
Posteriormente se revisaron estructuras curriculares, identificando 10 formas distintas las 
que se nombraron, describieron y clasificaron según su nivel de complejidad en una info-
grafía de tipologías de mallas curriculares. Este ejercicio sirvió como punto de partida para 
explorar la forma del primer prototipo. Se intentó evitar la forma clásica de filas y columnas, 
para no cerrarnos a lo ya conocido y ampliar la perspectiva del diseño.

Visualización interactiva de la malla curricular 
de la carrera de diseño en la PUCV

Los estudiantes de la carrera de diseño en la PUCV pasan por muchos procesos decisivos 
durante su formación académica, esto debido a que la oferta curricular de la escuela es 
flexible lo que otorga mayor libertad de decisión al momento de escoger que ramos 
cursar y en que momentos. Esto, sin duda es una ventaja competitiva con respecto a otras 
casas de estudios en las que sus malla son más rígidas y estructuradas.

A pesar de ser una malla flexible, existe un inconveniente, la gráfica de malla curricular no 
permite visualizar los diferentes journeys disponibles para los estudiantes, lo que resulta 
en que no se exprese la cualidad de malla flexible para los estudiantes actuales y para los 
estudiantes futuros, aquellos interesados en postular a la ead.

SURGIMIENTO DE UNA INQUIETUD

A partir de esta observación y de algunas conversaciones con compañeros sobre su expe-
riencia de uso de la malla, me di cuenta que existía una oportunidad de diseño en la 
que se podía aplicar un proceso de diseño centrados en las personas.

Decidí trabajar con la metodología de doble 

diamante. El modelo está basado en dos 

diamantes, uno vinculado con el proceso de 

investigación previo al diseño y otro diamante 

posterior al diseño. De esta forma, el punto en 

el que convergen ambos diamantes es el 

momento de proponer soluciones, es decir, el 

diseño.

OPORTUNIDAD DE DISEÑO

Como punto de partida se propuso la siguiente hipótesis:

Mejorar el diseño en la presentación de la malla curricular de la [ead] evidenciando las 
diversas trayectorias académicas, le permitirá a los estudiantes tomar decisiones de 
forma más informada e independiente. 

Luego de planteada la hipótesis se comenzó un proceso de investigación para corroborar 
o refutar lo propuesto.

PLANTEAMIENTO DE HIPÓTESIS

PROYECTO DE TÍTULO, MENCIÓN INTERACCIÓN
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Si bien para cada grupo de investigación se plantearon objetivo distintos, en general el 
proceso de todas las entrevistas intentaba responder a lo siguiente:

OBJETIVOS DE LAS ENTREVISTAS

Se comenzó la investigación con un proceso de entrevistas a diferentes actores que tenían 
relación con la malla de la universidad (13 usuarios), entre ellos:

Estudiantes de 1° año de diseño (3 usuarios): Separé a este grupo de los de cursos superiores 

porque al ser esta una investigación realizada durante el primer semestre, este grupo no ha 

pasado aún por el proceso de inscripción de ramos, por lo tanto, tendrá patrones de comporta-

miento y opiniones distintas a las de los otros estudiantes de cursos superiores. Por este motivo 

conviene considerarlo como un grupo de estudio aparte.

Estudiantes de diseño de 2° a 5° año(5 usuarios): Este grupo es de interés porque son los princi-

pales y más frecuentes usuarios de la malla curricular de diseño, por lo tanto, pueden comentar-

me de su experiencia utilizando esta herramienta.

Daniela Calderón (Coordinadora académica de docencia): Daniela si bien no es usuaria directa 

de la malla curricular, me pareció prudente entrevistarla para tener una perspectiva interna de la 

escuela y comprender como es el proceso de inscripción de ramos, cuanta demanda hay de soli-

citudes de ayuda por parte del estudiantado, revisar la gráfica super-ficha, etc.

Postulantes a la carrera de Diseño por ingreso especial (4 usuarios): Este grupo es de interés 

porque al exponerlos a la malla podré evidenciar que tanto comprende una persona ajena a la 

escuela la información que se está entregando.

INICIO DE LA INVESTIGACIÓN  (ETAPA DESCUBRIR)2

Objetivo Principal: Descubrir cómo los usuarios utilizan la malla curricular para identificar 

falencias y limitaciones que podrían mejorarse.

Específico: Identificar patrones de comportamiento de los estudiantes relacionados al uso de la 

malla para ajustar el nuevo diseño a esas necesidades particulares.

Específico: Identificar y categorizar los problemas de usabilidad asociados a la malla curricular.

Específico: Descubrir oportunidades de usabilidad para implementar en la visualización de la 

malla curricular.

DATA CUALITATIVA

ANÁLISIS LA INVESTIGACIÓN (ETAPA DEFINIR)4

En la etapa de Definir se converge a partir de toda la información recopilada y estudiada 
para plantear un marco desde el cual se origine el nuevo diseño.

Esto involucró:

Análisis de las entrevistas obteniendo citas de los usuarios asociadas a su uso de la malla 
curricular que se clasificaron en Patrones conductuales, oportunidades y problemas/-
dolores.  

A su vez se realizó una subcategoría de los tipos de problemas/dolores clasificándolos en:
Calidad y cantidad de la información, facilidad de uso e inconsistencias visuales.

DATA CUANTITATIVA

Para la obtención de datos cuantitativos se realizó un test de deseabilidad (disability test) 
a los 12 entrevistados (sin considerar a Daniela Calderón, que no aplica como estudiante). 
En él se le entregaron 22 conceptos a los entrevistados, 11 de ellos asociados a aspectos 
positivos y los otros 11 asociados a aspectos negativos, además se intentó que estos con-
ceptos fueran antónimos dentro de lo posible, para mantener un equilibrio y que no exis-
tiera sesgo hacia uno u otro aspecto.

Si bien, a partir de estos conceptos se obtienen datos cualitativos, también se pueden 
obtener datos cuantitativos comparando la cantidad de datos positivos vs los negativos 
asociados a la experiencia de uso de la malla curricular.

Mapa de Categorías
Análisis de entrevistas

Hallazgos de entrevistas

Problemas/Dolores

Facilidad de uso

OportunidadesPatrones conductuales

Inconsistencias 
visuales

Calidad y cantidad de
la información

DATA CUANTITATIVA

RESULTADOS DE LA INVESTIGACIÓN (ETAPA DEFINIR)6

PROPUESTAS INICIALES

PROCESO DE PROTOTIPADO (ETAPA DEFINIR)8

MAPA DE CLASES DEL PROCESO ACTUAL 7

La primera propuesta de diseño comenzó a partir de una forma circular que se iba reco-
rriendo desde fuera hacia dentro culminando con la titulación del estudiante, este diseño 
fue análogo con papel y lápiz, pero fue descartado rápidamente ya tenía varías inconsis-
tencias estructurales, esto debido a que a medida que se avanzaba los círculos concéntri-
cos iban siendo más pequeños y se dificultaba mucho la escritura y lectura.

Para comprender en mayor profundidad las capas de información y el proceso actual de la 
malla curricular se modeló un mapa de clases.

Posteriormente se decidió seguir trabajando con la forma circular pero dividida a la mitad, 
es decir, tendría una unidad discreta que sería un semicírculo equivalente a un semes-
tre y se irían situando uno hacia arriba y otro hacia abajo generando una continuación 
navegable hacia la derecha.

Dentro de cada semicírculo aparecerían 
los títulos de los ramos que toca cursar, 
al hacer click sobre un curso se desple-
garía un modal con más información 
del curso y en el caso de los optativos 
aparecería un listado desplegable con 
las opciones disponibles para cursar.

A pesar de que se resolvía el problema de ir reduciendo el texto en los círculos concéntri-
cos seguía viéndose afectada la legibilidad. Esto ocurría porque se intentaba realizar una equi-
valencia entre el espacio definido para el curso en el semicírculo y su cantidad de créditos.

Posteriormente se realizaron 3 test de usabilidad de este formato, los que sirvieron para 
evidenciar los problemas principales, entre ellos:

No quedaba claro donde terminaba un semestre y comenzaba el siguiente porque los semicír-

culos no calzaban exactos.

Los semestres fueron nombrados como primer semestre y segundo semestres durante cada 

año, y al momento de pedirle al usuario que se ubicara en el 1er semestre de tercer año no pudo 

encontrarlo fácilmente ya que el buscaba el quinto semestre.

Seguían existiendo problemas asociados al texto que no calzaba bien en el espacio definido, 

por lo tanto afectaba la legibilidad.

TIPOLOGÍA DE VISUALIZACIONES DE 
MALLAS CURRICULAR Y PLANES DE ESTUDIO

MENOR COMPLEJIDAD

MAYOR COMPLEJIDAD

1

MEDIA FLOR

TIPO DE LECTURA: HORIZONTAL

TIPO DE LECTURA: VERTICAL ASCENDENTE

TIPO DE LECTURA: SENTIDO HORARIO TIPO DE LECTURA: SENTIDO HORARIO

TIPO DE LECTURA: HORIZONTAL

Esta visualización distribuye las 
diferentes especializaciones de 
permacultura en un semicírculo  
donde cada especialización simula 
un pétalo de una flor. Esta gráfica 
no permite incorporar mucha 
información de apoyo, por lo tanto, 
es preferible utilizarla en planes de 
estudio sencillos.

5

CÍRCULOS CONCÉNTRICOS

En el caso de la visualización 
curricular de la Bauhaus, las 
materias se ordenan en círculos 
concéntricos desde lo más general 
hasta lo más particular. Se crea una 
sinergia entre la forma y la función, 
donde se converge en alcanzar un 
objetivo académico.

3 PIRAMIDAL

En esta propuesta no se presenta 
específicamente un plan de 
estudio, pero si se relaciona en 
cuanto a que son etapas que se 
deben ir recorriendo y completan-
do hasta llegar a la cúspide de la 
pirámide. Tiene la característica de 
que a medida que se va subiendo 
niveles, el espacio para colocar 
información textual se va reducien-
do, por tanto, debe ser cada vez 

más específico.

4DESCENDENTE

Esta visualización ordena los 
elementos en un eje vertical, 
desplegando los contenidos hacia 
los laterales intercaladamente. 
Quedan muy claras las etapas y es 
fácil de leer por que además añade 
numeraciones, pero por otro lado, 
al incorporar este eje central no 
permite vincular visualmente 
sub-relaciones entre las materias.

7 BLOQUES

Esta visualización es sencilla de 
leer y permite exponer mucha 
información. Distribuye la tempora-
lidad a través de bloques, similar al 
caso de estudio 2, pero esta 
incluye múltiples columnas para 
cada período académico ofrecien-
do mayor detalle. Un aspecto 
negativo es que al ser tanta 
información hay que visualizarla de 
forma parcial, bloque por bloque y 

no como vista panorámica.

8DOBLE HÉLICE

La propuesta de doble hélice se 
recorre como un zig-zag al igual 
que el caso 4, pero además agrega 
bloques que permite agrupar en 
categorías. Por otra parte la 
incorporación del recurso “flecha” 
es muy saturado lo que genera 
ruido en la gráfica.
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COLUMNAS PARALELAS

Este caso de estudio se distribuyen 
los periodos temporales en colum-
nas paralelas y dentro de cada 
columna se agregan los cursos a 
estudiar en cada período respecti-
vo. Es una gráfica sencilla que no 
evidencia relaciones visuales entre 

materias.
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CÍRCULOS 
CONCÉNTRICOS Y TANGENTES

En esta gráfica también se presen-
tan círculos concéntricos que van 
acotándo un espacio con las 
categorías “bioregión, comunidad 
y hogar”, pero además estos 
círculos son tangente en un punto 
definido como “Permacultura ética 
y principios” y a partir de ese punto 
tangencial divergen otras materias. 

10

PANAL DE ABEJA

En la gráfica tipo panal de abeja, los 
contenidos se muestran de forma 
muy similar al caso de la cuadrícula, 
pero las columnas están un poco 
desplazadas y los rectángulos ahora 
son hexágonos, recreando el la 
forma de panal de abeja. Estos 
espaciado que se forman se aprove-
chan para incorporar pequeños 
conectores que muestran las 

relaciones entre las materias.

TIPO DE LECTURA: VERTICAL DESCENDENTE

TIPO DE LECTURA: VERTICAL DESCENDENTE

9

CUADRÍCULA

La versión de cuadrícula, es el 
recurso ,sin duda, más utilizado en 
las mallas curriculares. Suele tener 
la información distribuida como el 
caso de estudio 7, pero 
visualmente encuadra todas las 
materias en pequeños rectángulos 
que se alinean vertical y 
horizontalmente. En algunos casos 
se muestran las relaciones entre 
los cursos a través de conectores 
como flechas, colores, 
numeraciones, etc. 

TIPO DE LECTURA: HORIZONTAL TIPO DE LECTURA: HORIZONTAL

TIPO DE LECTURA: ZIG ZAG

Además de la investigación con usuarios, se realizó un estudio de la competencia, revisan-
do todas las mallas curriculares de las universidades Chilenas para ver si alguna de ellas 
tenía algún componente interactivo. 

Se encontraron los siguientes casos:

ESTUDIO DE LA COMPETENCIA (ETAPA DESCUBRIR)3

Se hizo una revisión de las mallas curriculares de todas las universidades Chilenas, 

descubriendo que sólo en las universidades Inacap y Universidad de Chile poseen malla 

curriculares con algún grado de interactividad. En el caso de Inacap presentaba una malla 

digital y una en pdf descargable en todas sus carreras y en el caso de la universidad de Chile 

incluía una malla interactiva solo en la Facultad de economía. Fuera de Chile se encontró el 

caso del MIT, que en realidad no es una malla curricular es más bien un marco académico el 

que se explica con interacciones.

Emocionante

Profesional
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Intimidante

Conceptos negativos

Registro de respuestas de algunos 
estudiantes entrevistados

El listado de conceptos fue el siguiente:

DATA CUALITATIVA

A partir de los principales hallazgos se pueden plantear las siguientes afirmaciones:

Los estudiantes suelen proyectar más allá de un semestre, a veces tienen ya seleccionados 

los talleres que les gustaría cursar durante todo un ciclo.

Los estudiante usan muy poco la malla curricular de la escuela, prestan más atención al 

listado de cursos que se encuentra abajo de la malla.

Para asegurarse que están tomando la cantidad correcta de ramos que les corresponde suelen 

consultar a compañeros y a docencia, ya que la malla no es lo suficientemente confiable.

Los estudiante incurren en errores al momento de inscribir sus ramos por confusiones de 

lectura de la malla curricular.

La información de los cursos inactivos no se actualiza en el listado de cursos de la wiki, por lo 

tanto los estudiantes siguen viendo disponibles cursos que no lo están.

VER INVESTIGACIÓN COMPLETA EN LA CARPETA ADJUNTA

Resultados

Conceptos
escogido

Cantidad 
de veces1 2 3 4 5 6 7

Confuso

Aburrido

Saturado

Irritante

No confiable

Dificil

Intimidante

Irrelevante

Confiable

Limpio

Impresionante

Claro

Profesional

Con respecto a la cantidad de veces que se mencionaron conceptos positivos vs 
conceptos negativos podemos corroborar que aparecieron un total de:

De acuerdo a los resultados expuesto se puede notar que predominan conceptos negati-
vos por sobre los positivos. Se escogieron 5 conceptos positivos, los que son Profesional, 
claro, confiable, limpio e impresionante, mientras que en los negativos se escogieron 8 
conceptos los que fueron, confuso, aburrido, saturado, irritante, no confiable, difícil, intimi-
dante e irrelevante.

Desarrollo del test de deseabilidad: A cada usuario se le solicitó que una vez vista la malla 
curricular seleccionara 3 conceptos desde el listado, que creía se relacionaban más con su 
experiencia utilizando esta herramienta y que explicara la razón de su elección.

10 conceptos positivos asociados

26 conceptos negativos asociados

PROCESO DE PROTOTIPADO 

SEGUNDA PROPUESTA

CORRECCIONES EVALUACIÓN INTERMEDIA

En la segunda propuesta se resolvió la 
posible ubicación de la visualización de la 
malla curricular, esta sería insertada en la 
wiki, y a raíz del hallazgo clave:

Durante la tercera propuesta se diseñaron los wireframes del sitio independiente, con su 
home, página de presentación de proyecto y el acceso a simulador, también se pensó que 
esta visualización interactiva tiene que ser actualizada en el tiempo, por lo tanto, se diseña-
ron algunos wireframes para la interfaz de administrador, considerando las siguientes fun-
cionalidades para este usuario:

Se propuso la idea que la visualización
interactiva funcionara como un simula-
dor académico, considerando el patrón 
conductual manifestado por estudiantes 
de diseño, en que solían proyectar más 
de un semestre.

Con respecto a la forma, ésta se colocó en 
sentido vertical a diferencia de la 
propuesta anterior, ya que la navegación 
en web funciona mejor y es más natural 
haciendo scroll hacia abajo más que 
hacia el lado.

La evaluación intermedia fue un momento valioso debido a los comentarios, preguntas y 
sugerencias que permitieron repensar el proyecto. Gracias a ello se definió que la 
visualización sería un sitio web aparte y desde el cual se podría descargar la simulación 
académica creada por el estudiante.

TERCERA PROPUESTA 

PROPUESTA FINAL

ACCESO A PROTOTIPO
NAVEGABLE

ACCESO INVESTIGACIÓN 
CARPETA ADJUNTA

Para la propuesta final se le realizaron algunos pequeños ajustes, como que la mención 
sea identificada a través de una iconográfia en vez de color, así los colores quedan asocia-
dos a las áreas de estudio y se eliminan los botones de la derecha.

SOLEDAD ARAYA URRUTIA
TALLER MATERIALES Y TERRITORIO 2023
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Registro fotográfico test de usabilidad

Los estudiantes suelen proyectar más allá de 

un semestre, a veces tienen ya seleccionados 

los talleres que les gustaría cursar durante 

todo un ciclo.

Desactivar un curso, por ejemplo: porque no se dictará en algún semestre específico.

Añadir un curso, por ejemplo: si se ha creado un curso nuevo. 

Asignar una mención a un curso.

a. Página de un ciclo

b. Simulación de un taller

c. Revisión del creditaje de un ciclo completo d. Ciclo simulado completamente


