun-
dation, 2020). 
Planificación general del proyecto: empati-
zar, definir, idear, prototipar y testear.  Cabe 
señalar que disponía de tres meses para 
lograr todo el desarrollo del proyecto.

Al tratarse de un proyecto UX/UI 32(Angulo, 
2019), utilicé metodologías que actualmente 
se usan en equipos y en el ambiente laboral 
33(Garcia, 2019) para el desarrollo de aplica-
ciones y plataformas digitales: 

Lean UX
Planificación de las etapas del proyecto 
para realizar las tareas cada una o dos 
semanas. Esta metodología la utilicé para 
crear los IOV de los objetivos de este pro-
yecto. 

Agile
Planificación de las etapas del proyecto por 
día: desarrollo y análisis de resultado de 
los testeos. Planificación y desarrollo de los 
requerimientos originados en los testeos, 

Aclarar necesi-
dad

Buscar y 
observar

Priorizar
Insight

Brainstor
conceptual 

Hipótesis

Revisar 
Hipótesis

Experimentar

Nuevas ideas

Explorar

Fe
ed

back

Construír

DESIGN THINKING

Punto de dolor

D
irección

Concepto

Solución

LEAN AGILE

Mapa Better Together, 34(Dave Landis en 
Experience SAP, 2014)

[32]Angulo, M. 
(2019). Metodo-
logías de diseño 
de producto. Blog 
sobre diseño de 
experiencia de 
usuario. Tesse-
ractspace.

[33]Garcia, C. 
(2019). Metodolo-
gía Lean UX: qué 
es y cómo mejora 
la experiencia del 
usuario Xplora.

[34] Experience 
SAP, (2014). Part 
1 – Agile UX: Un-
derstanding the 
Agile World from 
a UX Perspective: 
Map Better toge-
ther, Dave Landis .

[31]Interaction 
Design Foun-
dation, (2020). 
Design Thinking. 
USA. 

Imagen 17. Mapa de elaboración propia a partir del mapa Better 
Together. 
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A las participantes se les invitó voluntaria-
mente a reportar por las noches sus acti-
vidades y estados emocionales hasta un 
máximo de 7 días, logrando como resultado 
alcanzar un máximo de 3 días reportados en 
dos estudiantes, 2 días reportados en una 
estudiante, 1 día reportado en tres estudian-
tes. 
Los objetivos del autorreporte fueron:
1) Conocer cuáles eran los momentos de 
mayor ansiedad o desconcentración, 
2) Tener un registro real proporcionado por 
los mismos estudiantes y así no sesgar mi 
búsqueda.

De compañeras de generación: 
3 personas de Seminario
3 personas de Taller de Título

Link de la actividad
https://forms.gle/hMweVFdnXSyy2Dh77

Una vez finalizada la actividad, me di cuen-
ta que la cantidad de participantes era muy 
baja y no pude llegar a resultados conclu-
yentes. Sin embargo, noté que había una 
preponderancia a sentirse ansiosos y tristes 
por las tardes sumado a que al día siguien-
te tenían entrega con sus profesores guías.  
Aquello que vi, sabía que debía ser investi-
gado con más profundidad: los estudiantes 
llevan un ritmo de trabajo que involucra un 
proceso creativo, y este trabajo está dando 
pie a emociones negativas, como se muestra 
en el siguiente gráfico:

La primera hipótesis que planteé para co-
menzar mi investigación era relacionada a la 
autogestión: Los estudiantes de Título tienen 
una autogestión deficiente, debido a que no 
saben como administrar bien su tiempo. 
 
Levantamiento de información 
Para poder responder la hipótesis, debía co-
nocer en qué etapas de ambos procesos les 
dificultaba mayormente avanzar y gestionar 
su tiempo en el trabajo de Título. Para aque-
llo realicé una encuesta por Google Forms 
cuya función era relacionar el estado aními-
co junto con actividades a realizar durante 
un día (dentro de aquellas actividades se 
encontraba el avance en Título).

Autorreporte

Imagen 18. del autorreporte en Google Forms. 

https://forms.gle/hMweVFdnXSyy2Dh77


33

Si bien no continué desarrolladando el auto-
rreporte, durante este mismo, dos estudian-
tes de Seminario opinaron (revisar imáge-
nes en anexo pág. 98) que la actividad les 
permitió conocer cómo estaban llevando a 
cabo su trabajo y detectaron qué emociones 
les ocurrían con cada actividad. 

Como una de las conclusiones que vi del 
autorreporte fue que llevan drásticas sesio-
nes de trabajo horas antes de cada entrega. 
Aquello me motivó a descubrir qué estaba 
ocurriendo con nuestro avance en Título y, 
más que el día a día, el proceso de Título 
entero.

Imagen 19. Resultado periodo 20:00 a 22:00 pm en Google Forms. 
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En total se entrevistaron a 28 estudiantes 
y titulados. (Revisar pauta y nombres en 
anexos pág. 99 - 102).

De las personas entrevistadas, algunos 
estudiantes resultaron tener mayor éxito 
(mayor engagement que burn out acadé-
mico) durante el desarrollo de su proceso 
de titulación. En ese sentido se les consultó 
sobre sus estrategias que realizaron para 
lograr aquel resultado: proponerse metas 
semanales, juntarse con un compañero en 
la misma etapa o proceso de titulación para 
resolver dudas y trabajar en conjunto para 
lograr llegar con la entrega final, así como 
también planificación y organización de la 
información investigada. 

Por otro lado, los estudiantes que han tenido 
menor éxito (mayor burn out que engage-
ment académico) han reportado de distintas 
maneras su avance en el proceso de Título. 

A) La incertidumbre constante cada semana 
les trajo imposibilidad para saber qué hacer.

B) Aislamiento durante todo el desarrollo del 
proceso y sensación de “solo a mi me está 
costando avanzar” o “a quién le puedo pedir 
ayuda”. 

C) Abrumo por la toma de decisiones en el 
proceso de Título.

En este contexto, el burn out trajo a los 
estudiantes efectos como el dejar de ir a las 
correcciones con profesores guías, dejar que 

Las entrevistas semi estruturadas dan cuen-
ta de las experiencias vividas por distintos 
estudiantes antes, durante y después de 
pasar por su propio proceso de títulación. 

El objetivo general de las entrevistas fue 
conocer la experiencia, percepción y estado 
anímico de los tesistas en cada etapa del 
proceso de Título, incluso después de titular-
se. 

Con el fin de determinar la problematización 
de mi investigación realicé entrevistas cuali-
tativas semi estructuradas a estudiantes en 
periodos de titulación de 2019 y 2020: 

4   estudiantes en Seminario
10 estudiantes en Taller de Título
12 titulados

Adicionalmente entrevisté a:

1 estudiante que va a comenzar el proceso 
de Seminario en marzo del primer semes-
tre de 2021.

1 persona titulada a finales de 2018. 

Se han agregado para dar cuenta de la 
percepción generalizada del proceso y poder 
reducir las variables de la crisis nacional y 
pandemia. 

Entrevistas
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En cuanto a lo económico, algunos reconocen que solo que-
rían terminar su proyecto sin importar que tenían deficiencias 
en algunas etapas, no estaban dispuestos a pagar otro 
semestre más. 

Una persona reportó que encuentra aún en tratamiento por 
depresión.

En cuanto a lo laboral, algunas personas no han querido 
buscar trabajo principalmente para “sanarse” y estar lejos de 
todo lo que contempla diseño.

Todos los entrevistados alegaron falta de acompañamiento 
por parte de la unidad académica, no así de los programas 
CARA proporcionados por unidad de apoyo psicológico UC, 
que no dan abasto. 

Todos ven el proceso de seminario como una instancia de 
pérdida de tiempo.

Todos ven el proceso de taller de título como un proceso 
traumático.

La mayoría habló de que sufre o sufrió secuelas ocasionadas 
después de salir de taller de título: insomnio, pesadillas rela-
cionados con las tareas de título y la presentación misma. 

Transición 3: de
 Taller de Título a vida laboral

10 entrevistados de taller de t’tulo
comentaron de ambos procesos

10 entrevistados titulados comentaron
del cambio en los 3 procesos

10 entrevistados de seminario
solo comentaron de seminario

Titulados de diseño

Taller de título

Seminario

La mayoria mantiene confianza en su proyecto 
durante seminario, hasta llegar a la fecha de 
su entrega y presentación.

Todos manejaban bajo conocimiento de 
información sobre el proceso de título antes y 
durante el desarrollo de seminario.

La gran mayoría creían mantener una meta.
Transición 1: 

de talleres a seminario

Bloqueo en la toma de deciciones 

Desmotivación por su proyecto

Mayor angústia por el límite de tiempo de 
la entrega final.

Dentro de todos los problemas de salud 
mental reportados, una persona reportó 
depresión y otra persona presentó inten-
ciones de suicidio (Actualmente están en 
tratamiento).

Falta de confianza en sus capacidades 
como diseñador.

Transición 2: de 
seminario a taller de título 

La mayoria inicia con una buena expectativa 
durante el desarrollo de seminario.

Algunos mencionan mayor sensibilidad frente 
a las evaluaciones sobre sus proyectos. 

   Sensación de soledad en todo el proceso: tanto seminario como taller de título.

    Todos mencionan Incertidumbre de su resultados regeneralizada en ambos proceso.

pase la fecha de entrega de título, conge-
lar el semestre, dejar de suplir necesidades 
básicas humanas en virtud de lograr entre-
gar el informe, memoria y presentaciones, 
irregulares en los horarios de sueño y hábi-
tos alimenticios dañinos. 

También se habló de la necesidad de recurrir 
a tratamiento psicológicos, principalmente la 
ansiedades, depresiones y traumas después 

de terminar el proceso de titulación. Sentían 
que después de terminar, podían comenzar 
a preocuparse por ellos mismos. Recuperar 
todo el desgaste físico y emocional que du-
rante ese periodo y que venía arrastrándose 
durante el desarrollo de la carrera. 

Otros Factores que se hablaron en las en-
trevistas fueron: 
a) Autoexigencia desmedida por períodos.

Imagen 20. Diagrama de elaboración propia. 
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b) Angustia, desesperación por no terminar 
el proceso de Título.
c) Falta de confianza en sus capacidades.
d) Perder la motivación por su proyecto.
e) Miedo por no cumplir las expectativas 
ajenas (familia, amigos, conocidos y profe-
sor guía). 
f) Crisis vocacional antes de iniciar y des-
pués del proceso de Título.
g) Falta de parámetros comparativos en 
Título.
h) Desconfianza por el proceso de selección 
de profesor guía por PPA y vacantes dispo-
nibles.
i) Resultado de sus proyectos en las evalua-
ciones derivadas de Seminario.
j) Inseguridad por exponer el proyecto en 
un período de tiempo determinado sin tener 
notas entre etapas. 
k) Investigar por primera vez en solitario, 
presión por la pérdida de tiempo por la bús-
queda del proyecto propio.

Se evidenciaba entonces la necesidad entre 
pares de acompañarse poder realizar y 
recibir feedback. Pero ¿cómo saber quién 
necesita ayuda?
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[35] Saraclip, 
(2017) Método 
How Might We…?. 
Always learning 
about UX, Agile & 
Psychology. Blog. 

How Might I

Tomando en consideración los autorre-
portes, así como también las entrevistas y 
apreciaciones que rescaté del proceso de 
Título, y gracias a la herramienta How Might 
We 35(Saraclip, 2017) adaptada a mis posi-
bilidades How Might I:

Me pregunté los siguientes desafíos: 

1) ¿Cómo puedo entregar a los estudiantes 
de Seminario como también estudiantes 
de Taller de Título una herramienta que los 
ayude en su avance de Título? 

2) ¿Cómo detectar y destrabar los períodos 
de mayor incertidumbre y ansiedad en el 
desarrollo del proyecto de T∫ítulo. 

Y lo más importante: 
3) ¿Cómo entregar nuevas estrategias aca-
démicas para el afrontamiento en el desa-
rrollo de creativo del proyecto de titulación? 
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Mujeres y hombres estudiantes universita-
rios de último año de la carrera de Diseño 
UC. Se encuentran en la adultez temprana, 
de 22 a 30 años. 
 
Algunos con experiencia profesional, son
primerizos en el área investigativa, con un 
manejo avanzado de herramientas 
computacionales. 

Usan redes sociales para comunicarse con 
sus pares y como herramientas de investi-
gación (encuestas y entrevistas). Además 
utilizan Google Scholar, Trello, Miro, Google 
Docs, entre otras. 

Por primera vez en toda su vida estudiantil 
trabajan de forma autonóma y pasan más 
tiempo en su hogar. Algunos estudiantes 
arrastran problemas emocionales laten-
tes y otros los adquieren en el proceso de 
Título. 

Estudiantes en Seminario (S) 
Por un lado tenemos a los de estudiantes 
de Seminario que casi no conocen de qué 
se trata el proceso, y tienen expectativas 
muy elevadas de lo que podrían llegar a 
realizar en la siguiente semestre. Tienen 
mayor tiempo que el estudiante que está en 
Taller de Título. En relación al informe que 
presentan al finalizar Seminario, no requie-
ren tomar tantas decisiones, pero si mucha 
investigación. En esta etapa se empiezan a 
notar en los estudiantes los primeros sinto-
mas del burn out académico.

Estudiantes en Taller de Título (T)
En contraparte, tenemos a los estudiantes 
de Taller de Título que enfrentan un punto 
de inflexión en la transición 2 explicado en 
el diagrama de entrevistas. Su dilema tiene 
que ver con continuar con el mismo proyec-
to o con otro completamente nuevo. Tienen 
mayor poder en la toma de decisiones. Su 
agobio e incertidumbre se incrementan y el 
proyecto se vuelve más autónomo y solita-
rio. Presentan burn out académico durante 
todo el proceso.

Comprensión de los 
usuarios
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Necesitaba entonces responder a las si-
guientes problemáticas: 
 ¿Qué sucede con las buenas ideas de pro-
yectos de que se pierden por no saber cómo 
abordarlos, así como también estudiantes 
que tienen una baja red de conocidos?
¿Cómo permitir el acceso rápido al orden de 
las etapas del proyecto? 
¿Cómo poder conocer las herramientas ade-
cuadas para poder avanzar?
¿Cómo reportar el estado emocional que na-
die estaba atendiendo durante el proceso? 
¿Cómo saber que estudiantes están en la 
misma etapa o tienen proyectos similares? 
¿Cómo someter las ideas a la validación 
entre pares para tomar decisiones de mejor 
calidad? 
Y lo más importante ¿Cómo lograr acompa-
ñar a ambos usuarios (S) y (T)? 

Estas herramientas deben ser de fácil acce-
so y en un soporte que no interfiera con el 
trabajo de Seminario y Taller de Título que 
es en su mayoría frente al computador. Por 
esa razón una aplicación web, y no móvil, 
podía cumplir con esos requerimientos y 
resolver las problemáticas, ya que podría ser 
utilizado en conjunto con los demás softwa-
re de diseño. 

Al igual que en el área de los emprendimien-
tos, se hace necesaria una red que entregue 
feedback, apoyo y seguimiento. 

Fue así entonces como llegué a compren-
der que tanto los estudiantes de Seminario 
como también los de Taller de Título en 
Diseño, necesitaban de un programa adap-
tado a sus necesidades, para proporcionar 
acompañamiento y retroalimentación conti-
nua entre los propios estudiantes. 

Por esa razón, la propuesta de valor se 
centra en enriquecer aún más los proyec-
tos de los estudiantes de cada generación, 
recibir nuevas perspectivas entre pares 
y finalmente combatir el burn out y au-
mentar el engagement académico en el 
proceso de Título. Entregar motivación a 
compañeros, agrupar mucha información 
dispersa y poder saber dónde encontrarla, 
adoptar nuevas formas de comunicación e 
interacciones en la creación de proyectos, 
solo potenciarían y mejorarían los resultados 
de los proyectos al finalizar cada etapa del 
proceso de Título. 

Propuesta de valor
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¿Qué?
Itero es una aplicación web colaborati-
va para estudiantes de Diseño de último 
año que se encuentren realizando su 
proceso de Título.

¿Por qué? 
Los estudiantes de Diseño sienten el pro-
ceso de Título como uno de los períodos 
con más incertidumbre, ansiedad y sole-
dad que pasaron por la carrera, afectan-
do la toma de decisiones en su desarrollo 
creativo.  

¿Para qué?
Itero entrega acompañamiento y retroali-
mentación continua entre estudiantes del 
proceso de Título de Diseño y así aumen-
tar la motivación y productividad por el 
desarrollo creativo del proyecto. 

40
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Objetivos 

Objetivo general del proyecto
Incentivar y simplificar el avance del de-
sarrollo creativo de Título en la carrera de 
Diseño.

Objetivos específicos: 

1) Identificar problemas en el avance de 
Título por medio de entrevistas semi es-
tructuradas con el fin de levantar reque-
rimientos a satisfacer. 

IOV: Clasificación y gráfico de respuestas 
más recurrentes de los estudiantes en una 
tabla. 

2) Diseñar una plataforma para originar 
una red colaborativa por medio de la in-
teracción digital entre estudiantes con el 
fin de entregar acompañamiento duran-
te el desarrollo de su proceso creativo en 
Título.  

IOV: Testeos en mockups en baja, media y 
alta resolución y tabla de impresiones. 

3) Crear una plataforma web por medio 
de wireframes con el fin de visualizar 
y testear cada etapa que tendrían los 
usuarios con dicha aplicación. 

IOV:  Comparativo progresivo entre 3 tes-
teos de funcionalidad y 3 testeos de usabili-
dad.

4) Proponer un sistema digital de partici-
pación colectiva y planificación personal 
por medio de testeos de arquitectura de 
información y flujos de usuario con el fin 
de mejorar la toma de decisiones el en 
proceso de Título.

IOV:  Tabla comparativa de cumplimiento de 
los task escenarios por los usuarios en las 
tres versiones de testeo. 
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Proceso de diseño
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Para realizar las próximas etapas, me basé 
en la estrategia de UX que utilizan en el 
curso Introducción al Diseño UX/UI 36(Co-
derhouse, 2020), donde la idea principal de 
una aplicación, ya sea web o móvil, puede 
desarrollarse en tres etapas de calidad: 
baja, media y alta.

Mockup en calidad baja
Herramienta en blanco y negro que sirve 
para pilotear rápidamente una idea y some-
terla a opinión. Está diseñado para recoger 
impresiones de las funciones por parte de 
los usuarios, y crear conversaciones en 
torno al proyecto por medio del testeo. Es 
la primera base que le da una estructura al 
proyecto. 

Mockup en calidad media
Herramienta que comienza a definir las 
partes del proyecto en base a los resultados 
del testeo en calidad baja. Se comienzan a 
resolver interacciones de continuidad y flu-
jos de usuario a través de un nuevo testeo. 
Aquí ya se permite el uso del color y mayor 
definición en los textos. 

Mockups en calidad alta
Herramienta que permite obtener el mínimo 
producto viable listo para ser mostrado en 
una siguiente etapa a los desarrolladores. 
Aquí se requieren textos completos, inte-

gración de la marca y paleta final. Busca 
mostrar las iteraciones de la etapa anterior, 
funciones y flujos de usuarios, en su mayoría 
concluídos. 

Las herramientas que utilicé para realizar 
los mockups fueron Figma para la calidad 
baja y Adobe XD para las calidades media y 
alta, principalmente porque XD es compati-
ble con el resto de la suite de trabajo Adobe 
Creative Cloud.

Dicho aquello, en cada desarrollo de los 
mockups se añadieron antecedentes y refe-
rentes para el desarrollo visual e intelectual 
de cada sección.

Mockups

[36] Coderhouse, 
(2020) Programa 
del curso Diseño 
UX/UI. Argentina.
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Definiciones UX y UI

UI
Por sus siglas en inglés User Interface o en 
español Interfaz del Usuario, es la vista que 
permite a un usuario interactuar de manera 
efectiva con un sistema. Es la suma de una 
arquitectura de información, más elementos 
visuales, más patrones de interacción. 
Dentro del UI se encuentran los siguientes 
atributos: 
1)  Diseño de interacción (cómo responde el 
sistema).
2) Guías de interacción (estados del siste-
ma).
3) Diseño visual (iconos, imágenes).
4) Guías de estilo (paletas de color, tipogra-
fías).
5) Diseño de elementos (UI kits) 38(Multime-
dia UOC EDU, 2015):

5.1) UI Kits 39(Ida, 2019): (del inglés user in-
terface kit) es un archivo que incluye varios 
elementos ya prediseñados (por ejemplo: 
botones, iconos, tablas, formularios, sliders, 
etc.) para ayudar en el desarrollo de las 
interfaces de usuario.

Según 37Cantú (2020), para realiza pro-
ductos digitales, estos se deben componer 
tanto de UX como UI:

UX
Por sus siglas en inglés User eXperience o 
en español Experiencia de Usuario, es aque-
llo que una persona percibe al interactuar 
con un producto o servicio. 

Dentro del UX se encuentran los siguientes 
atributos:

1) Usabilidad: es un atributo de una buena 
experiencia de usuario.
2) Investigación (con stakeholders, etnográ-
fica, entrevistas 1 a 1…).
3) Evaluación (evaluaciones heurísticas, 
benchmarks, pruebas de usabilidad).
4) Análisis de datos (KPI’s, métricas).
5) Arquitectura de información.
6) Flujo de usuario.

[37] Cantú, A. 
2020, Que es UX y 
UI. Blog personal. 

[39] Ida Chile, 
(2019). Diferen-
cias entre el ki UI 
y el sistema de 
diseño. Blog Ida.

[38] Multimedia 
UOC EDU, (2015). 
Trabajar con UI 
kits. Universidad 
Oberta de Cata-
lunya.
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Ahora la pregunta se transformaba a ¿cómo 
mejorar entonces la calidad en la toma 
decisiones para la continuidad de nuestros 
proyectos en el tiempo? 

-La sección “Creación del proyecto de 
Título” está relacionada a la necesidad de 
tomar decisiones en torno al proyecto, al 
poder comparar el propio avance con el res-
to y exponer ideas para la validación de los 
demás compañeros. Me basé en herramien-
tas de metodologás agiles, como Trello, Jira, 
Click up y Google Form, para poder obtener 
validaciones en un solo canal y el medir el 
avance y  el estado emocional con un auto-
rreporte. 

La creación de las primeras ideas fue el 
resultado de la combinación de varias aris-
tas, como referente principal del origen del 
programa es el ecosistema del Laboratorio 
de Gobierno (pág. 27), ya que me permitió 
poder visualizar de manera tangible las aris-
tas que podría desarrollar en el proyecto.

El objetivo de cada sección es poder entre-
gar una estrategia de diseño mediante la 
colaboración entre pares cuando sintiesen 
que no saben como seguir avanzando en su 
proyecto, sin sentir la presión de buscar ayu-
da a terceros que sean afines al proyecto. 

La primera pregunta fue, ¿cómo tomamos 
hoy en día decisiones que estimulan o afec-
tan el desarrollo de nuestros proyectos? La 
creación de encuestas rápidas de Google 
Form abundan en las redes sociales y nues-
tros canales principales de comunicación,   
son los grupos de Diseño UC de cada gene-
ración en WhatsApp (que yo misma utilicé 
para el autorreporte). 

Más que Google Form, el problema es el ca-
nal que origina dos dificultades: por un lado 
el no saber quién es el usuario que está dis-
puesto a responder y por otro lado cuál es el 
usuario que cumple el perfil de la encuesta. 

Etapa 1: Primeras 
ideas

E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9E1

Imagen 21. Elaboración propia. Maqueta en papel, creación del ecosistema de Itero. 
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misma etapa o proceso de Título. El referen-
te que ocupé, por un lado, es la aplicación 
Tinder, ya que la finalidad es poder rela-
cionar a estudiantes que buscaran hablar 
con otro estudiante interesado en el tema 
de Título a desarrollar y viceversa.  Y por 
otro lado, la estrategia Speed Mentoring, 
que a su vez está basado en Speed Dating. 
Su finalidad se relaciona con poder recoger 
opiniones variadas de un mismo proyecto 
mostrándose en rondas. Los Speed Mento-
ring se ocupan en el entorno de startups y 
rondas de inversión. 

Actualmente, ¿cómo estamos encontran-
do herramientas en relación al desarrollo 
de Título?, ¿metodologías?, ¿consejos sobre 
cómo escribir una tesis? Algunos profesores 
comparan y nos solicitan o recomiendan 
tomar de referencia elementos aprendidos 
en el curso Metodologías de la Investigación. 

La tercera pregunta fue: Actualmente, 
¿cómo estamos logrando buscar y hablar 
con nuestros compañeros que se encuentran 
en la misma etapa de Título (Seminario o 
Taller de Título) para conseguir recomenda-
ciones y consejos, y así seguir avanzando en 
nuestro proyecto? Antes de llegar a Título, 
nuestra carrera se construye trabajando 
en los talleres, principalmente en grupo, de 
igual manera, para tomar decisiones frente 
algún proyecto recurrimos a amigos o cono-
cidos de la carrera que entienden del proce-
so y lo que necesitamos resolver.  

Aquello aqueja dos posibles problemas: la 
cantidad de amigos o conocidos que se han 
logrado realizar y mantener en la carrera 
por cada generación (multigeneración), así 
como también el sesgo de respuestas que se 
logran conseguir. 

 ¿Qué sucede entonces si un estudiante ne-
cesita congelar o no puede seguir el mismo 
ritmo académico que sus compañeros? ¿O 
con estudiantes que cuentan con una red 
de contactos limitada? Aquello solo acrece 
la soledad en el proceso de Título. Enton-
ces, ¿cómo podemos asegurar en el futuro 
que todos los estudiantes tengan la misma 
oportunidad y que finalmente tener una red 
o no, no sea una limitante para el desarrollo 
de nuestros proyectos? O, ¿cómo amplia-
mos y cambiamos la manera de trabajar en 
Título? 

-La sección “Crear conexiones” busca res-
ponder a la necesidad de ampliar la red de 
contactos de quienes están insertos en la 

E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9E1
Imagen 22. Elaboración propia. Maqueta en papel, creación de la sección crear 
conexiones.
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Sin embargo, las condiciones fueron muy 
diferentes: 
a) La presión por realizar un proyecto de 
Título completamente solo no era tal, ya que 
se tienen evaluaciones parciales y el desa-
rrollo del curso es grupal. 
b) La manera en cómo conseguimos las 
herramientas o estrategias que nos pueden 
ayudar a desarrollar el proyecto, las conse-
guimos clase a clase. 
c) Si bien hay un desgaste emocional natural 
por el transcurso del semestre, el burn out 
académico es mayor en el proceso de Título 
que en el curso, y que puede propiciar olvido 
y desconocimiento de aquellos elementos. 

Entonces, ¿cómo creamos un espacio en 
donde compañeros puedan encontrar y 
compartir herramientas digitales que pro-
picien el destrabe y fomenten el avance de 
Título? 

- La sección “Soportes de avance” busca 
agrupar, mantener y recomendar una lista 
actualizada de herramientas en torno al 
desarrollo estratégico de cada sección del 
proceso de Título. 

Como referente de esta sección, utilicé los 
sitios webs wiki. Son plataformas que se 
construyen en base a la colaboración de 
personas sobre una temática específica. La 
wiki más conocida es Wikipedia, pero exis-
ten muchos sitios tipo wiki.

E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9E1

Imagen 23. Elaboración propia. Maqueta en papel, creación de la sección soportes: tips 
de herramientes y consejos. 
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[40]Vargas, K. 
(2018). Los 3 
atributos clave de 
una solución por 
Design Thinking 
y cómo lograrlos. 
Blog en Thinkon-
design

de todas las escuelas.
 
• ¿La promesa de la propuesta de valor se 
cumple efectivamente? 

Dentro de las posibilidades que existen, sí 
cumple, porque entrega herramientas con-
cretas, permite ampliar la red de contactos y 
conocer otros estudiantes de Título. 

• ¿Es dicha propuesta de valor lo suficiente-
mente diferente a las de los competidores o 
soluciones sustitutas? 

Sí, debido a que no existe una alternativa en 
el mercado para estudiantes de Título, no así 
en el área del emprendimiento y laboral y las 
herramientas actuales (Google Form, Google 
Calendar) no satisfacen las necesidades del 
usuario de manera unificada. 

• ¿Está dispuesto el usuario y/o cliente a 
cambiar la forma en que lidia hoy con el 
problema con tal de comprar y/o adoptar 
nuestra solución? 

Sí, en las entrevistas comentaron la nece-
sidad de poder sentirse más acompaña-
dos en el proceso y actualmente no tienen 
herramientas dedicadas para desarrollar su 
Título. 

Premisas de Factibilidad
• ¿Es la organización capaz de desarrollar e 
implementar la solución? 

Desarrollarla no, porque es un proyecto de 
software. Implementarla si porque está he-

Para continuar con el desarrollo, evalué 
tanto las ideas del proyecto y mis propias 
capacidades utilizando los tres atributos de 
Design Thinking 40(Vargas, 2018).

Premisas de Deseabilidad:
• ¿La solución posee una propuesta de valor 
relevante para el cliente final? 

Sí, reducir su ansiedad, poder destrabarse 
en el avance de título y ser más productivo 
para desarrollar y completar el proyecto. 

• ¿El cliente final existe?, ¿hay mercado para 
esto? 

Sí existe, los estudiantes de Título de Diseño 

Etapa 2: Tres atribu-
tos de evaluación

E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9E2

Imagen 24. Diagrama de los tres atributos 40 en 
Vargas(2018).
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venta y distribución? 

No lo he validado y también tengo dudas, 
pero si hay proyectos que venden sus licen-
cias a universidades, ¿por qué mi proyecto 
no?. Además, puede ser postulado a fondos 
concursantes de la universidad, de CORFO y 
de capitales privados.

• ¿Tenemos objetivos claros de ventas y 
rentabilidad? 

Por el momento no, pero lo puedo obtener 
del modelo de negocios. 

• ¿Son estos objetivos específicos, acotados 
en el tiempo, relevantes y realistas? 

En tres meses de proyecto, se pasará de 
la simple ideación al MVP de una primera 
versión. Con un equipo de desarrolladores se 
puede materializar. 

• ¿Está la solución alineada con los objetivos 
estratégicos de la compañía a nivel general? 

Sí, el proyecto fue elaborado exclusivamente 
para desarrollar esta solución. 

Las premisas me entregaron mayor claridad 
del proyecto, aún así su continuidad estaría 
definido por los próximos testeos. 

cha por y para diseñadores. 

• ¿Se aprovechan las capacidades y recur-
sos estratégicos de la empresa? 

Uno de los recursos estratégicos es la apli-
cación de patrones de usabilidad. Tomé el 
curso Usabilidad y Nuevos Medios hace 
mucho tiempo, en lo posible puedo buscar y 
actualizarme en lo que existe actualmente. 

• Si nos falta alguna capacidad o recurso, 
¿podemos adquirirlo en el corto o mediano 
plazo? ¿Qué implicaría esto? 

Mi red de contactos no es tan grande, pero 
puedo buscar por generaciones y recurrir a 
mi primera red de conocidos. 

• ¿Existe alguna regulación legal que entre 
en conflicto con el desarrollo e implementa-
ción de nuestra solución? 

Hasta el momento no, pero podría ser pro-
piedad intelectual de los usuarios. 

Premisas de Viabilidad
• ¿Cuál es la estructura de costos que con-
lleva realizar esto? ¿Podemos sobrellevarla 
en el largo plazo?

Sé que necesitaría un mantenedor en el 
futuro que puede ser en base a estudiantes 
voluntarios o estudiantes designados de 
cada generación. 

• ¿Hemos validado el modelo de ingresos de 
nuestro producto?, ¿su valor?, ¿los canales de 

E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9E2



50

insertos en la misma etapa de Título: 

1) Catch Match: función cuyo nombre es un 
juego de palabras para denotar la búsque-
da de estudiantes con un proyecto similar 
al propio. Sus referentes principales son la 
aplicación de citas Tinder, y la red social 

Las siguientes etapas son el desglose de los 
mockups en calidad baja: 

Flujo de usuario mockup calidad baja: 
https://www.figma.com/proto/fo-
1maX3LT21WJWsCiZxHkQ/Itero?no-
de-id=1%3A6&scaling=min-zoom

Medidor de avance de proyecto:  El referen-
te principal de esta sección es el autorrepor-
te de emociones y actividades que se en-
cuentra en la (pág. 32). Está compuesta de 
dos subsecciones complementarias entre sí: 
proponían por un lado poner a prueba ideas, 
y por otro, tener un seguimiento general del 
proyecto.

Dentro de esta sección se podían encontrar 
dos opciones: 
1) Validar ideas rápidas del proyecto.
2) Medidor de avance del proyecto, que 
buscaba comparar el avance personal con 
el avance grupal de todos en el proceso de 
Título, así como también relacionarlo con el 
estado emocional autorreportado. 

Establece comunicación: El referente princi-
pal de esta vista es Ecosistema del Empren-
dimiento del Laboratorio de Gobierno, men-
cionado anteriormente. Sección compuesta 
por dos partes, que buscaban producir dos 
instancias de feedback con compañeros 

Etapa 3: Mockups en 
calidad baja

E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9E3

Imágenes en orden descendentes 
25, 26 y 27. Mockups de elabora-
ción propia. 
Calidad baja. 

https://www.figma.com/proto/fo1maX3LT21WJWsCiZxHkQ/Itero?node-id=1%3A6&scaling=min-zoom  
https://www.figma.com/proto/fo1maX3LT21WJWsCiZxHkQ/Itero?node-id=1%3A6&scaling=min-zoom  
https://www.figma.com/proto/fo1maX3LT21WJWsCiZxHkQ/Itero?node-id=1%3A6&scaling=min-zoom  
https://www.figma.com/proto/fo1maX3LT21WJWsCiZxHkQ/Itero?node-id=1%3A6&scaling=min-zoom  
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LinkedIn. La sección buscaba reunir de ma-
nera urgente a compañeros por medio del 
mismo proyecto o temática en común. 

2) Speed feed: el referente principal es 
Speed Mentoring, que a su vez viene de 
Speed Dating, y su significado se refiere a 
feedback y pies (feet) rápidos en español. 
La sección buscaba realizar rondas en un 
determinado tiempo y recibir la mayor canti-
dad de comentarios de un proyecto.

Soportes de avance: Toma como referente 
principal las wikis de información. Sección 
que buscaba entregar un espacio para 
encontrar herramientas y estrategias que se 
utilizan para desarrollar distintas etapas del 
proceso de Título. 

1) Repositorio de herramienta: propone 
mostrar herramientas por cada temática, 
sugerir links, con nombre y descripción para 
su uso, además de descarga de documentos 
en PDF. 
2) Consejos de autogestión: relacionados a 
ejercicios y estrategias complementarias al 
trabajo físico y mental del estudiante.

En ambas funciones se pueden recomendar 
herramientas por parte de los estudiantes.

E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9E3

Imágenes en orden descendentes 
28, 29 y 30. Mockups de elabora-
ción propia. Calidad baja. 
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Con el fin de validar e iterar las primeras 
funciones del proyecto, realicé testeos con 
mockups en calidad baja a 11 estudiantes, 
desglosados de la siguiente manera: 

Seminario (S): 5 
Taller de Título (T) : 6

De manera voluntaria y consultada previa-
mente, se les enviaba a los estudiantes el 
link, el Task Escenario y las instrucciones 
del testeo por email o WhatsApp. Posterior-
mente, se les solicitaba que enviaran por el 
mismo medio sus opiniones sobre la función 
y usabilidad del proyecto por escrito o men-
saje de voz.

El Task Escenario que utilicé en el testeo 1: 
“Por favor, usa esta aplicación para ayudar-
te en alguna etapa de tu avance de Título”. 

Los resultados del testeo fueron propositivos 
en varias aristas:

Aspectos de funcionalidad: 
- Desarrollar todas las etapas de las seccio-
nes, las percibían muy incompletas. 
- Cuestionamiento por parte del usuario en 
varias aristas: sostenibilidad del proyecto 
en el usuario: ¿Quién gestionaría las ron-
das?, ¿cómo realizar las ideas en validación?, 
¿quién daría feedback, y quienes no?, ¿ha-

Etapa 4: Testeo 1
calidad baja

bría filtro de las herramientas?

Aspectos de usabilidad: 
- Partir de los beneficios de su uso en vez de 
las restricciones para el usuario. 
- Problemas para volver al inicio en todas 
las vistas. 
- Explicación de todas las secciones antes 
de ingresar en ellas. 
- Mejorar visualmente todas las secciones. 

E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9E4

Imagen 32. Carpeta de insights dividi-
das por sección. Realizado a partir de 
las respuestas analizadas por escrito  

Imagen 31. Análisis de la respuestas recibidas por 
escrito. Usuario Wanda Segreste. 
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Incorporación:

A) Creación del landing page, para mejo-
rar la conceptualización del proyecto en los 
usuarios. 

B) Dashboard: Como referentes visuales me 
basé en la plataforma Coderhouse (2020) y
una demostración gráfica del dashboard de 
la cápsula Crew Dragon de SpaceX (2020).
El Dashoboard reúne y resume todas las 
acciones que realizará el estudiante en Itero. 
Al iniciar sesión, el dashobard mostraba el 
porcentaje de avance al 68%, para utilizarlo 
como ejemplo de uso. 

La toma de decisiones en el rediseño del 
proyecto se centró en mejorar y resolver 
incógnitas obtenidas por los estudiantes en 
el testeo 1 en calidad baja. 

Para mejorar las etapas del proyecto, se dia-
grama la arquitectura de información de la 
siguiente manera:

Flujo de usuario mockup calidad media 1.1
https://xd.adobe.com/view/8f9fcf6b-045e-
4c2f-a675-761d8c6ed833-dacc/

Realizar los mockups en calidad media fue 
una de las etapas que más tiempo me tomó, 
debido a que implicó responder muchas in-
cógnitas originadas en los testeos, y a la vez 
fue una de las etapas donde tomé la mayo-
ría de las decisiones de diseño en el proyec-
to. Sin embargo, Itero fue tomando cada vez 
más forma y estructura.

Dentro del rediseño de las etapas se en-
cuentran las siguientes secciones: 

- Cambio de nombre de cada etapa al cas-
tellano. 
- Mejoras visuales en Mide tu Avance, pero 
aún con problemas para definir sus partes e 
interacción. 
-Definición de elementos en las vistas de las 
otras etapas. 

Etapa 5: Mockup en
calidad media 1.1

E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9E5

Imagen 33. Página Coderhouse (2020).

https://xd.adobe.com/view/8f9fcf6b-045e-4c2f-a675-761d8c6ed833-dacc/
https://xd.adobe.com/view/8f9fcf6b-045e-4c2f-a675-761d8c6ed833-dacc/
http:// miro.com/welcomeonboard/Rk4cRInC1m8WXAuKfNSc7G5ZB6cuo4k1vAAuldbL1qJv1Ya0QxH0zdSkMDjxiSmd 
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tancia quedó de manifiesto en los primeros 
levantamientos.

D) Establecer Comunicación: es el cambio 
de nombre que proviene de Catch Match en 
el mockup anterior. Esta sección se desglosa 
en tres etapas:

D.1) Contactar a un compañero:
- Permite comunicarse con compañeros que 
se encuentran en la misma etapa del proce-
so de Título. 
- Los estudiantes ahora pueden elegir el 
modo de comunicación.
- Muestra el estado en cual se encuentra 
dentro del proceso de Título, ya sea en Se-
minario o en Taller de Titulo.

C) Mide tu Avance: La sección busca en-
tregarle a los estudiantes una manera de 
llevar un registro de su proceso de Título por 
medio del checklists (listas de tareas por 
hacer) y su porcentaje de avance. Pero no 
busca convertiste en un kanban, ya que los 
usuarios manifestaban tener muchas tareas 
por realizar, muchas tareas caducadas y ne-
cesitaban un espacio en donde únicamente 
anotar lo que llevaban hecho o no. Se pre-
sentó un modelo estándar de las etapas que 
se evalúan en la memoria y presentación de 
Titulo.
Además, se integró un reporte emocional 
que consta de las cuatro emociones princi-
pales representadas en emojis, cuya impor-

E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9E5

Imagen 34. Propuesta de panel de instrumentos de la cápsula Crew Dragon de SpaceX. Chakraborty. R. (2020) 
en  https://dribbble.com/shots/12476369-SpaceX-Crew-Dragon-Flight-Control-Interface.
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E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9E5

- Permite reconocer, por medio de tags, el 
proyecto en el cual está trabajando cada 
uno.
- Redirige, por medio de un botón, hacia el 
medio de comunicación estipulado. En este 
caso utilicé WhatsApp para luego ver qué 
opiniones surgían en torno a la privacidad 
de este modo de contacto.
- Ni los filtros por categorías ni el buscador 
estaban aún activados.

D.2) Rondas de retroalimentación: 

- Su diseño se orientó a la idea de entregar 
mayor feedback entre compañeros en un 
tiempo limitado. 
-Cuenta con un calendario de inscripción a 
rondas, propuesto para todos los viernes en 
la tarde, semana a semana. 
- Cada estudiante tiene la posibilidad de 
mostrar y describir su proyecto en un tiempo 
determinado. Así como también de recibir 
feedback en un tiempo dado. De esa ma-
nera, la participación en las rondas estaría 
definida por la participación.
- Si alguien no puede asistir, no afecta en su 
inscripción a rondas futuras. 
- Para asegurarse la gestión de la ronda, 
serían moderadas por una persona contra-
tada por Itero.
- Está realizado por medio de una platafor-
ma de videoconferencia, en este caso Zoom. 
La decisión de usar Zoom como sub plata-
forma, es debido a que permite dividir en 
subgrupos y poner realizar grabaciones de 
las sesiones. Si plataformas como Whereby 
o Google Meet tuviesen las mismas alterna-
tivas, es muy probable que las use con tal de 

asegurar la calidad de cada reunión. 

D.3) Valida tus ideas: 

El referente principal fue Google Form.
No obstante, una de las diferencia principa-
les con Google Form es que los estudiantes 
mantienen actualmente toda la información 
dispersa. La idea fue agrupar y contener en 
una sola sección este tipo de levantamiento 
de información.
- Sección que busca realizar preguntas y ob-
tener respuestas rápidas acerca de aspec-
tos puntuales del proceso creativo.
- Al crear la idea a validar, permite ingresar 
nombre de la idea o tema, seleccionar el 
mínimo y máximo de respuestas necesa-
rias para validar, seleccionar el tiempo de 
duración de la recolección de impresiones, 
describir con pocas palabras y con etiquetas 
su idea o tema, y cargar hasta seis imáge-
nes (mockups, prototipos, moodboard, entre 
otras).
- Para crear la idea a validar, los estudiantes 
debían responder tres ideas de otros com-
pañeros. Aquello se probaría en el siguiente 
testeo.
- Se puede copiar y compartir el link de la 
idea en validación para acelerarla, editarla 
y completar su meta de impresiones recogi-
das.
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*Profesora y Asis-
tente de investi-
gación Proyecto 
en Proyecto AKA-
EDU/03. 13’28’’. 
Pontificia Univer-
sidad Católica de 
Chile.
Entrevista de ela-
boración propia, 
revisar anexos 
pág. 103.

el proyecto en sí, acaso lo utilizarían o no: 
aspectos positivos tanto como negativos. 
Los testeos duran aproximadamente media 
hora.

Un aspecto importante en el desarrollo de 
los testeos en esta etapa fue la experiencia 
de uso que tenían los usuarios con la pla-
taforma Adobe XD, debido a que no todos 
conocían de qué se trataba, y algunos nece-
sitaban que les enseñara cómo usarla antes 
de evaluar Itero. Eso dificultó la fluidez del 
testeo.

Los usuarios sometidos a testeo fueron:
3 estudiantes de Seminario (S)
7 estudiantes de Título (T)
2 estudiantes Regulares (R)

Task Escenario: 
“Imagina que estas desde hace dos sema-
nas perdid@ y necesitas poder determinar 
tu tema de título con una equis cantidad de 
aprobación, tu grupo de amig@s más cerca-
no ya te respondió, pero sientes que no fue 
suficiente, busca con Itero el modo de tener 
feedback y una herramienta que te oriente 
cómo empezar tu proyecto.”

Para clasificar los resultados del testeo, és-
tos se dividieron por cada participante entre 
aspectos positivos y aspectos a mejorar de 
la aplicación.

A modo de conclusión, se llegó a los si-
guientes resultados:

“El autocuidado, como concentra-
ción y salud, está súper bien. Creo 
que esta herramienta, por temáti-
ca, es también una forma de au-
tocuidado en sí misma.” Catalina 
Contreras Moral* (Entrevista de 
elaboración propia en anexo pág. 
103). 

Los objetivos del testeo fueron los mismos 
que el primero. Sin embargo, el modo en 
como se realizó el testeo fue distinto al tes-
teo 1, ya que para garantizar un verdadero 
registro los testeos se levantaron por medio 
de videos realizados en la plataforma Zoom. 
A los estudiantes se les consultaba e insta-
ba a agendar una hora según su disponibi-
lidad durante la semana de este testeo. Se 
les compartía el link de Zoom y se les confir-
maba su participación una hora antes. 

Una vez iniciada la reunión, se les informa-
ba el protocolo de testeo: éste se graba a 
partir de la lectura del Task Escenario, no se 
esperan respuestas correctas ni incorrectas, 
se les explica el objetivo y se les solicita que 
si se entrampan en alguna parte pidan ayu-
da. También que narren en voz alta lo que 
van haciendo. Al momento de finalizar el 
testeo, se les solicita dar una opinión sobre 

Etapa 6: Testeo 2.1 en
calidad media 1.1

E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9E6
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Aspectos de funcionalidad: 
-Mayores incógnitas resueltas: desarrollo de 
Rondas de Retroalimentación; desarrollo de 
Ideas en Validación; y las secciones de He-
rramientas de Avance. Mide tu Avance aún 
estaba incompleto, por lo tanto no enten-
dían su función, pero sí encontraban que era 
útil y podía mejorar. 
- Desarrollar el uso de la descripción sobre 
el proyecto con etiquetas. 
- Desarrollar la sección de reportar estado 
emocional. 

Aspectos de usabilidad:
-Necesidad de una guía al momento de in-
gresar por primera vez a la plataforma.
- Desde el dashboard, en Mide tu Avance, 
les generaba confusión el número 68%, ya 
que al entrar a Mide tu Avance, no esta-
ba marcada ninguna casilla, entonces no 
entendían por qué el uso del 68% y después 
0%. 
-Dificultad para realizar algunas acciones 
de continuidad a través de los enlaces pro-
pios de la plataforma Adobe XD: no estaban 
anclados algunos links del mockup, lo que 
entorpecía el flujo de usuario.

E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9E6

Imagen 36. Testeo con 
Isabella Martínez (S) 
(revisar anexos de tes-
teo en calidad  media 
2.1 pág. 99).

Imagen 35. Testeo con 
Francisca  Miranda (T) 
(revisar anexos de tes-
teo en calidad  media 
2.1 pág. 99). 

Imagen 37. Testeo con 
Bernardita Marcos (T) 
(revisar anexos de tes-
teo en calidad  media 
2.1 pág. 99). 
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“…Hablaba del concepto de tomar 
decisiones enriquecidas. Muchas 
veces uno toma decisiones de 
manera pobre (sin recursos ni 
fundamentos). Lo enriquecido te 
muestra distintas caras de una 
misma realidad.” Patricia De Los 
Rios. *(Revisar pág. 103 en ane-
xos)

Los cambios de los mockups se orientaron 
a resolver visualmente problemas origina-
dos en el testeo 2.1: 
A) Continuidad de los enlaces con las distin-
tas vistas realizadas en Adobe XD. 
B) Facilidad para volver al dashboard. 
C) Sección crear “Ideas en Validación”: 
C.1) Limitación en la respuesta de 1 valida-
ción para responder la idea de otro com-
pañero, así como también la opción para 
extender la cantidad de respuestas a 5 y 
luego poder validar. 
C.2) Insertar caja de texto para comentarios. 
D) Mejora en la paleta de color aplicada en 
el desglose del calendario de Rondas de 
Retroalimentación. 

Flujo de usuario mockup calidad media 1.2 
xd.adobe.com/view/40871b98-a632-4296-
a343-980f08ffe5c0-15d4/

Etapa 7: Mockups 
en calidad media 1.2

E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9E7

*Entrevista de ela-
boración propia, 
revisar anexos.

Imágenes en orden descendentes 
38, 39 y 40. Mockups de elabora-
ción propia. Calidad media.

http://xd.adobe.com/view/40871b98-a632-4296-a343-980f08ffe5c0-15d4/
http://xd.adobe.com/view/40871b98-a632-4296-a343-980f08ffe5c0-15d4/
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pude concluír que los cambios fueron efecti-
vos mejorando la usabilidad y funcionalidad 
del prototipo: 

A) Mayor claridad en el funcionamiento de 
cada sección de la aplicación. Ideas en Va-
lidación, Mide tu Avance, Contactar a Com-
pañeros y Herramientas de Avance. 

B) Pequeñas recomendaciones de cambio: 
por ejemplo, en vez de “Crear herramienta” 
cambiarlo a “Recomendar herramienta” o, 
en Herramientas, cambiar de orden las he-

Para cumplir con el objetivo 3 realicé un tes-
teo 2.2, con cuatro personas, principalmente 
para conocer si aquellos problemas del tes-
teo 2.1 se lograban resolver con los cambios 
de los mockups en calidad media/alta. 

Los usuarios sometidos a testeo fueron:

Wanda Segreste (S)
Karina Galaz (S) 
Isabella Martinez (S)
Javiera Gonzalez (S)

A modo de eliminar la variable Task Escena-
rio en este testeo, utilicé el mismo que en el 
testeo 2.1. 
Task escenario: 
“Imagina que estas desde hace dos sema-
nas perdid@ y necesitas poder determinar 
tu tema de título con una equis cantidad de 
aprobación, tu grupo de amig@s más cerca-
no ya te respondió, pero sientes que no fue 
suficiente, busca con Itero el modo de tener 
feedback y una herramienta que te oriente 
cómo empezar tu proyecto.”

Resultados 
A diferencia del testeo 2.1, por medio de los 
cambios hechos, los resultados con aspec-
tos positivos comenzaron a manifestarse 
desde el primer usuario. En ese sentido, 

Etapa 8: Testeo 2.2 en
calidad media 1.2

E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9E8

Imagen 42. Testeo 
con  Wanda Segreste 
(Revisar anexos de 
testeo en calidad  
media 2.2 en anexos 
pág. 99).

Imagen 41. Testeo con  
Karina Galaz (Revisar 
anexos de testeo en 
calidad  media 2.2 en 
anexos pág. 99). 
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rramientas más revisadas por mis compañe-
ros: “subir las herramientas más revisadas.”
C) Arreglar algunos nombres de ítems que 
parecieran ser más técnicos. Por ejemplo, 
cambiar la frase “Establecer comunicación”, 
a “Recibir feedback”. 
D) Necesidad de una guía tutorial antes de 
comenzar a usar la aplicación.
E) En general, a diferencia del testeo 2.1, 
el testeo 2.2 los comentarios se orientaron 
más a “aspectos positivos” que “aspectos a 
mejorar”.
	 Ejemplos: una estudiante se emocio-
nó al saber que podría encontrar todas las 
metodologías en un mismo lugar con solo 
mirar el wireframe, también agregó que de 
haber estado completo, le hubiese tomado 
un pantallazo.
	  Otra estudiante mencionó que le 
gustó mucho la parte de poder checkear las 
etapas de su proceso de Título. Agregó que 
le pareció bueno solo tener que responder 
una validación para publicar, pero también 
tener la opción de que si quisiera pueda res-
ponder más. 
 	 A otra estudiante le pareció bueno 
Contactarse con Compañeros, sobre todo en 
esta época de pandemia, aunque de por sí 
encuentra que la etapa de Seminario es ya 
bastante solitaria. 

E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9E8



61

Etapa 9: Mockups en 
calidad alta

b) “Te encuentras recién comenzando la 
etapa de Seminario, busca con Itero conocer 
sobre el proceso de Seminario”. 

c) “Estás en Taller de Título y te ha costado 
desarrollar una etapa de tu proceso, bus-
ca en Itero a alguien que te pueda orientar 
sobre tu tema con mayor precisión”.

Sobre el testeo 3
No se alcanzó a realizar debido al tiempo 
que restaba para la entrega misma de esta 
memoria y su presentación. Sin embargo, 
se mostraron los cambios realizados en los 
mockups de calidad alta a la profesora guía 
de este proyecto. 

En ese sentido, los cambios quedaron refle-
jados en Proyecciones del Proyecto (pág. 91).

El desarrollo final del MVP se centró en 
corregir errores del testeo 2.2.

Ya en la última etapa, resolví principalmente 
dos temas:

Aspectos funcionales de Itero
-Incorporación de mayores mockups al lan-
ding page.
-Unificación de colores y selección de un 
solo color de botón para la acción principal 
de la página. 
- Mejoras visuales en la navegación a través 
de la barra superior.

Aspectos de usabilidad de Itero
- Creación de la guía de inicio tanto para 
Seminario como para Taller de Título.
- Cuestionario inicial de la etapa y preferen-
cias de usuario hacia la aplicación. 
- Organización de las tarjetas en Herramien-
tas de Avance. 

Flujo de usuario mockup calidad alta 
https://xd.adobe.com/view/d7d9ba7d-
2e5b-4fc6-af8b-9c4cadf28a84-828a/

Task Escenarios propuestos: 
a) “Piensa que estás desarrollando tu pro-
yecto y quieres cambiar de tema, busca con 
Itero herramientas que te ayuden a comen-
zar desde cero”.

E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9E9

Imagen 43. Dashboard. Página principal de la aplicación de Itero. 

https://xd.adobe.com/view/d7d9ba7d-2e5b-4fc6-af8b-9c4cadf28a84-828a/
https://xd.adobe.com/view/d7d9ba7d-2e5b-4fc6-af8b-9c4cadf28a84-828a/


62

Herramientas
para mi avance

Dashboard

Estableciendo
contacto

Login

Login: con email uc
Crear cuenta: 

cuenta creada con 
invitación de listado 

título uc

Secciones 
adicionales

Perfil:
Ingresar etiquetas
del proyecto del 

estudiante, para luego 
ser diferenciado en 

"Contactar compañero"

Ideas en 
validación

Ronda de 
retroalimentación

Contacta a un 
compañero

Etapas
de

Seminario

Tem
ática 2

Tem
ática 3

Tem
ática 4

Tem
ática 5

Tem
ática 1

Etapas
Taller de 

Título

Tem
ática 3

Links

PD
F

Links

PD
F

Links

PD
F

Links

PD
F

Links

PD
F

Links

PD
FPara crear una 

idea en validación 
se debe atribuír 

respondiendo una 
idea de otro 
compañero

Opciones de pago.

Habilitar y Deshabilitar 
opciones Preferencias.

Puede 
ingresar?

NO

SI

Contacto 1

Contacto 2

Contacto 3

idea 3

idea 2

idea 1

Ronda 1

Ronda 2

Ronda 3

Los contactos se 
pueden buscar 
por la misma 

etapa: Seminario 
o Taller de título

Las rondas son 
asistidas por los 
estudiantes que 
se inscriban en 

esta sección

Midiendo el 
avance de mi 

proyecto

Tareas por 
chequear

Estado 
emocional

Lista de tareas para el 
avance del proyecto
seminario de título

y Taller de Título
(Lista sacada del 

instructivo que manda 
título uc)

Lista de tareasReporte del
de estado emocional

Tarea 1

Tarea 2

Tarea 3

Recomendarle links
o números 
teléfonos

según el estado 
emocional

Em
oción 1

Em
oción 2

Em
oción 3

Actualización y Resumen de 
avance personal mostrado 

en porcentaje

Todos los 
estudiantes 

pueden subir 
herramientas por 

cada sección

Todas tareas se 
pueden editar, 

eliminar o seguir 
creando otras que 
no este en la lista.

Todos los 
estudiantes pueden 

reportar
(en el futuro será 

visualizado como un 
mapa de usuarios.

Resumen de acciones:
1) Resumen de avance
2) Ideas en validación
3) Reuniones agendadas
4) Ayudas recibidas
5) Herramientas 
guardadas

Landing page

Uso de la 
plataforma zoom
para gestionar las 

rondas

Lista de contactos
proveniente de los 
estudiantes que se 

inscriban en la 
plataforma

Arquitectura de
información del
Proyecto Itero

Imagen 43. Diagrama de la arquitectura de información de los mockups en calidad alta. 
Elaboración propia en Miro.com
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Mockups en calidad alta
Inicio - Dashboard 

E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9E9
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Mide tu 
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Imagen 44. Zoom a diagrama, imagen 43.
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Mockups en calidad alta
Mide tu Avance

E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9E9
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Imagen 45. Zoom a diagrama, 
imagen 43.
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Mockups en calidad alta
Herramientas de avance 

E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9E9
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Imagen 46. Zoom a diagrama, imagen 43.
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Mockups en calidad alta
Establecer contacto - Ideas en validación

E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9E9
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Mockups en calidad alta
Establecer contacto - Consulta a un compañero

E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9E9
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Mockups en calidad alta
Establecer contacto - Rondas de Retroalimentación

E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9E9
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Mockups en calidad alta
Pop ups

E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9E9
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Evaluación Funcionali-
dad y usabilidad

No Más o menos

El usuario tiene dudas 
sobre algunas etapas

El usuario ya no abre 
dudas sobre las etapas

¿El usuario es capaz 
de realizar la tarea 
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¿El usuario es 
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¿El usuario 
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contenido?

¿El usuario es capaz 
de navegar facil-

mente
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contenidos?

¿El usuario puede 
distinguir 

el contenido más 
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que necesita?

¿El usuario puede 
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El usuario abre muchas 
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de 
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No
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No

No
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Más o menos
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Más o 
menos

Más o 
menos

Más o 
menos

Más o 
menos

Más o 
menos

Más o 
menos

SiSi

Si

Si

El usuario tiene 
la facultad de 
llevarlo a cabo

El usuario aún no tiene 
la facultad de 
llevarlo a cabo

El usuario duda o sigue 
caminos alternativos 
para llevarlo a cabo

SíEvaluaciones
de 

usabilidad

Funcionalidad Testeo 1 Testeo 2.1 Testeo 2.2 Testeo 1 Testeo 2.1 Testeo 2.2Usabilidad

Imagen 47. Tabla de elaboración propia a partir de los testeos 1, 2.1 y 2.2.

E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9E9



74

[41]Nielsen, J. 
(2020).  10 Usa-
bility Heuristics 
for User Interface 
Design, 1994. 
Link actualizado a 
2020.  NNGroup.

En ese sentido, a pesar de que llegué a rea-
lizar solamente mockups en distintas calida-
des, en la página 131  se encuentran parte 
de algunas herramientas que me ayudaron 
a desarrollar líneas del proyecto. Quedan a 
libre disposición de investigaciones venide-
ras para ser compartidas.

Por último, traté de cumplir con la mayoría 
de las heurísticas de usabilidad  41(Nielsen, 
2020) a lo largo del desarrollo de los tres 
niveles de mockups. Tal como se muestra en 
la siguiente página el análisis de las Heu-
rísticas de usabilidad comparativo entre los 
diferentes mockups.

Lo interesante de Itero fue que su construc-
ción fue por medio de la co-creación. Cada 
comentario no fue en vano, me llevaron 
a mejorar y perfeccionar cada una de las 
etapas. Aquello me motivó y guió a tomar 
decisiones de diseño más concretas y sin 
tantas oscilaciones.  

Me hubiese gustado haber tenido más 
tiempo para haber desarrollado con mayor 
precisión otros aspectos, como una guía 
dedicada a Seminario, así como también a 
Taller de Título. También hubiese preferido 
haber aumentado la cantidad de usuarios 
en el testeo 2.2. Sin embargo, ya desde 
el primer usuario, marcó enormemente la 
diferencia en sus resultados en comparación 
con el testeo 2.1. 

Un aspecto positivo dentro del proyecto 
fue el espíritu propositivo originado en los 
testeos. Muchos de los compañeros me se-
guían ofreciendo ayuda para seguir testean-
do, o bien, seguir consultándoles por otras 
secciones. Y sin siquiera conocer en persona 
a aquellos estudiantes, recibí mucho comen-
tarios de agradecimiento por hacer visible 
un problema que nos atañe a todos en este 
proceso; y por último me dieron el ánimo y 
la seguridad para llegar a la etapa final de 
esta entrega. 

Conclusión del 
proyecto
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Evaluación heurísticas
de N. Nielsen

Visibilidad 
y estatus 

del 
sistema 

Facilidad de entender 
los pasos. Facilidad 
para situarse con la 
barra de navegación 
y un botón principal 

por cada vista.

Dificultad 
para los usuarios al 
entender sus partes

y navegación.

 
Dificultad para 

entender los pasos 
entremedio de cada 

etapa.

Uso términos 
académicos de Título 
de Diseño, sacados de 
las pautas entregados 
desde coordinación de 

Título.

Uso términos académicos 
de Título de Diseño más 

acotados, sacados de las 
pautas entregados desde 
coordinación de Título y 

testeo de los mismos 
términos con los usuarios.

Aún no, debido a que 
aún estaba 

definiendo sus partes.

Se pueden desahacer
las opciones hechas 
por el usuario con 

botones “terminar”, 
“cancelar”, o “volver”.

Solo se puede volver 
a la página anterior.

Solo se pueden 
deshacer y volver en 

algunas opciones. 

Relación 
entre

el sistema 
y el mundo 
real de los 
usuarios

Control y 
libertad 

del 
usuario

Consistencia 
y 

estándar

Heurísticas de 
usabilidad

Heurísticas de 
usabilidad

Mockup 
calidad baja

Mockup 
calidad media 

Logré mayor 
consistencia en las 
acciones a realizar 

aplicando colores en 
los botones y uso de 

tamaño en los 
botones con la ayuda 

Medianamente 
consistente, al usar 
solamente la paleta 
de colores, sin el UI 

Kit.

No había consistencia 
entre sus vistas ni  

estándar de tamaño 
ni de colores.

Traté de cumplirlo
con el uso de íconos 

convencionales 
con la ayuda de librerias 
abiertas de íconos SVG 

y Material UI. 

Más o menos. Creé a 
medias un plan de uso 

diferenciado en la 
plataforma según 

Seminario o Taller de 
Título. 

No había diferecia de 
uso según la etapa de 
Seminario o Taller de 

Título.

No había diferecia de 
uso según la etapa de 
Seminario o Taller de 

Título.

Solo se reconoce su 
navegación por la 

información que aparece 
y con el uso de un solo 

color para todas las 
vistas.

Había ayuda explicativa 
después de entrar a 

cada sección. No había 
recomendación.

Si bien aún queda por 
mejorar, aparecen 

opciones de deshacer y 
eliminar opciones 

hechas por los usuarios 
y botones apagados. 

El usuario no podía 
deshacer lo que 

ejecutaba, la posición 
del botón volver, no se 

distinguía al encontrarse 
en la parte inferior.

Los usuarios podían 
volver y cancelar, pero 
sin opción de deshacer. 

En todas las secciones 
antes de entrar a cada 

sección y en las 
secciones. Más o menos 

se recomiendó a los 
usuarios. 

Creación de tutorial 
después del registro/lo-
gin y ayuda en todas las 

secciones . Si 
recomendación según la 

etapa en la que se 
encuentra el usuario.

 
Se reconoce su 

navegación por la 
mezcla de 6 colores en 

todos los componentes y 
tamaños exagerados en 

tipografía y botones.

Se reconocen su 
nabegación con uso de 2 
colores secundarios y  2 
principales y ayudados 
principalmente por los 

componentes del UI Kit. 

No lo cumplí, porque 
estaba recién 

organizando la 
información y todo 

estaba escrito.

Error y 
prevención

No SiMás o 
menos

No Más o 
menos Si

No

No

Más o 
menos

Más o 
menos

Si

Si

Si

Si

No No

No

NoNo

No

No

Más o 
menos

Más o 
menos

Más o 
menos

Más o 
menos

Más o 
menos

Más o 
menos

Más o 
menos

Más o 
menos

Si

Los usuarios no 
estaban siendo 

prevenidos de las 
opciones que 
ejecutaban. 

Algunas etapas 
previenen al usuario 
qué pasará con sus 

acciones.

Se previene a los 
usuarios en la 
mayoría de las 
acciones que 

realza. 

Medianamente 
cumplido, debido a 
que solo algunas 

secciones contaban 
con íconos. 

Reconoci-
miento

en vez de 
recall

Flexibili-
dad y

eficiencia 
de uso

Diseño 
estético y 

minimalista

Ayudar a los 
usuarios a 
reconocer, 

diagnósticar y 
recuperarse 

de los errores

Ayuda y 
recomen-

dación 

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

Mockup 
calidad alta

Mockup 
calidad baja

Mockup 
calidad media 

Mockup 
calidad alta

Imagen 48. Tabla de elaboración propia a partir de los testeos en calidad baja, media y alta.
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Itero

Logotipo Paleta de colores

#F0F1DC #E2E48D #605784 #3b2d5b

R
G
B
C
M
Y
K

240
241
220
8%
2%

19%
0%

H
S
B

62º
8%

94%

R
G
B
C
M
Y
K

226
228
141
17%
0%

62%
0%

H
S
B

60º
38%
89%

R
G
B
C
M
Y
K

96
87

132
72%
69%
22%
6%

H
S
B

251º
33%
51%

R
G
B
C
M
Y
K

59
45
91

90%
92%
29%
23%

H
S
B

256º
50%
35%

La inspiración del logo viene de la unión de 
tres conceptos clave:

Transición: concepto que denota caminar a paso firme y constante.
Resiliente: concepto que se relaciona a un estado de ánimo positivo. 
Impulso: concepto que refiere desarrollar una idea con certeza.

Marca
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Variaciones logo

Itero Itero Itero

Itero

Aplicación logo 
escala de grises; y
blanco y negro

Aplicación errónea
del logo en fondo

Aplicaciones logo
más fondos



Título

Etapa

Título

Aplicaciones 
de la marca

79

Para la realización de la marca, me centré 
en espacios universitarios, así como tam-
bién en el trayecto que podría realizar un 
estudiante hacia la universidad. Así como 
también el estilo personal del equipo de 
Itero y las redes sociales de la plataforma.
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Personal

Elementos 
elaborados a 
partir de place.it
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Infraestructura

Elementos 
elaborados a 
partir de place.it
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Usuarios

Elementos 
elaborados a 
partir de place.it



83

UI KIT

Tipografía 

Botones

Colores

Principal

Secundarios

Barras Pop ups

Íconos

Muli Regular 
Muli Medium
Muli Bold
Muli Black

Búsqueda

Tema Tema Tema Tema

Texto

Texto Texto

Texto

TEXTO 1
Subtexto

AceptarCancelar

TEXTO 1
Subtexto

AceptarCancelar

TEXTO 1
Subtexto

Campo

Abrir

MULI 

Elementos de 
elaboración 
propia.
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Título

84

Implementación 
de la propuesta
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Mapa de actores

ClientesDesarrollo

Consultorías
$

Unidades académicas

Universidades

A futuro: planes de mejora
en educación superior

Estudiantes de la carrera 
de Diseño en proceso de 
titulación

Ingresos

Desarrollo del servicio

Funcionamiento del servicio

Empresa de 
desarrollo de 
la plataforma

Mantenedor de
actualizaciones 
con desarrolladores 
freelanceA futuro: 

Marketing
digital

Abogado TI
sobre término 
y condiciones 
de propiedad 
intelectual

A futuro: estudiantes 
de otras carreras con 
procesos creativos como 
Ingeniería, Arquitectura, 
Publicidad, entre otras. 

Propiedad intelectual

Fundadora

Operación

$

CEO
Diseñadora UX

Administrador
de contenido
digital

Fondos 
concursables

FONDEF VIU

The S Factory

FONDEDOC

Usuarios finales
$

Plataforma
ITERO 

Imagen 49.  Mapa de elaboración propia, complementaria al Modelo Lean Canvas.
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Modelo de negocio
Lean Canvas

Dificultad en la toma 
de decisiones y avance 
por la incertidumbre, 
ansiedad y soledad del 
proceso de título. 

Ofrecer  un programa 
de planificación, cola-
boración y recursos 
digitales. 

Plataforma que se 
adapta según las nece-
sidades detectadas por 
los propios estudiantes 
de diseño durante su 
avance en el proceso 
de título. 

Etapa 1 
A) Aplicación web para 
computador 
Etapa 2
Rondas presenciales  que podrían 
ser patrocinadas por empresas 
que fomenten la innovación para 
estudiantes. 

KPI: medidor de desempeño 
A) Cantidad de usuarios utilizando la aplicación en 
X cantidad de tiempo. 
B) Tiempo promedio de uso por sesión 
C) Cantidad de links que se abren en la aplicación 
D) Cantidad de usuarios inscritos mensual, semestral y 
anual. 

Los detalles se encuentran en las siguientes páginas

Dentro de las lineas de acción para obtener financiamiento se encuentra 
realizar estrategias con el fin de generar la necesidad de pagar. 

Los detalles del Road Map se encuentran en las siguientes páginas.

Es la única plataforma que 
evoluciona el desarrollo 
creativo del proceso de título 
gracias a su modalidad 
colaborativa y digital entre 
sus pares. 

Etapa 1
A) Estudiantes de último año de 
diseño UC.  Rango etario 24 a 28 
años. Este segmento busca 
productos que puedan ser perso-
nalizados pero que sean de 
menor precio, asequibles, ya que 
no tienen ingresos propios y 
están en etapa de estudio uni-
versitario. 

Etapa 2 
B) Estudiantes de último año 
diseño de otras universidades.
 
Etapa 3
C) Estudiantes de último año de 
otras carreras y otras universi-
dades con procesos creativos.  

Problema Solución Valor único Ventaja especial Segmentos

CanalesMétricas

Estructura de costos Flujo de ingresos

Imagen 50. Mapa de elaboración propia, complementaria al modelo Lean Canvas.
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Etapa 2 
B) Estudiantes de último año de Diseño de 
otras universidades.
	
Etapa 3
C) Estudiantes de último año de otras ca-
rreras y otras universidades con procesos 
creativos.  

Canales 
Etapa 1 
A) Aplicación web para computador. 

Etapa 2
Rondas presenciales que podrían ser patro-
cinadas por empresas que fomenten la 		
innovación para estudiantes. 

Métricas claves
KPI: medidor de desempeño 
A) Cantidad de usuarios utilizando la aplica-
ción en cierta cantidad de tiempo. 

B) Tiempo promedio de uso por sesión

C) Cantidad de links que se abren en la apli-
cación 

D) Cantidad de usuarios inscritos mensual, 
semestral y anual. 

Estructura de costos
Los detalles se muestran en el desgloce de 
costos en pág. 89 ;  y pág. 129 de anexos. 

Adicionalmente, para ayudar a disminuir 
los costos del proyecto utilicé en los moc-
kups elementos referenciales de Material.io 

A diferencia del modelo Canvas, Lean Can-
vas se enfoca más en el problema y dolor 
del usuario. Aquello me permitió desarrollar 
de manera más óptima cada sección del 
modelo de negocios. Es un proyecto sin fines 
del lucro, es decir, que todas sus utilidades 
serán reinvertidas en el desarrollo y actuali-
zación del proyecto. 

Problema
Dificultad en la toma de decisiones y avance 
por la incertidumbre, ansiedad y soledad del 
proceso de Título. 

Solución 
Ofrecer un programa de planificación, cola-
boración y recursos digitales. 

Valor único 
Plataforma que se adapta según las nece-
sidades detectadas por los propios estu-
diantes de Diseño durante su avance en el 
proceso de Título. 

Ventaja especial
Es la única plataforma que evoluciona el de-
sarrollo creativo del proceso de título gracias 
a su modalidad colaborativa y digital entre 
sus pares. 

Segmentos
Etapa 1:
A) Estudiantes de último año de Diseño UC.  
Rango etario 24 a 28 años. Este segmento 
busca productos que puedan ser personali-
zados pero que sean de menor precio, ase-
quibles, ya que no tienen ingresos propios y 
están en etapa de estudio universitario. 
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semestrales.  
-Sección Mide tu Avance en limitado a 3 
cambios. 
-Solo 2 herramientas por cada sección. 

Modelo Premium 
-Acceso ilimitado a todas las secciones de 
Itero. 
-Edición ilimitado en mide tu avance.
-Recomendaciones de nuevas herramientas. 

Objetivos 3er año:
Cobro por Modelo de suscripción o venta de 
licencias según los KPI a universidades o 
unidades académicas (clientes):

A) Venta de paquetes de usuarios (máximo 
100) semestral.
Venta de paquetes de usuarios (máximo 
250) anual.

B) Gratis para los usuarios cuyos clientes 
paguen la suscripción o compren la licencia. 

versión web. Para conocer la factibilidad del 
desarrollo de las secciones. 

Link sitio web
material-components.github.io/mate-
rial-components-web-catalog/#/ 

De igual manera utilicé íconos de una plata-
forma open source para íconos en formato 
SVG. 

Link sitio web
TheNounproject.com 

Flujo de ingresos
Dentro de las lineas de acción para obtener 
financiamiento se encuentra realizar estra-
tegias con el fin de generar la necesidad de 
pagar. 

Road Map de ingresos:

Objetivos 1er año: 
Aplicación del proyecto a alguno de los si-
guientes fondos concursables: 
FONDEF: 24.000.000.
FONDEDOC: 4.000.000.
The S factory: 10.000.000.
(Revisar desgloce en anexos pág. 129)

Objetivos 2do año: 
Cobro por suscripción mensual, semestral o 
anual a los usuarios por medio del Modelo 
Freemium:
Modelo estándar
-Número limitado de retroalimentación 
-Número validaciones y acceso a 5 rondas 

http://material-components.github.io/material-components-web-catalog/#/
http://material-components.github.io/material-components-web-catalog/#/
http://TheNounproject.com 
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Estructura de costos

TotalCostos Variables

Personal Sueldos

Costo

Item Costos HHPersonalSub total Sub total

Servicios permanentes

Diseñadora UX Desarrollo 
aplicación web

Creación y revisión 
de Contratos de 
individual de tra-
bajo, términos 
de condiciones 
y propiedad 
intelectual, 
según estadística 
KPI.

Abogado

Empresa de 
desarrollo de 
la aplicación 
versión 1 

Básico:
Hasta 100 
participantes gratis, 
tiempo de reuniones 
en grupo limitados a 
40 minutos. 

Pro:
Tiempo de reunio-
nes de grupo ilimita-
das y 1 GB para 
grabación en la 
nube (por licencia)

Desarrolladores 
freelance para 
Mantención y 
actualización 
de versiones de 
la  web según 
estadísticas KPI 
con compra 
Bolsas de 20 
HH anual  

$13.111.872

$5.811.256

$800.000

Anual

Anual

Anual

Mensual

Mensual

Mensual

$9.600.000

$6.000.000

$17.988

$21.999

$0

$104.225

$500.000

$1.499

$21.999

$0

$149,9 dlr.

Community manager

Hosting**
Dominio***

Suscripción zoom****

Costos fijos

Estructura de costos Diseño de la estructura con 
sobrevivencia de 1 año

Sin fines de lucro Total proyecto

***https://cl.godaddy.com/domainsearch/find?checkAvail=1& mskey=1dom_03_all_20spin&domain-
ToCheck=iteroapp.cl
****https://zoom.us/pricing

**https://cl.godaddy.com/hosting?checkAvail=1&tmskey=1dom_03_all_20spin&domainToCheck=iteroappp.cl

* valor de la UF 
sacado al 8 de 
enero de 2021 
(SII, 2021).

Valor UF*: 
29.062,83

Valores HH 
negociables al 
0,8 UF*: $23.248

* valor de la UF 
sacado al 8 de 
enero de 2021

Valores HH 
negociables al 
0,8 UF: $23.248

$697.507

* valor de la UF 
sacado al 8 de 
enero de 2021.

* Pago anual

Valor dolar a la 
fecha 6 de enero 
2021: $695,30.

$15.744.212 $19.620.635

$35.364.847

Total

Imagen 51. Tabla de elaboración propia, complementaria a la descripción de la estructura de costos. 
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Flujo de ingresos

Road Map Dentro de las líneas de acción para obtener financiamiento se encuentra 
realizar estrategias con el fin de generar la necesidad de pagar. 

Cobro por suscripción 
mensual, semestral o anual
a los usuarios por medio del 
Modelo Fremium:

A) Modelo Estándar
-Número limitado de retroali-
mentación 
-Número validaciones y 
-Acceso a 5 rondas semestra-
les. 
-Sección Mide tu Avance en 
limitado a 3 cambios. 
-Solo 2 herramientas por 
cada sección. 

B) Modelo Premium 
-Acceso ilimitado a todas las 
secciones de Itero.
-Edición ilimitado en mide tu 
avance.
-Recomendaciones de nuevas 
herramientas. 

Cobro por Modelo de suscrip-
ción o venta de licencias según 
los KPI a universidades o uni-
dades académicas (clientes):

A) Venta de paquetes de usua-
rios (máximo 100) semestral
Venta de paquetes de usuarios 
(máximo 250) anual 

B) Gratis para los usuarios 
cuyos clientes paguen la sus-
cripción o compren la licencia. 

Postulación del proyecto 
a fondos concursables: 

A) Fondef VIU: 
monto: $24.000.000

B) FONDEDOC
monto: $4.000.000

C) The S factory 
monto 1: $10.000.000
monto 2: $5.000.000

Objetivos: 1er año Objetivos: 2do año Objetivos: 3er año

Imagen 52. Tabla de elaboración propia, complementaria a la descripción de flujo de ingresos
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adjuntar audio o video para que los estu-
diantes puedan darse a explicar mejor, y ver 
qué personas contestaron.

Mejoras sobre el proyecto. 

S 

(A) En las rondas de retroalimentación  o 
contactos extender invitaciones a:

- Ex alumnos, para exponer su experiencia 
y proyectos de Título, exponer qué cosas 
resolvieron bien o mal.

Dentro de las proyecciones del proyecto se 
encuentran:

Mejoras sobre la aplicación web. 

A) Plan del viaje creativo dividido en 15 se-
siones. Aquello involucra dividir las seccio-
nes según la metodología de design thinking 
utilizada en esta memoria. Relacionar las 
herramientas y las diferentes secciones de 
la aplicación en una dirección más guiada.  
Tomando como referente el “Viaje del em-
prendedor” del sitio web de CORFO.

B) Mejorar la visualización de los autorre-
portes de los estudiantes con mapas de 
usuarios.

C) En Contactar, poder evaluar y ganar 
reputación (mediante sistema de estrellas) 
en temas que mejor lograr aportar ideas o 
entregar feedback.

D) En Validar Ideas, poder crear la opción de 

Proyecciones

Íconos de elabora-
ción propia.

Medir el avance de todos 
los estudiantes de Título 
de distintas escuelas y 
universidades de Chile.

Herramientas de avance 
que utilizan otras carreras 
y universidades de Chile.

Avanzar en el
proceso de

Título

Continuidad

Plani�cación Colaboración

Poner en contacto a más 
estudiantes de Título de 
otras carreras y universi-
dades de Chile, como 
historia, ingeniería, astro-
nomía, comunicaciones, 
entre otras.

Imagen 53. Diagrama de Venne. Elaboración propia. 
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- Startups, empresas o aceleradoras de in-
novación para crear conexiones con el mun-
do laboral y orientar los proyectos desde los 
modelos de negocios o viabilidades de los 
proyectos. 

B) Crear el “Día I”, que consista en charlas 
motivacionales por parte de un experto 
invitado en relación a la innovación y de 
cómo se viven los procesos creativos en las 
empresas.

C) Crear un partnership con unidades, cen-
tros o especialistas en psicología para estu-
diantes en proceso de Título y crear sesiones 
de seguimiento personalizado. 

D)  Abrir el campo de usuarios de la aplica-
ción hacia universidades de Iberoamérica, 
replicando el proceso de testeos previos a su 
incorporación local.

E)  Crear partnership con herramientas que 
sean de pago, para que los estudiantes 
inscritos en Itero paguen menos, como por 
ejemplo Amberscript que sirve para trans-
cribir entrevistas y ahorrar tiempo o Place It, 
que sirve para crear mockups de branding 
sin la necesidad de utilizar Photoshop. 

Íconos de elabora-
ción propia.
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Título

94

Reflexiones
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inspiración o claridad. No busco hacer cam-
biar al estudiante en su forma de ser ni sus 
proyectos.  Itero pretende además mitigar el 
desgaste físico, y que al momento de llegar 
a la recta final de cada entrega, sean menos 
las noches en vela y más las sesiones de 
trabajo dosificadas. 

No hubo testeo en calidad alta.
Tenía como objetivo realizar un último testeo 
de los mockups en calidad alta y analizar 
sus resultados. No obstante, para lograr 
realizar el objetivo número 2, realice el 
testeo 2,2; con menor cantidad de usuarios, 
pero a fin de cuentas lo realicé.
Y en ese sentido, sé que hay elementos  que 
necesitan seguir desarrollándose, como 
la navegación entre todas las etapas. Así 
como también haber integrado un mapa de 
usuario en el dashboard para poder visuali-
zar de mejor manera los autorreportes.  

El sentimiento por el proceso de Título.
Si bien no es el último proyecto que vamos 
a realizar en la vida, para nosotros significa 
finalizar una etapa que nos puso a prue-
ba cada semestre. Algunos días y fines de 
semana son más desvelados que otros, ya 
sea trabajando en Ex Arte o desde nuestras 
casas. En ese sentido sí sentimos la presión 
de que es el último proyecto que vamos a 
realizar de pregrado. La motivación es parte 
de nuestra inspiración y la productividad es 
parte de nuestra ejecución como diseñado-
res.

¿Por qué no velamos por aquello a partir 

Reflexiones

¿Para qué hay que diseñar? 
¿Quién le diseña al diseñador? 
¿Hasta dónde se puede optimizar 
el proceso creativo?

Impacto en el usuario.
Cuando comencé a armar el proyecto, tenía 
mucha incertidumbre sobre cómo tomarían 
los estudiantes (mis compañeros) este pro-
yecto. Sin embargo, me sorprendí que cada 
compañero se sintiera deseoso de haber 
tenido una aplicación así para su proceso, 
así como también quedaban sorprendidos 
porque alguien estaba atendiendo un pro-
blema que se ha traspasado de generación 
en generación: el miedo por el proceso es 
latente. Y es muy valorable y aplaudible que 
haya compañeros que logran terminar el 
proceso sin una secuela en su salud men-
tal. Finalmente, queremos terminar la etapa 
estudiantil de la mejor manera posible, sin 
menguar nuestros esfuerzos hacia Título.

Desgaste físico y mental. 
Si bien el proyecto plantea una solución des-
de la productividad, soy consciente de que 
de todos modos es necesario llevar un tra-
tamiento con especialistas. Con mi proyecto 
busco reducir factores que originan la inse-
guridad en la toma de decisiones y ansiedad 
académica, y así aumentar los momentos de 
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trata hoy en Chile la privacidad de las ideas 
de proyectos que no llegan a concretarse? 
¿Cómo lidio con la propiedad intelectual de 
mi aplicación web si les vendo la licencia a 
otras universidades? 

Por último.
El proyecto de título es un medio necesario 
para validarnos como diseñadores, necesi-
tamos de un método científico, si bien po-
demos tener una buena idea de proyecto, 
el miedo a no saber cómo desarrollarlo, nos 
dificulta nuestro avance en el proceso de 
Título. 

Actualmente no existe una aplicación que se 
oriente a la planificación de procesos creati-
vos en un proceso de título. Sería interesante 
ver en el futuro herramientas digitales de 
ésta índole, que acompañen realmente a los 
estudiantes  y que finalmente el no tener re-
des o herramientas no sean un impedimento 
para su desarrollo creativo.

de aquí hacia al futuro? Más ganamos que 
perdemos.

Los resultados y contexto de 
implementación. 
Hubiese sido interesante haber realizado un 
contraste de percepciones entre el proceso 
de estudiantes anteriores y los estudiantes 
del proceso de Título de 2021. Reconozco 
que los testeos no se acercan completamen-
te a la realidad y contexto de cada estu-
diante. Pero sí es interesante pensar en las 
posibilidades que podrían ocurrir: 
- Los estudiantes podrían recomendar a 
otros estudiantes Itero: un espacio validado 
por ellos mismos.
- Si no recuerdan alguna herramienta, po-
drían saber dónde buscar y los docentes no 
gastarían tempo en decirles donde hallarla.
- Podrían poner a pruebas distintas ideas 
antes de descartarlas por factores como 
inseguridad o carencia de sus propias apti-
tudes.

Propiedad intelectual.
Creo que una de las dificultades que podría 
enfrentar el uso de la plataforma por parte 
de los estudiantes sería la propiedad inte-
lectual en torno a las ideas en validación 
que se ingresen, o en la exposición de los 
proyectos en Rondas de Retroalimentación 
y Contactar a un Compañero. En este senti-
do, me planteo las siguientes interrogantes:  
¿Cómo se podrían proteger los datos e ideas 
de proyecto ingresadas por los estudiantes? 
¿Qué garantias podría ofrecerle a los estu-
diantes con mi aplicación web? ¿Cómo se 
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Título

97

Anexos
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Autorreporte

Imágenes de los comentarios sobre 
el autorreporte por Whastapp.

Gracia. Muriel.
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Carpeta con todos los audios y videos, tanto de las entrevistas 
como testeos del proyecto en el siguiente link:
 
https://drive.google.com/drive/folders/1D6nX3H7C9fzATaDP3oIb-
MLj-W6QS5q_a?usp=sharing

Carpeta multimedia

https://drive.google.com/drive/folders/1D6nX3H7C9fzATaDP3oIbMLj-W6QS5q_a?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1D6nX3H7C9fzATaDP3oIbMLj-W6QS5q_a?usp=sharing
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Entrevistas

Pauta entrevistas problematización

La metodogía que ocupé en todas las entre-
vistas fueron semi estructuradas. 

Josefa Pino

Maria Jesus 
Darrigrande

Daniel Martínez

Franciso Blumel

Kaharla Fuentes

Rosario Cerda

Macarena Pardo

Valentina Zapata

Camila Simonetti

Ricardo Aliste

Sofía Muñoz

Camila Esparza

Gabriela Godoy

Valentina Marmie

Xiomara Castañeda

Elsa Mora

Constanza Mellado

Estudiante
Anónima

Tamara Reyes

Bernardita Marcos

Paula pinto

Antonia Perello

Muriel Muñoz

Francisca Lopez

Elsa Mora

Wanda Segreste

Isabella Martínez

Constanza Ham

Creé las pautas de las preguntas en base a 
una línea cronológica debido a que:
1) Los titulados tendían a olvidar el proce-
so viéndolo como un episodio traumático y 
doloroso.
2) Conocer el contraste en las percepciones 
de todos los entrevistados de cada proceso.  

Las preguntas se organizaron de ésta 
manera: 

a) Expectativa y estado emocional antes de 
comenzar el proceso de Seminario.
b) Desarrollo en el proyecto y estado emo-
cional de Seminario.
c) Expectativa y estado emocional en la 
transición de seminario a Taller de Título.
d) Desarrollo en el proyecto y estado emo-
cional en Taller de Título.
e) Expectativa y estado emocional después 
de titularse.

Francisca Soto

Titulados 
2019 y 2020

Taller de título
2020

Seminario
2020

 Titulada 2018

Inicio proceso de 
seminario 2021
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Extractos de 
conversaciones

Camila Simonetti Constanza Mellado Estudiante anónima

Daniel Martínez

Elsa Mora Francisca Soto 

Camila Esparza

Bernardita Marcos

02’31’’ (Tras la presentación de Seminario) 
“Con la profesora Mercedes lo analizamos 
en profundidad y dijimos ‘partamos de acá 
y acá. 03’50’’ ...cuando llegó el momento de 
que tenía que tomar forma esto, ahí me blo-
queé. No tengo idea como hacer que tome 
forma, no lo quería afrontar.”

15’08’’ “(Los cursos CARA) me sirvieron 
porque nos dio herramientas para superar 
la vergüenza, formas de hacer contacto con 
personas y hablar cara a cara.” 
Texto: “¿cómo hacer seminario un pre pro-
yecto y llegar a Título casi con el diploma 
en mano y no con criticas, pensando que 
seminario no aporta”.

46’48’’ “Me ha costado mucho (en Taller de Tí-
tulo) sentarme y trabajar. No te podría decir que 
tengo una rutina establecida, y hay días en que 
sinceramente no hago nada, me cuesta meterme 
y trabajar.” 40’29’’ “Tenía mucho miedo de volver 
a botar Seminario, y retroceder el avance que 
había hecho (con el manejo de ansiedad).”

03’20’’ “Si es que el profesor no me ayuda, 
yo tengo que empezar a buscármelas por 
mí mismo y empezar a conversar con gente, 
buscar bibliografías.”
23’56’’ “(Tras defender el proyecto) Estoy 
muy cansado mentalmente, necesito no di-
señar por un tiempo, y volver a hacer cosas 
que por Título no podía hacer.”

27’14’’ “Por último TEMET lo haces con otras 
personas, y te enseñan ahí cómo tienes que 
ir haciendo las cosas. Y si no aprendiste eso 
antes, igual quedas muy ‘no sé qué hacer’ 
(en Título).”
39’30’’ “Sí sabíamos (llevar proyectos), pero 
no a este nivel. Siempre tuvimos que estar 
con otras personas,y eso implicaba dividir 
la carga entre otras personas. Ahora tienes 
que hacerte cargo solo. Y te sobrepasa.”

01’10’’ “Que (la planificación) fuera detalla-
da, me hacía mucha menos carga mental.”
05’58’’ “Tuve una desesperación: ‘No lo voy 
a lograr’, ‘no soy buena’, ‘mi proyecto no es 
genial’, etc.” 13’45’’ “Título es tan de trabajar 
sola que no sabes cómo pedir ayuda ni dar 
las indicaciones para eso.”

11’27’’ “Muchos momentos estuve muy 
bloqueada y tenía una conversación con 
alguien, que eran como: ‘...y podrías probar 
esto’ y me iluminaba. Luego yo le decía algo 
también a ella y era ‘¡Ooh, qué cierto!’.”
07’12’’ “Lo que yo hacía era tener un plan 
de trabajo, controlar mis expectativas, y ser 
estricta en cuanto a mis horarios de descan-
so y trabajo.”

02’30’’ “Me hicieron preguntas (Presenta-
ción de seminario) que ni pude responder,-
siendo que sí tenía las respuestas, pero 
estaba tan insegura con todo, que me sentía 
muy mediocre, muy distinta a como ha sido 
todo mi proceso universitario.”
14’45’’ “El contexto de correcciones es muy 
enriquecedor: te escuchan, te dan feed-
back...”

Kahala Fuente
15’43’’ “Sentía que con un partner podría 
apuntar a un objetivo de impacto, algo 
más robusto.” 19’43”Me junté con la cami a 
trabajar todos los días, sin ella no hubiese 
podido sacar adelante mi proyecto”. 
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Francisco Blumel Maria Jesus Darrigrande

Antonia Perello

Macarena Pardo

Josefa Pino

09’47’’ “En lo personal no sentí que me ayu-
dó mucho (el Programa Manejo de ansiedad 
CARA), más que nada porque San Joaquín 
me queda muy lejos.” 16’37’’ “(Investigué 
sobre salud mental) Más que nada porque 
caché que mis papás nunca pensaron en la 
salud mental como algo relevante, era un 
mundo mágico para los adultos.”
22’15’’ “(Trabajaba) en la mañana, por 
ejemplo, pero estaba todo el día frente al 
computador y escribía dos palabras. Porque 
es muy intimidante.”

04’32’’ “(Trabajando en Seminario) Hubo un 
quiebre entre mis compañeras: una entró en 
depresión y se salió, otra desapareció en un 
momento y no volvió a Seminario. Eso pro-
vocó mucha descoordinación y eso me des-
articuló completamente y emocionalmente 
me desmotivó.” 10’24’’ “Utilizo carta Gantt 
sobre todo, porque me permitió gestionar 
que estoy trabajando con muchos colabora-
dores.” 13’50’’ “Porque una está sola. Cuan-
do una se bloquea, ahí me hundo en un vaso 
de agua, empiezo a hacer nada. Entonces 
empecé a hablar con gente clave.”
15’40’’ “Una vez que me pude organizar y 
avanzar con guía, la ansiedad disminuyó 
muchísimo.”

Texto: En Taller de Título Estuve meses sin 
avanzar en nada concreto, llegaba con pu-
ros avances superficiales a las correcciones, 
y después de un tiempo empecé a cancelar 
correcciones constantemente, porque no 
tenía avances, y me daba vergüenza lle-
gar con un problema frente a mi profe, tipo 
“hola, no tengo nada, porfa ayúdame a 
resolver mi cabeza”, prefería guardármelo y 
resolverlo sola, lo que hizo que se incremen-
tara profundamente mi ansiedad.

Texto: La imaginación se me drenó con 
todos los años de diseño, yo diría eso, como 
que y siempre fui con la idea como de: oh 
ya quiero terminar luego, ojalá temrinar 
luego, pero no me di cuenta que esa misma 
idea me empezó como a matar y empecé a 
chamullar mi camino y después empecé a 
desaparecer de título, habían días que no 
iba, le decía a Jose que estaba enferma, no 
les dije ni siquiera a mis papas, habían días 
que me iba a Santiago, hubo un día que me 
di cuenta como que ya no podía más, que 
me fui a Santiago y me senté en la estación 
Los Leones a hacer nada, a mirar a la gente 
pasar hasta que se me cumplió la hora de 
título y me devolví para la casa, era horrible, 
era muy muy horrible

Texto: “Me sentía bien, la única pequeña 
frustración que sentía eran los margenes de 
tiempo que no cumplía, al final me demora-
ba y pocas veces me demoraba menos y eso 
como que me frustraba porque como soy 
lenta”.

Francisca Lopez
08’26’’ “Buscaba el apoyo de mis amigas. 
Como estaban en un proceso similar, me 
ayudaban con sesiones de organización, de 
reformulación y a despejarme.”
13’12’’ “(Escribir la planificación) Me ayudó 
mucho: sacar muchas cosas de mi cabeza 
al escribirlas. Da tranquilidad porque vas 
diciendo ‘esto es así, ya puedo avanzar a la 
siguiente etapa’.”

Extractos de 
conversaciones
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● Fernanda Ortuzar Entrevista CED
1.¿Cómo ha sido para ustedes trabajar desde el voluntariado del CED?

2.¿Qué iniciativas han realizado en torno al proceso de título en diseño uc? 

3.¿Han trabajado con la soledad de los tesistas en el proceso de título?

4.La universidad o su unidad académica ¿ha tenido interés en poner fondos en proyectos del ced?

5.¿Cuántos casos exitosos han logrado con esta iniciativa?

6.¿Qué sucede con sus proyectos cuándo hay cambio de CED?

[16:54, 16/10/2020] Fernanda Ortuzar: Hola! 

[16:54, 16/10/2020] Fernanda Ortuzar: Te puedo contestar altiro yo

[16:56, 16/10/2020] Fernanda Ortuzar: Ya buenísimo! Tenemos una plataforma, pero muy challa

[16:56, 16/10/2020] Fernanda Ortuzar: Te mando el link

[16:57, 16/10/2020] Fernanda Ortuzar: drive.google.com/drive/folders/
1WjfUWz6rY5W0HIJX5zjspHwnFN6CtQIs

[16:57, 16/10/2020] Fernanda Ortuzar: es información muy básica, de apoyo

Como lo hacen para tener fondos desde la Universidad

[17:06, 16/10/2020] Fernanda Ortuzar: este año no pudimos acceder a fondos concursables (Dirección de 
Asuntos Estudiantiles), postulamos a uno el mes pasado pero el dinero será recibido posterior a nuestro 
mandato

[17:07, 16/10/2020] Fernanda Ortuzar: no hubieron fondos para CCEEs desde la FEUC, se dividió un fondo pre 
existente de allí, donde recibimos a la cuenta $320.000

[17:07, 16/10/2020] Fernanda Ortuzar: luego, desde Diseño nos dan $200.000 mensuales para gastar 
únicamente en becas o gestiones anexas a las becas

[17:08, 16/10/2020] Fernanda Ortuzar: el primer semestre no teníamos contacto con finanzas y recién en Julio se 
contactaron con nosotros, por lo que la plata FEUC recibida y las becas no estuvieron todo ese periodo

[17:08, 16/10/2020] Fernanda Ortuzar: lo que fue bien desesperante, porque tuve que pedirle plata prestada a 
profesores para hacer algunas cosas

Conversaciones 
sobre la escuela y el 
proyecto.

Patricia de los Rios 
Docente de Diseño UC.

Patricia Manss
Coordinadora de Título

Catalina Contreras 
Profesora y Asisten-
te de investigación 
Proyecto en Proyecto 
AKA-EDU/03. Pontificia 
Universidad Católica de 
Chile.

Constanza Rojas
Jefa del Programa
Ansiedad UC. 
Pontificia Universidad 
Católica de Chile. 

Texto

Audios

Fernanda Ortuzar
Presidenta CED 2019-2020

Carpeta con todos los audios 
https://drive.google.com/drive/folders/1D6nX3H7C-
9fzATaDP3oIbMLj-W6QS5q_a?usp=sharing

https://drive.google.com/drive/folders/1D6nX3H7C9fzATaDP3oIbMLj-W6QS5q_a?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1D6nX3H7C9fzATaDP3oIbMLj-W6QS5q_a?usp=sharing
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Usuarios que
testearon Itero

(S) Javier Ramirez

(R) Fernanda Ortuzar

(R) Constanza Mellado

(S) Wanda Segreste

(S) Wanda Segreste

(S) Karina Galaz

(S) Javiera Gonzalez

(S) Isabella Martínez
(T) Antonia Lasen(S) Maverick Marin

(T) Bernardita Marcos(S) Debi Codriansky

(T) Josefina Peña(S) Francisca Purcell

(T) Elsa Mora(T) Rosario Valdes

(T) Fernanda Silva(T) Valentina Zapata

(T) Soledad Albornoz(T) Elsa Mora

(T) Francisca Miranda(T) Fernanda Silva

(S) Muriel Muñoz (T) Josefina Peña

(S) Maverick Marín(T) Rosario Larraín

(S) Debi Codriansky

Testeo 1 Testeo 2.1 Testeo 2.2
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Imágenes etapa 1
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Imágenes Etapa 1 
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Imágenes etapa 1.
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Imágenes etapa 3



109

Imágenes etapa 3
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Imágenes etapa 3
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Imágenes etapa 4
análisis feedback
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Imágenes etapa 4
análisis feedback
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Imágenes etapa 4
análisis feedback
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Imágenes etapa 4
análisis feedback
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Imágenes etapa 4
análisis feedback
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Imágenes etapa 4 categorización 
por sección análisis feedbacks
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Imágenes etapa 4 categorización 
por sección análisis feedbacks
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Imágenes etapa 5 



119

Imágenes etapa 5 
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Imágenes etapa 5 Mockup calidad media
Secciones iniciales
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Imágenes etapa 5 Mockup calidad media
Sección Ideas en validación
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Imágenes etapa 5 Mockup calidad media
Herramientas de avance
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Imágenes etapa 5 Mockup calidad media
Mide tu avance
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Rondas de retroalimentación 
realizadas por plataforma Zoom. 

Imágenes etapa 5 Mockup calidad media
Rondas de retroalimentación
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Redirección a whatsapp o email

Imágenes etapa 5 Mockup calidad media
Establecer contacto
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Resultados testeo 2.2

● (S)Karina Galaz sáb 28-11-2020

Aspectos positivos

– Bien que pueda tener un filtro para buscar las herramientas

– Bien que tenga ese tiempo de duración de las rondas de feedback

– Bien poder tener temas que describan el proyecto de cada uno en pocas palabras

Aspectos a mejorar

– En herramientas, cambiar de orden las herramientas más revisadas por mis compañeros “Subirlo”

– En vez de “crear “herramienta cambiarlo a “Recomendar" 

– Que el orden de los meses sean para al lado, no para abajo, como un calendario 

– Sería bueno poder resumir cada ronda y agregarle un comentario 

– Que estaría evaluando? Sería bueno poder rankear a las personas. 

– Acotar más la evaluación después de cada ronda del 1-7

– Proyección a futuro: Links de contactos de empresas 

– Sería bueno poder tener temas de intereses de cada uno. Ejemplo “Soy vegano” 

– En validar ideas: no tener tantas restricciones y la idea es poder tener la mayor cantidad posible de 
respuestas “así que si quiero validar más que esté la opción”. 

– Dejar una opción para ver las respuestas de quien te respondió 

● (S) Isabella Martinez sáb 28-11-2020

Aspectos positivos

1) Se emocionó al saber que podría encontrar todas las metodologías en un mismo lugar

2) También le gustó mucho la parte de poder checkear las partes de su título. 

3) Si hubiese estado rellenado la parte de metodologías, hubiese pedido ingresar ahora mismo a la página.

Aspectos a mejorar 

1) Cambiar la palabra “establecer comunicación”, parece algo muy técnico, y se entiende como que es aparte del 
programa

2) Quizás tener un gancho para la participación de las personas en las rondas la oportunidad de tener un tutorial 
en vivo sobre alguna herramienta, algún invitado, charla, etc. 

3) Le falta el paso previo que explique como funciona cada cosa. 

4) Quizás crear tipos de validaciones: de producto, de vestuario, de páginas webs o cosas más específicas de la 
carrera. Que permita poder adjuntar archivos y poder participar activamente de las validaciones. 
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Resultados testeo 2.2

● (S) Javiera Gonzalez vie 27-11-2020

Aspectos positivos 

– Le gustaría que organizaciones o empresas se pudiesen meter a utilizar la plataforma para contactar a 
alumnos

– Contactarse con compañeros, sobre todo en esta época de pandemia, aunque de porsi encuentra el que 
tener seminario es muy solitario 

– Le pareció bueno solo tener que responder solo 1 validación. 

Aspectos a mejorar

– Explicar y agrandar los tags que, porque, para qué y quizás dejarlos en la misma sección de consultar con 
compañeros

– Mejorar la legibilidad de los tags que se encuentran en el boton de contactarme 

– El botón de contestar, pensó que era para responder mensajes que le dejaran. Cree que es distinto la 
palabra Responder a Contestar 
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● (S) Wanda Segreste sáb 28-11-2020

Aspectos positivos

– Le gusta mucho tener todas las herramientas

– También el poder checkear todas las tareas que tiene pendientes por realizar.

– El programa en si cree que le facilitaría la vida en título. El poder iterar rápido una idea y no darse mil 
vueltas a esperar a la corrección con su profe. 

Aspectos a mejorar 

– Falta una guía sobre como funciona la página

– Están un poco grande los elementos de la página, hay algunas vistas que tienen la letras muy grandes 
también

– Quizás dejar paalbras claves del proyecto, más que los 3 qué, porque en seminario aún no los tiene 

– Hacer más notorio que se puede bajar

– Tener una animación al momento de guardar una herramienta favorita con el corazón 

– Explicar como se usa la validación, antes de poder realizarla, le falta ese paso 

– Quizás en la validación, tener una especie de filtro, de preguntas, que te ayuden a saber a quienes les va a 
llegar la validación

– En contactar a un amigo, en vez de Estado, poner Etapa en la que se encuentra

– Propuesta futura: En la parte del estado anímico, poner alguna recomendación de “date un gusto” al saber 
que vas bien, redigirir a links de charlas ted o algún programa shoro, distinto a lo que estás haciendo como 
título. 

– Revisar los diálogos y explicaciones de cada signo de interrogación 

– Dejar un cuadro amarillo en vez de las estrellas

– Calendario de ronda semanales:  agregarle una S a ronda

– Parámetros de encuesta al finalizar la ronda: barra que tan de acuerdo o desacuerdo estuviste con los 
comentarios + una posibildiad de dejar comentario.  Poder revisar la sesión solo si fuiste y que quede 
grabada y almacenada. 

– Crear un newsletter con “Ayuda a panchita en su validación” según preferencias o matching. 

Resultados testeo 2.2
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Fondos concursables basados en la investigación realizada en 
universidades chilenas, donde participen en 
forma asociada: alumnos de pre o postgra-
do (que estén realizando o hayan terminado 
sus memorias o tesis en Chile), investiga-
dores de las universidades, que sean profe-
sores guía de los alumnos u investigadores 
contratados por las universidades y que ten-
gan, o hayan tenido proyectos de investiga-
ción básica, de I+D o innovación tecnológica 
vigentes (en los últimos cinco años contados 
hacia atrás de la fecha de la convocatoria).

Objetivos específicos
-Apoyar a alumnos universitarios de pre o 
posgrado para que materialicen en produc-
tos, negocios o empresas, conocimientos 
ya disponibles basados en investigaciones 
dirigidas, tesis, memorias o proyectos de 
titulación, supervisados por sus profesores 
guía y/o investigadores asociados.
Durante la etapa 1 serán subsidiadas las 
actividades de diseño de un plan de nego-
cios y de diseño de un plan de trabajo para 
su ejecución en la etapa 2.
Durante la etapa 2 serán subsidiadas las 
actividades aprobadas por FONDEF en el 
plan de trabajo. A modo de ejemplo, se men-
cionan las siguientes:
-Experimentos necesarios para generar 
datos que permitan evaluar su factibilidad 
técnico-económica
-Desarrollo de prototipo que permita la de-
mostración comercial.
-Empaquetamiento de tecnologías para el 
diseño y producción de una innovación has-
ta la prueba en el mercado de un prototipo 
comercial.

La búsqueda de fondos concursables estuvo 
orientada hacia el desarrollo de proyectos 
de tesis, así como también a concursos pú-
blicos dirigidos a mujeres. 

Postulación a fondos públicos. 
Personalidades jurídicas: empresas
Personas naturales: personas

A) The S Factory: Fondo de postulación diri-
gida a mujeres 
Subsidio de hasta $15.000.000 de libre 
disposición, acceso a mentores locales e 
internacionales, visa de trabajo de un año 
para el postulante y el equipo, y un progra-
ma completo de 4 meses de pre-aceleración. 

Las postulantes deberán ser personas na-
turales, chilenas o extranjeras, mayores de 
dieciocho años, que sean fundadoras o titu-
lares en la ejecución de un proyecto global 
que utilice a Chile como plataforma.

Primera etapa $10.000.000 iniciales. 
Segunda etapa: $5.000.0000 adicionales 
según la extensión del proyecto. 

https://www.corfo.cl/sites/cpp/convocatorias/
the_s_factory
B) FONDEF VIU (Valorización de la Investi-
gación en la Universidad) 
Promover nuevos negocios o empresas 
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Innovación con uso de tecnología: Máximo a 
financiar $4.000.000. 

-Pagos por licenciamiento de tecnologías 
necesarias para el paquete tecnológico.
-Promoción y difusión de actividades y 
resultados del proyecto entre potenciales 
socios o inversionistas ángeles.
-Constitución de una sociedad.
-Postulación a fuentes de financiamiento 
complementarias.
*Ref.: Bases del 6to Concurso de Valoriza-
ción de la Investigación en la Universidad 
(VIU)
Subsidio otorgado: $24.000.000.

C) Fondo para la Mejora y la Innovación en 
la Docencia 
Vicerrectoría Académica UC. 
El propósito del Fondo Concursable es apo-
yar y visibilizar proyectos, propuestas o so-
luciones que den respuesta a una necesidad 
o problema, generando una mejora o inno-
vación significativa en la práctica docente. 
La finalidad última de los proyectos debe ser 
lograr mejores o mayores aprendizajes en la 
comunidad estudiantil. 
A partir de la innovación, se espera promo-
ver la transformación de los distintos espa-
cios educativos, tales como: sala de clases, 
laboratorios, trabajos en terreno, campos clí-
nicos, entre otros, en un espacio de trabajo 
más participativo, interactivo y con mayores 
instancias de aprendizaje profundo. 

http://fondedoc.uc.cl/
http://fondedoc.uc.cl/images/FONDEDOC/
Documentos_2021/Bases_Fondo_Mejora_
Innovacion_Docencia_2021.pdf

Punto VII. De recursos económicos.
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Se estableció contacto con dos empresas 
de desarrollo: Midda y Resit Spa, para 
conocer los costos de la aplicación. Sin 
embargo, no tuve respuesta al cierre de 
esta edición. 

En necesidad de aquello, solicité una 
cotización y asesoría tecnológica a Diego 
Espinoza,  Ingeniero Civil de Computación, 
magíster en Ciencias de la Ingeniería de la 
Pontificia Universidad Católica de Chile,  
CTO (Chief Technology Officer) de la em-
presa GOT IT Spa, con la finalidad de que 
me permitiera ayudar a dilucidar la esti-
mación de horas de trabajo y costos del 
desarrollo completo de la aplicación web.

https://gotit.cl/

Cotización

6/01/2021

Epics User stories HH
Setup inicial Levantar base de datos (DB) 4

Modelo entidad/relación de DB 8
Arquitectura de backend 20
Arquitectura de frontend 16
SUBTOTAL 48

Login Módulo de registro 8
Módulo de ingreso 4
Recuperación de contraseña 4
SUBTOTAL 16

Dashboard

Visualización de KPI 8
Tutorial de primer uso 12
Links a secciones 4
Relacionar con DB 8
SUBTOTAL 32

Mide tu avance

Mantenedor de etapas 16
Formulario de reporte emocional 16
Enlace de estado emocional a herramientas 4
SUBTOTAL 36

Valida ideas

Historial de ideas 12
Formulario de ingreso de ideas 24
Módulo para entregar validación 16
Ventana de progreso de ideas 16
SUBTOTAL 68

Rondas de feedback

Ventana de calendario 16
Wizard de inscripción 16
Integración con API de Zoom 24
SUBTOTAL 56

Contacta a un compañero

Listado de compañeros 8
Filtro y búsqueda 12
Gestión de compañeros contactados 12
Chat interno 20
SUBTOTAL 52

Herramientas de avance

Listado de herramientas 8
Filtro y búsqueda 12
Formulario de ingreso de herramienta 24
CRUD para moderadores 20
Sección de comentarios y valoración 20
SUBTOTAL 84

Perfil de usuario

Vista de perfil 8
Edición de campos 12
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Cotización

6/01/2021

Perfil de usuario

Integración con WhatsApp y email 8
SUBTOTAL 28

Back office

Plataforma de gestión de usuarios 24
Mantenedor de instituciones 16
Mantenedor de usuarios 16
Mantenedor de ideas a validar 16
KPI por institución 12
SUBTOTAL 84

Testing

Test unitarios 24
Test de carga 20
SUBTOTAL 44

Deploy

Implementación Web 16
SUBTOTAL 16

Valor HH 0,8 UF $23.248 CLP
Valor UF 1 UF $29.060 CLP

TOTAL 564 14,1 $13.111.872
HH Semanas Costo
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poner ideas por ahí que podrían funcionar o 
no, pero que de todos modos, están bien.
«We» o Nosotros: como su significado indica, 
sugiere que vamos a hacerlo juntos y cons-
truyendo sobre las ideas de los demás.

6) Amberscript para cuando quieras trans-
cribir tus entrevistas. 
https://www.amberscript.com/es/ 
Dato:  los primeros 30 minutos son gratis 
así que trata de dividir tus audios, después 
créate muchas cuentas en amberscript sin 
pasar por google con la siguiente nomencla-
tura: 
nombredetucorreo+@uc.cl
Nombredetucorreo+1@uc.cl
Nombredetucorreo+2@uc.cl
Nombredetucorreo+3@uc.cl
Y así sucesivamente…

7) Descarga papers solo obteniendo el DOI 
https://scihub.wikicn.top/

8) Crea tu modelo de negocio
docs.google.com/drawings/d/1ZimNRIi0HI-
FO8GUOuU9We13lOrFR1-s9m-0Ft_hn-
b8U/edit

Solo copia la plantilla y comienza a editarla

9) Componentes para páginas web de 
Material io.
material-components.github.io/mate-
rial-components-web-catalog/#/

10) Guía para ponerle los números al final 
de la página en Indesign
lifewire.com/insert-page-numbers-in-ado-
be-indesign-1078480

1) Resumen de cuatro metodología de 
diseño producto: Design Thinking, Scrum, 
Lean UX, Design Sprint.
https://www.tesseractspace.com/blog/me-
todologias-de-diseno-de-producto/

2) Página que te ayudará a escribir tu te-
sis. Yo usé scrivener. 
https://scrivener.es/programas-para-escri-
bir

3) Herramientas que ayuda a crear arqui-
tectura de información y flujos de usuario 
detallados: Miro y Overflow 

4) Definir problemas
es.diytoolkit.org/tools/problem-defini-
tion-2/

Pdf Kit herramientas para cursos A+S, pero 
ahí sale el árbol con el que comencé (	
Sacarlo de Agenda

5) How might we, lo adapté a How might I 
saraclip.com/metodo-how-might-we/

Resumen: 
«How» o Cómo: supone que hay soluciones 
para esa pregunta, 	 proporcionando la con-
fianza creativa»
«Might» o Podríamos: indica que podemos 

10 herramientas que 
utilicé para escribir, 
categorizar e idear.

https://www.amberscript.com/es/ 
http://uc.cl
mailto:1@uc.cl
mailto:2@uc.cl
mailto:3@uc.cl
https://scihub.wikicn.top/
http://docs.google.com/drawings/d/1ZimNRIi0HIFO8GUOuU9We13lOrFR1-s9m-0Ft_hnb8U/edit 
http://docs.google.com/drawings/d/1ZimNRIi0HIFO8GUOuU9We13lOrFR1-s9m-0Ft_hnb8U/edit 
http://docs.google.com/drawings/d/1ZimNRIi0HIFO8GUOuU9We13lOrFR1-s9m-0Ft_hnb8U/edit 
http://material-components.github.io/material-components-web-catalog/#/ 
http://material-components.github.io/material-components-web-catalog/#/ 
http://lifewire.com/insert-page-numbers-in-adobe-indesign-1078480 
http://lifewire.com/insert-page-numbers-in-adobe-indesign-1078480 
https://www.tesseractspace.com/blog/metodologias-de-diseno-de-producto/
https://www.tesseractspace.com/blog/metodologias-de-diseno-de-producto/
https://scrivener.es/programas-para-escribir 
https://scrivener.es/programas-para-escribir 
http://es.diytoolkit.org/tools/problem-definition-2/ 
http://es.diytoolkit.org/tools/problem-definition-2/ 
http://saraclip.com/metodo-how-might-we/
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psicológico. Recuperado de:  https://www.cnnchile.
com/pais/salud-mental-estudio-estudiantes-univer-
sitarios-tratamiento-psicologico_20190429/

8. Celis, S. Et al (2015) Un modelo analÍtico para la 
predicción del rendimiento académico de estudiantes 
de ingeniería. Facultad de Ciencias Físicas y Matemá-
ticas, Universidad de Chile, Santiago, Chile. Volumen 
XXIX. Páginas 8-17. Recuperado de:
http://www.dii.uchile.cl/~ris/RIS2015/rendimientoac.
pdf

9. Coderhouse, (2020) Programa del curso Diseño UX/
UI. Argentina. Recuperado de:  https://www.coder-
house.cl/online/ux-ui-online

10. Experience SAP, (2014). Part 1 – Agile UX: Un-
derstanding the Agile World from a UX Perspective: 
Map Better together, Dave Landis . Recuperado de: 
https://experience.sap.com/skillup/part-1-agile-ux-
understanding-the-agile-world-from-a-ux-perspec-
tive/

11. Diario Concepción (2020). Salud Mental: Univer-
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una idea. Disponible en:  https://dictionary.cambrid-
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Libro_El_Viaje_del_Emprendedor.pdf 
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Recuperado de: https://www.xplora.eu/metodolo-
gia-lean-ux/. 
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