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GUIA PARA EL APRENDIZAJE CLASSROOM 06
“Funcionamiento de mi propuesta”
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UNIDAD: Disefio de Investigacion
CONTENIDO: Desarrollo de mi propuesta

OBIJETIVO DE APRENDIZAJE:

OA 3 Evaluar el servicio desarrollado considerando criterios propios, técnicos y valéricos, y proponer mejoras
asociadas tanto a los procesos como al producto final.

OA 2 Desarrollar un servicio que implique la utilizacién de recursos digitales u otros medios, considerando aspectos
éticos, sus potenciales impactos y normas de cuidado y seguridad.

Objetivo: “Identificar referentes para buscar la identidad y disefio de mi proyecto”

INTRODUCCION:

-Como se habld en la guia anterior (Agosto), ésta y las siguientes guias son una continuidad. Anteriormente se
analizaron los resultados de su investigacién mediante entrevistas cualitativas de 6 preguntas. Con ese andlisis,
comenzé a definir ideas o caminos que seguira su proyecto.

Sin embargo es posible que alin no sepamos bien qué hacer con esos resultados.

-Por lo tanto en esta guia de trabajo estudiaremos que se entiende por referentes e identidad, para aplicar esos
conceptos en nuestros resultados de las entrevistas, y de esa forma ver como seguiremos avanzando para diseiar
una propuesta concreta en nuestro proyecto.
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1 Vamos a entender Identidad como el conjunto de rasgos o caracteristicas de una persona |
| 0 cosa que permiten distinguirla de otras en un conjunto. En este caso que cosas hara :
; especial a nuestro proyecto. I
[
[
[

I Referente es cualquier cosa tomada como modelo de otra. Es decir que cosas usaremos

: como ejemplos.

l. Desarrollo.

Con lo primero que trabajaremos es con el concepto de referente.

Como ya hemos visto anteriormente, un referente es basicamente un ejemplo a seguir, estos pueden ser referentes
deportivos en el futbol como Alexis Sanchez o Christiane Endler. Para otros un referente puede ser un musico o un
familiar.

En el mundo del disefio e ingenieria un referente sera un proyecto que cumple con caracteristicas que me llaman la
atencion o de alguna forma resuelven problemas similares a los que yo estoy tratando de trabajar en mi proyecto.

Una vez elegido un referente, debemos entender y preguntarnos é¢De qué me sirve este referente? O bien ¢Por qué
para mi es un referente? Para ello deberemos poder entender bien el referente que seleccionamos e identificar bien
sus caracteristicas y cualidades.

De esta forma poco a poco iremos formando una idea en nuestras cabezas de qué forma queremos darle al proyecto
que estamos realizando, qué funciones y caracteristicas queremos que tenga y cumpla.



Es Fundamental poder formar esa imagen mental de cdmo queremos que sea nuestro proyecto, ya que con esa idea
podremos darle una identidad a nuestro trabajo. Esa identidad la recrearemos mediante lo que se llama
comunmente como un Logo.

En el trabajo anterior analizamos las respuestas de las entrevistas y con ellas vimos que proyectabamos, que ideas
nos generaba y de qué manera creiamos que podriamos empezar a trabajar los problemas y necesidades que
detectamos al analizarlas.

Recordemos que la proyeccidn es la direccién que queremos que tome nuestro servicio en funcion de las
problematicas y necesidades que resuelva.

Pensemos como al analizar las citas que se extraian desde las entrevistas, identificamos problematicas y/o
necesidades. Y asi, luego proyectamos de qué forma podria continuar nuestro proyecto, es decir ya tener en mente
mas menos que podriamos comenzar a realizar y diseiiar.

Diseiio de la identidad de mi proyecto.

Es Fundamental poder formar esa imagen mental de cdmo queremos que sea nuestro proyecto, ya que con esa idea
podremos darle una identidad a nuestro trabajo. Esa identidad la recrearemos mediante lo que se llama
comUnmente como un Logo.
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Un logotipo —coloquialmente también sarte simbélica de la marca.
llamado logo— es un signo grafico que ete e reconoddz sin fexto
identifica a una empresa, un producto
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or el texto.
Incluso hay personas que tienen su

propio logo, en un pais su logo podria IMABUTIPD ﬁ NIKi

ser su bandera Depend|end0 como se Combinacion de imagen y texto. También
Funcionan par separado.
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construya podra ser un logotipo, isotipo,

imagotipo o isotipo.
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No Funcionan el uno sin el otro.

I.1 Explicacion Desarrollo.

1.- Lo primero sera buscar referentes, es decir buscar en internet, libros, revistas o en ejemplos que se conozcan de
la vida cotidiana que considere como “ejemplos de cdmo podria llegar a ser mi proyecto” o cosas que me parezcan
una buena idea o ejemplo y de alguna forma se relacionen con el tema que me encuentro trabajando. Al seleccionar
cada referente debe buscar imagenes que permitan visualizarlo de la mejor forma posible Se deben buscar en total
tres referentes

2.- Una vez ya seleccionados los 3 referentes, debera explicarlos brevemente en no mas de tres lineas y justificar
porque lo seleccioné. Esta segunda parte se centra en su opinidn personal, asi que lo importante sera decir con sus
palabras porque selecciond ese referente y no otro.

3.- Una vez que ya tenga sus referentes seleccionados y organizados debera disefiar un logo que represente la
identidad que usted quiere darle a su propio proyecto. Este logo puede ser cualquiera de los cuatro tipos mostrados
anteriormente, pero recuerde, debe ser inventado y disefiado por usted.

4.- Para finalizar buscara una imagen (se puede dibujar también) que represente a quien o quienes seran su publico
objetivo. Puede ser el mismo estilo de personas en quienes basd su entrevista, pero si desea puede incluir o
modificarlo



LIl Ejemplo

®

Explicacién de porque elegi este referente. Qué es y qué me llama
la atencion de él

A Huertos Urbanos B Muros verdes y reciclaje C Muros verdes en arquitectura

Como se llena y completa el trabajo.

Como se explicé anteriormente, el trabajo consiste en buscar referentes, analizarlos y organizarlos. Ademas de
disefiar una imagen (un logo) que identifique a mi proyecto. En la tabla que se explica ahora debera realizar la
actividad planteada en esta guia de trabajo.
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1) Ahi se dibuja el logo que usted diseiié para su trabajo. Recuerde que debe ser inventado por usted.

2) Ese espacio es para una imagen o dibujo que represente a su publico objetivo. Es decir para quien va dirigido su
proyecto.

3) En cada uno de esos cuadros ird un referente seleccionado, recuerde que el referente es un ejemplo que ayuda a
pensar o inspirarse de cdmo sera su proyecto.

4) Se anota un titulo para identificar a cada referente.

5) Explicacion de su referente, porque lo selecciond, que le llamé la atencidn y qué es. A-B-C) letras para identificar a
cada referente con su respectiva descripcion.



INTRODUCCION PARTE 2:

-El primer semestre usando croquis y bocetos trabajamos el cdmo mostrar la idea que cada uno tenia para su
proyecto de una manera visual. Sin embargo eso no es suficiente al momento de explicar funcionamiento del
servicio.

En esta segunda parte de la guia de trabajo veremos cdmo representar y organizar el funcionamiento de nuestra
propuesta de servicio.

I Una representacion es una imagen sensorial concreta de distintos fendmenos del
I mundo. Accion de representar una obra teatral, funcidén o evento que muestra
: dlstmtas situaciones e interacciones de personas.

(Que es una representacion I—
Filosofia.org

l. Desarrollo.

Cuando queremos explicar una experiencia generalmente hacemos un relato de lo que hemos vivido, damos
énfasis en ciertos momentos. Incluso creamos mimicas y actuamos alguna anécdota o parte llamativa de nuestra
historia.

Lo que estamos haciendo ahi, sin darnos cuenta, es una representacidon de una experiencia bajo nuestra propia
interpretacion y perspectiva.

Esas representaciones han servido para inspirar al teatro y cine en su trabajo como comunicadores de realidades
e historias. Pero no solo en el mundo audiovisual se hace uso de estas técnicas, también las artes graficas lo
hacen con el comic, manga y novelas graficas. En donde nuestra imaginacidn acompaia al relato escrito y visual
creando una experiencia igual de inmersiva que una pelicula.

Para esta actividad, en que debemos relatar
cémo funciona nuestro servicio, sus atributos y
caracteristicas, tomaremos prestadas ciertas
técnicas del relato grafico (comic, manga,
novela grafica).

Estas formas de expresion, como dijimos, se
componen de una parte dibujada y otra
escrita.

Por lo que, lo primero que realizaremos sera
ver nuestra parte escrita. La que serd como un

mini guion construido casi como una lista de

acciones o recetario.

A.-Desarrollo del Guion del funcionamiento

Imaginemos los pasos que seguimos cuando vamos a un almacén, al cine, usamos un servicio digital como
Netflix, Instagram o Spotify. Cuando vamos al cine o al estadio.

Siempre hay pasos secuenciales que seguimos, los cuales como en una receta de comida, se van siguiendo unos a
otros. Desde que decidimos usar el servicio hasta que finalizamos su uso, hay una serie de pasos que seguimos
casi de manera inconsciente. Veamos un ejemplo.
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Imaginemos que se va a usar una app de “delivery” para comprar comida y que se lleve a domicilio.

-Primero el usuario siente hambre, piensa qué comer, piensa sus opciones.

-Entre ellas, estd pedir comida a domicilio, abre su app.

-Busca una comida especial o restaurantes cercanos.

-Selecciona su comida, pide el plato y paga.

-Luego espera a que un repartidor llegue hasta su hogar, recibe la comida, y se alimenta feliz por un excelente
servicio.

Esto lo podemos organizar en una lista de la siguiente manera:

1.- Usuario siente Hambre

2.- Ve que no tiene comida en el lugar donde se encuentra

3.- Decide pedir comida a domicilio

4.- Ingresa a nuestra App

5.- Ve el mapa (georeferencia) para seleccionar opciones cercanas
6.- Selecciona la que mas le gusta

7.- Realiza pedido y pago

8.- Espera y recibe directamente el pedido

9.- Come

10.- Evalua y puntua el servicio recibido

Ya una vez enumerada la lista de 10 acciones basicas que componen y organizan el funcionamiento
del servicio que nos encontramos disefiando, toca dibujar esas acciones para representarlo.



Dibujos de las acciones que se realizan al usar una app de delivery de comida junto a su descripcion:
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4.- Ingresa a nuestra App 9.- Come

Se deben dibujar las 10 acciones enumeradas, recordemos que todos tienen niveles diferentes de dibujo,
técnicas y caracteristicas distintas por lo que el objetivo de evaluacién no es si usted dibuja muy bien o no tanto.
Sino lo que relata y explica con su Representacion Grafica.

Es obligacidn en algiin momento incorporar el Logo disefiado en la Guia de Referentes. Recordemos que este
logo es la forma que tenemos de representar a nuestro proyecto. ¢En qué parte de este relato incluirlo?, eso
queda a libre eleccién.

Il.- CIERRE, Actividad para medir lo aprendido.

A continuacidn, se presentara el formato e instrucciones para realizar la actividad propiamente tal de esta segunda
parte de la guia de trabajo en donde deberd representar en forma grafica su propuesta utilizando la técnica del
comic.

Primero se deberan enumerar las 10 acciones que componen al servicio. Quizas al momento de anotarlas falten
ideas.

Es importante anotar lo que incluso suene obvio, por ejemplo “(al viajar en micro) aprieta el botén para avisar que
esta en su parada” “la micro se detiene y desciende”

RECUERDE QUE LAS MISMAS ACTIVIDADES QUE SE PLANTEAN EN ESTA GUIA DE
TRABAJO LUEGO SERAN PEDIDAS Y EVALUADAS EN EL TRABAJO DE OCTUBRE




Elementos a entregar

Etapas de funcionamiento del servicio (guion)

10

Luego, debera dividir una lamina (puede ser en el cuaderno, block, croquera, oficio o formato digital) en
10 recuadros idealmente del mismo tamaiio, aunque dependiendo de su propuesta puede modificar el
formato.

El comic de representacion del servicio puede realizarse en una posicion vertical u horizontal. La opcion
gue mas se acomode con su propuesta.

En cada cuadro se incluira el relato de la accion acompaiada de un dibujo ilustrativo que terminen
formando un comic explicativo del funcionamiento de su servicio.



