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introducción

La presente investigación surge a través de un análisis sobre 
la situación actual en México acerca de las oportunidades la-
borales y los modelos de negocio adoptados por la sociedad 
globalizada y una generación millennial la cual, hoy en día 
está preocupada por romper algunos paradigmas labora-
les. Se descubrió la pertinencia de generar un proyecto para 
aquellos diseñadores egresados, que tienen como objetivo 
insertarse en el mundo laboral de manera independiente, exi-
tosa y productiva. 

Esta investigación documental y empírica, está basada 
en el método del Design thinking para descubrir los problemas 
reales de los usuarios y clientes definidos y así  generar una 
solución relevante, pertinente y viable para dichos usuarios. 
A partir de la problemática que es, la falta de conocimientos 
acerca de gestión de proyectos creativos y administrativos, 
inhibe la iniciativa de los diseñadores egresados y futuros fre-
elancers, de emprender un negocio propio y mediante la in-
vestigación empírica se pudo comprobar la preocupación y ne-
cesidad de la comunidad creativa de aprender a gestionar su 
negocio. Fue así como se creó Plan it, cuyo principal objetivo es 
brindar herramientas de emprendimiento y gestión de recursos 
para aquellos diseñadores interesados en empezar su propio 
negocio freelance, tomando como base ciertas estrategias 
para determinar valores de la empresa, un plan de negocios y 
una propuesta de valor. De esta manera el diseñador, de forma 
autodidacta, aprenderá a gestionar sus recursos -económicos 
y de tiempo- para tener un negocio próspero. 

Finalmente, se realizó una validación del prototipo del 
libro-guía y algunos de los resultados arrojaron que los usua-
rios encontraron pertinencia en cuanto a los contenidos, 
puesto que cada herramienta se adapta a sus necesidades 
laborales. En cuanto a la identidad corporativa y recursos vi-
suales, se identifican con el contraste de conceptos y la pa-
leta de color. Aún hay áreas de mejora para la siguiente fase 
del proyecto e implementación de otras herramientas, sin em-
bargo la primera fase fue validada de manera exitosa.
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teria de gestión, para realizar los roles 
complementarios en la administración 
y dirección de su propio negocio de di-
seño independiente.

Debido a que el diseño se percibe como 
una tarea meramente práctica y técnica, 
competencias como la administración, 
gestión y planificación, son vistas como 
conocimientos de segundo plano que un 
diseñador no tendría por qué saber en pri-
mera instancia, puesto que se enseña el di-
seño como un servicio comercial y no como 
una necesidad social. Esto ha llevado a que 
el propio diseñador no perciba su profesión 
como un negocio sino “desde el punto de 
su desarrollo práctico en un proyecto de 
comunicación visual” (Zetina, 2011, pág 33).

Según Piazza (2006) existe una bre-
cha importante entre ejercer como diseña-
dor y tener una empresa de diseño, en tal 
caso es indispensable tener conocimientos 
de gestión. Dicha gestión para el autor se 

divide en dos: la gestión externa que inclu-
ye los tiempos dedicados al cliente, diseño, 
desarrollo operativo y proveedores, mien-
tras que la gestión interna, comprende los 
tiempos dedicados a posibles clientes y el 
tiempo dedicado a la estructura del estudio 
de diseño.

Ahora bien, desde la experiencia pro-
pia, se puede concluir que estos argumen-
tos dan pie a un arduo estudio y análisis 
de la situación laboral en México, en cuan-
to al gremio del diseño se refiere. Asimis-
mo, surge una preocupación al momento 
de ejercer dicha profesión puesto que a lo 
largo de los años ha sido percibida como 
una actividad artística, de mano de obra y 
desgraciadamente, mal pagada. Es impor-
tante para los futuros diseñadores, tener 
conocimientos y herramientas que impul-
sen al cambio de paradigmas para tener 
mejores oportunidades laborales y saber 
emprender un negocio propio.

planteamiento de la 
problemática

Antecedentes del problema

El presente estudio es un análisis de la 
problemática que toma en cuenta dos 

estudios realizados por estudiantes de 
Argentina y Ecuador, quienes plantean y 
argumentan la preocupación por el dise-
ñador acerca de la gestión del diseño y el 
emprendimiento al egresar, cotejando así, 
la situación actual en dichas partes de 
América Latina con la situación en México 
hoy en día. 

En primera instancia, es importante 
mencionar que actualmente, vivimos en 
un mundo globalizado donde la tecnología 
rige la manera en que nuestras actividades 
son llevadas a cabo, pues actuamos de 
una forma acelerada, donde todo es acce-
sible. Esto ha obligado a que poco a poco 
los modelos de negocios se vayan modifi-
cando para lograr mejor y mayor alcance 
laboral en cualquier ámbito. 

Específicamente en el gremio del dise-
ño, se ha dado la necesidad por parte de los 
diseñadores egresados, de buscar oportu-
nidades de trabajo de manera indepen-
diente o freelance, es decir, de emprender 
su propio negocio sin depender de un ter-
cero para prestar sus servicios. Todo esto 
implica que el diseñador debe tener roles 
no sólo prácticos sino también administra-
tivos, en los que tenga que tomar decisio-
nes y acciones sobre gestión de proyectos 
que implican aspectos financieros, legales, 
de productividad y trato con el cliente. Exis-
te una inquietud de buscar herramientas 
que brinden dichos conocimientos y esto 
se debe según Zetina (2011) a que:

En la formación académica del dise-
ñador gráfico profesional, se provee al 
estudiante de una serie de herramien-
tas prácticas para poder desarrollar un 
trabajo de diseño [...] sin embargo, al 
egresar carece de conocimiento en ma-
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Causas y efectos

Causas

La globalización y la tecnología nos 
ha obligado a actuar de manera 
inmediata

No existe conocimiento sobre 
la gestión del diseño y cómo 
emprender siendo diseñador

Ser trabajador independiente o 
freelance brinda libertad 

Trabajar en un sistema laboral tra-
dicional con horarios específicos, en 
espacios determinados y con un jefe, 
es rechazado por los millennials

Afecta en los modelos de negocios 
que hoy en día requieren mayor 
disponibilidad y alcance

Frustración por parte del diseñador 
en planes laborales, obligándolo a 
tomar su propio rumbo

Implica enfrentarse a ciertos retos 
de autodisciplina para realizar las 
actividades en tiempo y forma to-
mando en cuenta recursos huma-
nos, económicos y temporales

Trabajar de manera independiente 
o freelance para tener mayor liber-
tad al momento de realizar activi-
dades laborales

Efectos

cubra las necesidades de organización 
de freelancers.

Mediano plazo:
• Implementar herramientas de organiza-

ción financiera
• Adaptar el producto para su uso en dis-

tintas plataformas digitales (aplicación 
y/o web)

• Generar comunidad entre los usuarios 
para compartir tareas, objetivos, metas. 

Largo plazo:
• Implementar talleres, workshops, confe-

rencias y retos que giren en torno a la 

gestión de proyectos creativos ya sea 
para freelancers y/o estudios de diseño.

• Tener un sistema de coaching persona-
lizado para dar seguimiento a la gestión 
de proyectos.

Supuesto
Brindando un conjunto de herramientas que 
puedan personalizarse de acuerdo con las 
necesidades de los diseñadores freelancers, 
podrán potenciar sus niveles de productivi-
dad para realizar sus proyectos y gestionar 
sus recursos de la manera más adecuada.

sinopsis del caso

En México, el 24.4% de los diseñadores 
trabajan de manera freelance (Forbes, 

2014), de los cuáles el 9% son diseñadores 
gráficos (Paypal Latam, 2018), quienes se 
ven afectados por la falta de conocimien-
tos sobre gestión de diseño y emprendi-
miento, repercutiendo en su desempeño 
laboral (Zetina, 2006).

Este proyecto se dirigirá a diseñadores 
gráficos recién egresados de la Universi-
dad Iberoamericana Puebla que comien-
zan a trabajar de manera independiente, y 
quienes tienen como objetivo realizar sus 
actividades laborales de manera auto efi-
caz a pesar de los retos que esto signifique.

Problema
La falta de conocimientos acerca de ges-
tión de proyectos creativos y administrati-
vos, inhibe la iniciativa de los diseñadores 
egresados y futuros freelancers, de em-
prender un negocio propio.

Pregunta de investigación
¿Cómo enseñar al diseñador freelance (mi-
llennial) a gestionar sus recursos (tiempo y 
dinero) para una vida laboral mucho más 
productiva y próspera?

Objetivo general
Diseñar un conjunto de herramientas de 
gestión de proyectos, que impulsen y po-
tencien los niveles de productividad laboral 
de la comunidad creativa.

Objetivos específicos
Corto plazo:
• Identificar las necesidades de organiza-

ción de la comunidad creativa laboral-
mente activa – freelancers. 

• Generar una estrategia de comunicación 
visual para dar a conocer los productos 
y servicios que la empresa ofrece.

• Diseñar una herramienta de gestión 
de tiempo, que sea personalizable y 
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empresarial mucho más enfocado a estu-
diarlos, saber cuáles son sus motivaciones, 
sus miedos, sus necesidades y generando 
nuevas estrategias laborales para que esta 
generación sea proactiva y se interese por 
su trabajo.

Existen muchos estereotipos acerca 
de la generación millennial, que los descri-
ben como personas apáticas, impacientes, 
egocéntricas. Señalan que no les gusta se-
guir las reglas y adaptarse a los modelos 
tradicionales ni a las imposiciones de la so-
ciedad, rigiéndose por el hecho de vivir la 
vida antes que ganar dinero. También los 
colocan como consumidores digitales, es 
decir, de contenido y por ende las posesio-
nes materiales pasan a segundo plano, así 
como menciona Antoni Gutiérrez-Rubí: “no 
compran coches, no se hipotecan… Porque 
no pueden y, en parte, porque no quieren” 
(2015, pág. 162).

Al ser nativos digitales, su entorno gira 
alrededor de la tecnología y basan sus re-
laciones y sus actividades en lo que este 
enfrente de una pantalla, donde las redes 
sociales forman una parte fundamental 
de comunicación para ellos. Según Holm-
berg-Wright, Hribar y Tsegai (2017, pág. 
14) esto también ha orillado a grandes em-
presas a cambiar sus métodos y estrate-
gias laborales para poder conectar con in-
novaciones tecnológicas que se adapten a 
las necesidades de un trabajador millennial. 

Sin embargo, todo aquello negativo 
que se piensa sobre esta generación, se ha 
podido ‘desmentir’ al observar lo contrario 
en muchas personas pertenecientes a la 
generación ‘Y’ que demuestran estar pre-

ocupados por generar un bien común para 
la sociedad, concientización del medio am-
biente, interés por aprender y superarse a 
uno mismo, entre otros valores. 

Adolfo Álvaro Martín (2015), cita a 
Castells (2012, 219-222) en su artículo 
HORIZONTE 2020 rescatando que “esta 
generación se ha convertido en agente de 
un cambio social que está llevando a cabo 
una profunda transformación de Internet”, 
asimismo, el propio Adolfo menciona:

Asistimos, por tanto, a un acelerado 
proceso de transformación en el que 
estos jóvenes están llevando a cabo 
importantes cambios cognitivos, socia-
les y culturales que, de forma inevita-
ble, van a verse reflejados en aspectos 
relevantes de nuestra sociedad como la 
educación, la economía y el empleo, la 
cultura, la política y la información y la 
comunicación.

¿Qué es lo que un trabajador millennial 
busca al momento de conseguir empleo? 
Anteriormente se mencionó la necesidad 
de las empresas de cambiar estrategias y 
métodos para motivar y coincidir con las 
necesidades de un trabajador millenial. 
Las estrategias pueden variar de acuer-
do al giro de la empresa, su filosofía y la 
manera en que funciona, sin embargo al-
gunos de los puntos más pertinentes, se 
encuentran en un estudio realizado por 
Kristin Holmberg-Wright, Tracy Hribar y 
Jennifer D. Tsegai (2017) llamado ‘More 
Than Money: Business Strategies to Enga-
ge Millennial’, en donde proponen distintas 
características que pueden enganchar a un 

marco conceptual

MILLENIALS

La generación millennial o generación Y, 
comprende a las personas nacidas en-

tre 1981 y 1995 aunque existe todavía una 
variación de un rango específico de años, 
se puede decir que son todos aquellos na-
cidos en los últimos 20 años del siglo XX y 
son los hijos de los Baby Boomers los cua-
les nacieron entre 1946 y 1964 por conse-
cuencia de la explosión de natalidad que se 
dio después de la Segunda Guerra Mundial. 
Se caracterizan “por tener cierta rebeldía 
y romper con los esquemas establecidos 
por la sociedad (de ahí el surgimiento de 
movimientos hippies). Laboralmente son 
tradicionalistas, rígidos y estructurados, 
pero también poseen una gran visión y co-
nocimiento” (Zamora Rivera, Forbes, 2015). 
El término millennial se utilizó por primera 
vez en el libro ‘Generations: The history of 
America’s future’ y se acuñó el término por 
los autores Howe y Strauss. 

Goldman Sachs (2016) refiere a la ge-
neración millennial como:
• La única generación que ha vivido com-

pletamente en la era digital.
• La generación que fue testigo de la re-

cesión después de la Gran Depresión, 
quienes vieron a los adultos sufrir por 
desempleo, perder casas y pensiones.

• Son los hijos de las cifras de divorcio 
más altas y de padres solteros en toda 
la historia.

• Son la generación más numerosa. Hay 
más millennials que cualquier otra gene-
ración, aproximadamente 91 millones. 

• Tienen el nivel más alto de desempleo y 
el ingreso más bajo que todas las gene-
raciones anteriores. 

Es pertinente hablar de millennials 
puesto que, un estudio realizado por 
Manpower Group Latinoamérica (2016), 
estima que para el 2020 los millennials 
constituirán más de un tercio de la fuerza 
de trabajo mundial, abriendo un panorama 
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tan cuando su entorno de trabajo no se 
puede comparar. Se motivan por las pe-
queñas cosas, como que su jefe los deja 
irse espontáneamente una hora antes, 
le lleven comida, o planeen una activi-
dad divertida juntos” (Holmberg-Wright, 
Hribar y Tsegai, 2017). 

• Flexibilidad
Este último punto es uno muy relevante. 
La generación Y requiere de mucha fle-
xibilidad en cuanto a lo laboral se refie-
re, ya sea en horarios, espacios, toma de 
decisiones y/o actividades. La Insurance 
Education Foundation llevó a cabo un 
estudio en 2016 que arrojó el dato de 
que 4 de cada 5 millennials encuestados 
dijeron que preferirían tener más tiempo 
de vacaciones y la posibilidad de traba-

jar desde casa, que aumentar su paga. 
“Aunque requieren flexibilidad para 
hacer las cosas, también requieren es-
tructura y límites debido al hecho de que 
a menudo fueron hiper-programados 
por adultos controladores durante sus 
años de infancia. En general, la Gene-
ración ‘Y’ parece ser menos tolerante al 
aburrimiento que cualquier otra genera-
ción” (Holmberg-Wright, Hribar y Tsegai, 
2017). En cuanto a los millennials mexi-
canos, específicamente hablando, estas 
son algunas de sus prioridades al buscar 
empleo, donde la flexibilidad de horario o 
tiempo libre ocupa un lugar importante.

Prioridades al momento de buscar empleo

95%

Dinero

SeguridadOportunidad de
crecimiento

Vacaciones o 
tiempo libre

93% 91% 91%

Resultados de encuesta realizada por Manpower 
Group Latinoamérica (2016)

millennial. Asimismo, se complementará la 
información con el estudio de Manpower 
Group Latinoamérica: Las carreras de los 
Millennials: visión 2020 realizado en 2016.

• Misión y visión de la empresa
Para ganarse la lealtad empresarial de 
un millennial, una empresa debe trans-
mitir sus valores de manera adecuada, 
con el propósito de que el millennial se 
sienta identificado ya que les gusta tra-
bajar con un objetivo en mente y gene-
rar un cambio significativo dentro de la 
empresa para el mundo. 

• Aprendizaje
Conforme al crecimiento tecnológico y 
de innovación que se ha ido dando en 
cuestiones laborales, el éxito en una ca-
rrera o un trabajo se determina por la 
facilidad de aprendizaje que una perso-
na tenga, tanto en su deseo por apren-
der como su rápida adaptación y creci-
miento laboral. “La gran mayoría de los 
Millennials mexicanos (87%) considera 
el desarrollo de habilidades como una 
parte importante de su carrera futura”. 
(Manpower Group, 2016)

• Trabajo en equipo
Esta generación creció y aprendió a 
trabajar en equipo para generar senti-
do de colaboración con los demás, para 
que sus objetivos sean logrados con la 
ayuda y los conocimientos de sus co-
legas / compañeros quienes tienen ex-

periencias e ideas distintas que aportar 
para innovar.

• Diversidad
Para la generación millennial es muy im-
portante trabajar con equipos donde la 
diversidad ese presente pues están en 
constante búsqueda de combinar expe-
riencias, culturas, perspectivas y ante-
cedentes. Este punto no se refiere sólo 
a la diversidad racial o de género sino 
a la perspectiva del millennial de que la 
diversidad es una fuerza resultante de 
muchos puntos de vista y soluciones di-
ferentes para el mismo problema.

• Retroalimentación / feedback
La retroalimentación es parte funda-
mental para el desempeño de la gene-
ración Y, les interesa escuchar comenta-
rios acerca de su trabajo, de sus logros 
pero de manera inmediata. Ellos no re-
quieren reportes anuales, ellos prefieren 
conversaciones cortas que les aporten 
lo necesario para mejorar y motivarse.

• Liderazgo
El liderazgo es visto por los millennials 
como un concepto de horizontalidad. A 
ellos no les gusta tener un ‘jefe’, prefie-
ren a alguien experimentado, que les 
enseñe y aporte conocimientos nuevos 
llamándolo coach o mentor. “Los millen-
nials quieren un ambiente de trabajo 
agradable o divertido. Leen sobre com-
pañías como Google, Zappos y las nue-
vas empresas tecnológicas se desalien-

marco conceptual Millenials
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horario rígido y repetitivo de oficina es 
contrario a la creatividad.

A pesar de que esta manera de ges-
tionar de sus recursos y llevar a cabo esta 
autonomía laboral, cabe recalcar que, 
para los trabajadores independientes, es 
de suma importancia tener libertad, pero 
asumiendo responsabilidad y disciplina en 
cuanto a la disposición de su tiempo y or-
ganización de actividad laboral, así como 
al compromiso en la gestión tanto financie-
ra como legal y temporal, de los proyectos 
como condición de la sobrevivencia o el 
éxito como freelance.

GESTIÓN DE RECURSOS

Gestión del tiempo

En las últimas décadas la gestión del tiem-
po ha sido objeto de estudio desde distin-
tas disciplinas como la psicología, la socio-
logía, la administración, entre otras, debido 
al impacto que ha tenido en la sociedad, 
puesto que hoy en día se vive de manera 
acelerada y estamos expuestos a cambios 
constantes. El tiempo es percibido como un 
recurso sumamente importante ya que es 
irreversible, irremplazable y no se puede 
recuperar una vez perdido. A partir de ello, 
surge la necesidad de planear, analizar el 
tiempo gastado o invertido, organizar y 
monitorear las actividades para alcanzar 
ciertos objetivos, buscando el mayor bene-
ficio posible, aplicando el menor esfuerzo. 

Una de las consecuencias de no lograr 
gestionar el tiempo de manera efectiva es 
el aumento de estrés y ansiedad (Macan, 

1994) para quienes no logran percibir que 
tienen control de este recurso indispensa-
ble y como Gaustchi (1988) afirma: “Un in-
dividuo que no puede administrar el tiem-
po de manera efectiva, no puede manejar 
su vida profesional y su vida cotidiana” 
(pág.199). 

A partir de esta evolución de la socie-
dad, las herramientas, tecnologías y téc-
nicas sobre gestión del tiempo se han ido 
adaptando de manera en que, ya no sólo 
es un tema relevante en el área organi-
zacional o laboral sino también personal, 
dándole un nuevo nombre a la gestión del 
tiempo: la autogestión. Francisco Sáez (s.f) 
hace un análisis de esta evolución pro-
puesta por Stephen R. Covey, describiendo 
4 distintas generaciones de la gestión del 
tiempo, donde sugiere que en la primera 
generación comienzan a surgir un número 
significativo de actividades que requieren 
de tiempo y energía y con ello se creó un 
sistema para recordarlas como las listas 
de tareas. En la segunda generación, se in-
tegran las actividades futuras y surgen los 
calendarios y agendas para así planificar 
el tiempo adecuadamente. En la tercera 
generación, es indispensable dar prioridad 
a estas actividades y establecer un valor 
distinto a cada tarea, así se definen objeti-
vos y se comienza a priorizar (todo esto en 
el ámbito empresarial). Y para finalizar, en 
la cuarta generación Sáez concluye:

[...] Muchos se han dado cuenta de que 
la excesiva planificación y control no 
encajan demasiado con las necesida-
des reales de las personas y les impi-
den desarrollar y aprovechar nuevas 

TRABAJO INDEPENDIENTE Y 
DISEÑO

Así como se mencionó anteriormente en 
los antecedentes del problema y reto-

mando el tema de la globalización, la era 
digital y el hecho de que los millennials han 
revolucionado la manera de ver y hacer las 
cosas, es importante hablar sobre una ten-
dencia de trabajo recurrente a nivel mun-
dial como nacional: el trabajo freelance o 
independiente. 

La Real Academia de la lengua Espa-
ñola (RAE) define freelance como: “Dicho de 
una persona: que trabaja independiente-
mente en cualquier actividad”. La etimolo-
gía de la palabra proviene del inglés donde 
free significa libre y lance, lanza y se usaba 
en la época medieval para describir a un 
guerrero medieval mercenario, es decir, que 
no servía a nadie en específico y prestaba 
sus servicios a quien lo contratara.

En 2016, había en México 13.7 millo-
nes de trabajadores freelance. “El número 
de trabajadores independientes en nuestro 
país creció 2.1% en el segundo trimestre de 
2016 comparado con el mismo periodo de 
2015, de acuerdo con la Encuesta Nacional 
de Ocupación y Empleo, elaborada por el 
Instituto Nacional de Estadística y Geogra-
fía (Inegi)” (Forbes, 2016) 

Ahora que sabemos la cantidad de 
personas que buscan tener cierta libertad 

laboral como trabajadores independientes, 
es importante mencionar que, la mayoría 
de estas personas se desempeñan en la 
industria creativa, es decir, hay diseñado-
res, escritores, editores, fotógrafos, etc. que 
buscan crecer profesionalmente sin estar 
atados a un horario de oficina, a ciertas 
actividades rutinarias y al sistema laboral 
tradicional. “Se presume que un profesio-
nal escoge trabajar como independiente 
por la importancia que otorga a su auto-
nomía” (Médor, 2016). Es decir, para la in-
dustria creativa es de suma importancia 
conservar su autonomía, pues se cree que 
la creatividad no surge al estar sentado 
frente a un escritorio determinado tiempo 
de horas. El horario de trabajo de un crea-
tivo debe ajustarse a su creatividad y no al 
revés, por ello se percibe como una ventaja 
del trabajo freelance, el disponer y organi-
zar el tiempo como mejor convenga.

Médor en su estudio menciona lo si-
guiente:

En términos estrictos para los freelance, 
no hay una separación entre días-ho-
ras de trabajo y días-horas de descan-
so. Cualquier día de la semana resulta 
adecuado para trabajar o descansar y 
divertirse. Esto es algo que valoran los 
entrevistados de sobremanera de su 
condición de independientes. El gran 
atractivo de esta relación con el tiempo 
radica en su rechazo a la heteronomía y 
a la rutina o la monotonía, por cuanto el 
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externas ni de los sentimientos.
Si por el contrario, basamos estas de-

cisiones en cuanto a las circunstancias o 
emociones, elegimos otorgar a esas cosas 
el poder de controlarnos y según Covey 
cuando escogemos esta opción nos es-
tamos volviendo reactivos, es decir, estas 
personas se ven afectadas por un clima 
social o ambiente físico puesto que actúan 
de acuerdo a ámbitos externos y que ellos 
propiamente no pueden controlar.

7 hábitos de la gente altamente efectiva
En este libro, Covey propone 7 hábitos para 
ser autogestores eficaces a largo plazo. 

En primera instancia, el autor expli-
ca acerca de los paradigmas y los define 
como la manera en que percibimos, com-
prendemos e interpretamos la vida en ge-
neral. Covey hace la analogía del paradig-
ma como un mapa, los cuales indican las 
realidades (la forma en que son las cosas) 
y los valores (la forma en que deberían 
ser las cosas) por lo tanto, los mapas nos 
‘guían’ y nos dan pauta de cómo percibi-
mos y experimentamos el mundo, así tam-
bién de cómo pensamos y actuamos. Para 
el autor, el primer paso para generar un 
hábito es cambiando algunos para-
digmas acerca de nuestra percepción 
y reacción hacia ciertos estímulos. 
En conclusión “ese cambio gene-
ra poderosas transformaciones. 
Nuestros paradigmas, correctos o 
incorrectos, son las fuentes de nues-
tras actitudes y conductas, y en última 
instancia de nuestras relaciones con los 
demás” (Covey, 1989).

Ahora bien, en el tema de los hábitos 
podemos inferir que son pautas con cier-
ta consistencia y se presentan de manera 
cotidiana, a veces pueden realizarse cons-
ciente o inconscientemente y éstas gene-
ran nuestra efectividad o inefectividad. Co-
vey define los hábitos como una conexión 
entre el conocimiento, las capacidades y 
los deseos de una persona, es decir, qué 
hacemos y por qué lo hacemos aunado 
al cómo lo logramos y qué tanto quere-
mos hacerlo. Este proceso es continuo ya 
que el ser cambia al ver y viceversa. Con 
esta interacción entre capacidades, cono-
cimientos y deseos “podemos irrumpir en 
nuevos niveles de efectividad personal e 
interpersonal cuando rompemos con viejos 
paradigmas que pueden haber sido para 
nosotros una fuente de pseudo seguridad 
durante años” (Covey, 1989, pág 29).

oportunidades. No se trata de gestionar 
el tiempo, sino de gestionarnos a noso-
tros mismos (autogestión o self-mana-
gement). Se trata de diferenciar cla-
ramente lo importante de lo urgente, 
y dedicar la mayor parte del tiempo a 
hacer lo importante, lo que nos lleva 
a nuestros más altos objetivos, lo que 
contribuye a nuestros valores.

Para la presente investigación, gene-
rar un concepto mucho más enfocado a la 
autogestión es de suma importancia por 
lo cual se han investigado modelos, herra-
mientas, libros y técnicas para poder tener 
un nivel de autogestión a largo plazo. Con 
la finalidad de exponer cada una de estas 
herramientas, se explicarán a detalle y de 
lo general a lo particular para proponer un 
panorama más completo sobre la gestión 
del tiempo y de uno mismo.

Proactividad
El concepto de proactividad es particular-
mente conocido en temas empresariales, 
teniendo en cuenta que según la Real Aca-
demia Española (RAE) ‘proactivo’ significa: 
“que toma activamente el control y decide 
qué hacer en cada momento, anticipándo-
se a los acontecimientos” es decir, de al-
guien que tiene la capacidad y la iniciativa 
de tomar sus propias decisiones y actuar 
para generar un bien común. 

No obstante, este término lo acuñó el 
neurólogo austriaco Victor Frankl en su li-

bro El hombre en busca del sentido (1946) 
donde relata su experiencia en un cam-
po de concentración durante la Segunda 
Guerra Mundial y es a partir de este hecho 
donde descubre una forma de reaccionar a 
ciertos estímulos (en su caso negativos) la 
cual define como libertad última, donde él 
es un ser autoconsciente y goza de la ca-
pacidad de mantener su identidad básica 
intacta. “Frankl usó el privilegio humano 
de la autoconciencia para descubrir un 
principio fundamental de la naturaleza del 
hombre: entre el estímulo y la respuesta, 
el ser humano tiene la libertad interior de 
elegir” (Covey, 1989, pág. 42). Después de 
analizar este término desde la perspectiva 
de Victor Frankl, ahora se analizará desde 
la perspectiva de Stephen R. Covey, quien 
explica la proactividad como este privile-
gio del ser humano de poder decidir, com-
plementando con el hecho de que somos 
seres con imaginación, conciencia moral 
y voluntad independiente. Para Covey la 
proactividad no sólo se trata de tomar una 
iniciativa, sino de la responsabilidad que 
tenemos los seres humanos sobre nuestra 
vida, ya que “nuestra conducta es una fun-
ción de nuestras decisiones, no de nuestras 
condiciones”. Al hablar de responsabilidad 
podemos decir que es la habilidad de ele-
gir una respuesta, por lo tanto la conducta 
de las personas proactivas es el resultado 
de una elección consciente (se basa en los 
valores), no el resultado de las condiciones 
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U R G E N T E

Actividades:
- Crisis
- Presiones
- Proyectos con fecha de
  vencimiento

Resultados:
- Estrés
- Agotamiento
- Administración de crisis

Actividades:
- Interrupciones
- Email, reuniones, llamadas
- Activididades familiares

Resultados:
- Concentración a corto
  plazo
- Administración de crisis
- Impotencia
- Relaciones frágiles/rotas

Actividades:
- Relaciones personales
- Nuevas oportunidades
- Planificación a futuro
- Actividades preventivas
- Crecimiento personal
- Ocio y diversión

Resultados:
- Visión y perspectiva
- Equilibrio y control
- Disciplina

Actividades:
- Detalles
- Ladrones de tiempo
- Emails, llamadas
- Actividades placenteras

Resultados:
- Irresponsabilidad
- Desempleo
- Dependencia de otros

Esquema de Matriz de Administración del tiempo (pág 92).
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N O  U R G E N T EParafraseando a Covey y puntualmen-
te hablando sobre su propuesta de los sie-
te hábitos, se pueden definir como ‘hábitos 
de la efectividad’ debido a que se basan 
en principios y tienen como finalidad brin-
dar un beneficio a largo plazo, rompiendo 
dichos paradigmas y generando nuevos 
mapas para poder resolver problemas con 
efectividad, generar nuevas oportunida-
des, así como aprender e integrar otros 
principios para un desarrollo constante y 
ascendente. De esta manera Covey plan-
tea que los siete hábitos son: ser proactivo, 
empezar con un fin en mente, establecer 
primero lo primero, pensar en ganar - ga-
nar, primero comprender y después ser 
comprendido, sinergizar y por último, afilar 
la sierra.

Matriz de administración del tiempo
Stephen R. Covey genera una matriz para 
poder visualizar de manera sencilla la ad-
ministración del tiempo. La matriz cuenta 
con 4 cuadrantes que contienen activi-
dades con características específicas. La 
base es que cada actividad es de carácter 
urgente e importante, donde lo urgente 
se refiere a todo aquello que necesita una 
atención inmediata y éstas nos controlan, 
son actividades muy visibles y que a menu-
do presionan. Mientras que la importancia 
se refiere a los resultados de dicha activi-
dad, las cuales aportan a nuestros valores 
y prioridades (Covey, 1989, pág. 91).

• Cuadrante I - Urgente e importante:
Actividades que requieren de nuestra 
atención y energía inmediata para rea-
lizarlas. Quién está en este cuadrante 
suele estar bajo mayor presión y estrés.

• Cuadrante II - No urgente e importante:
Este es el cuadrante ideal, es el “cora-
zón de la administración efectiva” don-
de las actividades son importantes pero 
se puede actuar de manera consciente, 
planificando cada tarea y aportando a 
nuestro beneficio personal.

• Cuadrante III - Urgente y no importante:
Aquí están ciertas actividades que pue-
den parecer importantes pero no lo son, 
puesto que se basan en prioridades y 
expectativas externas y no propias.

• Cuadrante IV - No urgente y no importante:
Es el cuadrante donde las actividades 
pueden ser ‘de escape’, es decir, las 
personas que están normalmente en el 
cuadrante I prefieren realizar las activi-
dades del cuadrante IV antes que las de 
dicho cuadrante.
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The key is not to 
prioritize what’s 

on your schedule, 
but to schedule 
your priorities.

- Stephen Covey
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freelance que está por incorporarse al mun-
do laboral y está sujeto a los constantes 
cambios que se dan en su contexto, debe 
tener en cuenta que él es su propia empre-
sa, brindando un servicio que se adapte a 
las necesidades de sus clientes y generan-
do soluciones innovadoras. Por ello, es im-
portante crear un plan de negocios que le 
brinde al diseñador un panorama general 
sobre los propósitos, objetivos y estrate-
gias clave de su empresa, para asegurar el 
éxito y contínua mejora del mismo. 

Un plan de negocios es “un instrumen-
to que se utiliza para documentar el propó-
sito y los proyectos del propietario respec-
to a cada aspecto del negocio” (Dickson, 
2007, pág.6) así como un punto de contac-
to y de comunicación entre la empresa, los 
socios y los inversionistas. 

Para Osterwalder & Yver (2014) un plan 
de negocios “describe las bases sobre las 
que una empresa crea, proporciona y cap-
ta valor” (pág.8), es por eso que la presente 
investigación propondrá la metodología de 
dichos autores para generar el plan de ne-
gocios, pues tiene la ventaja de centrar este 
proceso en las necesidades del usuario y es 
un método explicado visualmente, lo cual 
puede facilitar al diseñador a comprender 
cada pieza del plan de negocios. 

Existen muchos modelos de negocios 
aplicados en diversas empresas, sin em-
bargo la propuesta que Osterwalder & Yver 
plantean es generar el modelo de negocio 
en nueve módulos básicos que cubren des-
de el cliente y la oferta hasta la infraestruc-
tura y viabilidad económica. Para ellos, un 
startup que pretende convertirse en una 

gran compañía, necesita de un constante 
proceso de descubrimiento en su mode-
lo de negocio. Como los mismos autores 
mencionan:

Este proceso ha revolucionado la forma 
de diseñar, de producir, de acercarse al 
mercado y de aprender haciendo. [...] 
Una de las mayores fuentes de dife-
renciación y de éxito de una compañía 
radica en la innovación de los propios 
modelos de negocio. (pág. 9)

Este método se divide en cuatro bloques 
que se explicarán de manera breve:

El Lienzo
Es la parte donde se crea un valor -con-
junto de beneficios de la propuesta de va-
lor que se diseña para atraer a un cliente- 
para ello se genera un mapa de valor que 
describe de manera detallada y estructu-
rada sus características. Este se conforma 
de tres elementos: el primero: el produc-
to, servicio, aliviadores de frustraciones 
y creadores de alegrías, el segundo es el 
perfil del cliente que incluye los trabajos 
del mismo, sus alegrías y sus frustracio-
nes, por último el encaje el cual tiene que 
coincidir con el perfil del cliente y es la 
propuesta de valor que se plantea, llegan-
do a esta de manera iterativa.

Diseñar
Para transformar las ideas en prototipos, 
es clave saber diseñar para convertir de 
manera rápida y barata nuestras ideas 
en algo tangible. Para llegar a esto, es in-
dispensable realizar un primer estudio del 
cliente para descubrir sus necesidades y 

Principio de Pareto
El principio de Pareto o principio 80/20, fue 
descubierto en 1897 por Vilfredo Pareto, 
un economista italiano quien investigaba 
los patrones de la economía en Inglaterra 
y se dio cuenta que el 20% de la población 
italiana poseía el 80% de la riqueza total. A 
partir de ello, comenzó a verificar si aplica-
ba en otros países como Alemania o Suiza 
y pudo comprobar que es un patrón que se 
repetía comúnmente no sólo en lo econó-
mico, sino en diversos ámbitos de la vida.

Este principio define que el 80% de los 
resultados finales, provienen del 20% del 
esfuerzo empleado para lograrlo. Llevan-
do esto a una perspectiva laboral, se pue-
de decir que el 80% de lo que se consigue, 
proviene del 20% del tiempo que se destina 
para trabajar en ello. (Richard Koch, 2009)

Esta regla reflejada en la gestión del 
tiempo puede ayudar a identificar cuáles 
son las acciones más importantes de un 
proceso para realizarlas con mayor enfo-
que y determinación. Asimismo, es impor-
tante que se identifiquen cada una de las 
pequeñas tareas que requieren ser com-
pletadas para lograr un proyecto de gran 
extensión, es decir, centrarnos en el 20% 
de las tareas que nos producirán el 80% de 
los resultados. 

Técnica de pomodoro
La técnica de pomodoro fue desarrollada 
por Francesco Cirillo a finales de la déca-

da de 1980. Esta técnica surge de la ne-
cesidad de Francesco de realizar una tarea 
en determinado tiempo por lo que decidió 
tomar un temporizador de cocina en for-
ma de tomate (tomate en italiano se tra-
duce en pomodoro) y dividió su tiempo 
en intervalos de 25 minutos de actividad 
(pomodoros), seguidos de 5 minutos de 
descanso, aumentando las pausas cada 
cuatro pomodoros.

El objetivo de esta técnica es concen-
trarse en realizar una sola tarea en deter-
minado tiempo, de manera que se hace una 
lista con distintas actividades, después de 
priorizarlas, se realiza la técnica para com-
pletar cada una de ellas en dichos interva-
los de tiempo. 

Según Shellenbarger (2009) este mé-
todo se basa en la idea de que las he-
rramientas de administración del tiempo 
deben ser simples, que los descansos fre-
cuentes mejoran la agilidad mental, así 
como el hecho de que cambiar la idea so-
bre el tiempo puede aliviar la ansiedad ge-
nerando mejor concentración. 

Gestión financiera: Plan de negocios

Una de las partes más importantes para 
gestionar un negocio es saber administrar-
lo. Esto, no sólo aplica para una gran em-
presa sino para cualquier persona o grupo 
de individuos que quieran emprender un 
negocio. En este caso, para un diseñador 
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La gestión del diseño comprende de 
temas financieros, legales, administrativos 
y de productividad para que un negocio 
funcione eficazmente y de manera susten-
table, por lo tanto el diseñador indepen-
diente tiene la responsabilidad de asumir 
ese papel administrativo y práctico. 

Para concluir, es importante citar a 
Best para dimensionar la importancia de 
gestionar proyectos creativos, sobre todo 
en una industria donde lo más relevante es 
ser práctico y espontáneo:

Constituye una función, un recurso y 
una forma de pensar dentro de la empre-
sa, que desempeña un papel activo en el 
pensamiento estratégico y los procesos de 
desarrollo y, sobre todo, en la implanta-
ción de proyectos, sistemas y servicios, así 
como en la determinación del modo en que 
la empresa se conecta con sus accionistas, 
clientes y consumidores (2008, pág 16).

The only right reason to 
be an entrepreneur is to 

change the world.
- Phil Libin

proponer un valor real para ellos. Asimis-
mo, es importante tener un feedback que 
permita que estas ideas evolucionen con 
un proceso iterativo para así crear valor 
para el negocio y para el cliente.

Probar
Es de suma importancia comenzar a pro-
bar estos prototipos con los clientes poten-
ciales puesto que experimentar reduce el 
riesgo de ejecución de las ideas, por tanto, 
es imprescindible descubrir a los clientes, 
saber hasta qué punto valoran y resuel-
ven sus frustraciones y/o alegrías. En esta 
etapa se generan demandas de usuarios 
finales, pero también se logra hacer una 
transición de un objetivo como buscar a 
otro como ejecutar. 

Ajustar
El propósito de encontrar la propuesta de 
valor y tener un modelo de negocios, es 
para alinear, medir y controlar todas las 
partes de la empresa, viéndolo desde una 
perspectiva de dinamismo y constante mo-
vimiento para seguir innovando. El segui-
miento de la propuesta de valor es vital, ya 
que con ello se asegura que el cliente siga 
obteniendo ese valor mientras cambian las 
condiciones del mercado.
Gestión del diseño
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Anteriormente se han definido vertientes 
importantes sobre gestión de proyectos de 
manera general, sin embargo es pertinen-
te y necesario hablar puntualmente sobre 
la gestión del diseño, la cual según Leiro 
(2006, pág 18.) comprende:

Las actividades de diagnóstico, coor-
dinación, comunicación, negociación y 
diseño que se llevan a cabo tanto en la 
actividad de consultoría externa como 
en el ámbito de la actividad empresa-
rial, interactuando con los sectores res-
ponsables de la producción, de la pro-
gramación económica y financiera y de 
la comercialización, con el fin de hacer 
factible una participación activa del di-
seño en las decisiones del producto.

Es importante que los diseñadores que de-
ciden trabajar de manera independiente, 
tengan en cuenta que un emprendimiento 
de diseño debe contar con la gestión del 
mismo como un negocio y no sólo como 
la actividad práctica y técnica de diseñar. 
Según Inga (2016) los cambios constan-
tes por consecuencia de la globalización 
y evolución de tendencias, promueve la 
importancia de la gestión del diseño como 
un tema indispensable para el desarrollo 
de proyectos innovadores, donde el dise-
ñador se convierte en factor de decisión, 
análisis y resolución de problemas con vi-
sión multidisciplinaria. 
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fectamente con todos los dispositivos a los 
que esté conectado.

Libro: Manual del diseñador freelance 
[Cathy Fishel-Lane]
Este libro contiene una variedad de temas 
en cuanto al diseño, desde la perspectiva 
de un diseñador freelance. Contiene res-
puestas prácticas acerca de la generación 
de un plan de negocio, cómo cobrar, cómo 
conseguir más clientes, cómo conseguir un 
buen feedback, etc. así como herramientas 
de gestión de proyectos.

Manage your day-to-day [The 99U Book 
Series]
Este libro recopila experiencias y conse-
jos de 20 personas exitosas y líderes en el 
mundo creativo, acerca de la gestión del 
tiempo y la forma de llevar a cabo proyec-
tos de manera efectiva. El objetivo de este 
libro es guiarte como mente creativa para 
establecer una rutina y ser productivo al 

momento de trabajar en los proyectos 
que importan.

Magoz toolkit
Magoz es un ilustrador catalán, quien ha 
trabajado para diversas revistas, periódicos 
y agencias de publicidad alrededor del mun-
do. En su blog (https://magoz.blog) ofrece 
un toolkit descargable, el cual contiene va-
rias herramientas que él mismo utiliza para 
gestionar sus proyectos creativos, como 
aplicaciones ya existentes (organizadores, 
medidores de tiempo, etc.) así como herra-
mientas que él mismo ha creado para man-
tener un tracking financiero, un portafolio de 
clientes, tareas, incomes, entre otros.

The secret of getting 
ahead, is getting 

started.
- Sally Berger

casos análogos

Momentum planners [Productive Flouri-
shing]
Este proyecto surge cuando Charlie Gilkey, 
empresario y filósofo, tuvo la necesidad de 
conseguir una agenda para sus proyec-
tos creativos, al no encontrar el planeador 
perfecto, decidió armar uno propio donde 
pudiera visualizar un sistema donde se 
programará el trabajo creativo durante las 
horas más productivas. Cuentan con ver-
siones de planeador anual, mensual, se-
manal y al día.

Full focus planner [Michael Hyatt]
Representa la intersección perfecta del es-
tablecimiento anual de metas y la producti-
vidad diaria. Cuenta con un framework para 
el seguimiento de sus tareas diarias, objeti-
vos trimestrales y metas anuales, también 
proporciona una plantilla para realizar re-
visiones semanales. Tiene como propósito 
crear buenos hábitos para implementarlos 
y que sean efectivos a largo plazo.

Productivity planner [Intelligent Change]
Este planeador ayuda a priorizar y cumplir 
las pocas tareas vitales que hacen que tu 
día sea satisfactorio. Combina varias téc-
nicas como la Técnica Pomodoro para ayu-
dar a evitar distracciones y a realizar un 
mejor trabajo en menos tiempo.

Cuenta con una planificación semanal 
+ reflexión, es decir, al comienzo de cada 
semana Productivity Planner ayuda a pla-
nificar la semana para el éxito. Al final de 
cada día y semana, te invita a reflexionar 
sobre cuán efectivo fuiste, ayudándote a 
aprender tus patrones y mejorarlos.

Trello
Es un organizador de proyectos gratuito, 
flexible y visual con capacidad de compar-
tir las “tarjetas” que contienen listas de ta-
reas e ideas, con personas que colaboren 
en los mismos proyectos. Pueden ordenar-
se como el usuario desee y todo se actuali-
za en tiempo real ya que se sincroniza per-
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nicho de oportunidad

Después de haber aplicado la estrate-
gia de Ocean Blue (ver Anexo 1) y de 

acuerdo con el análisis de información, se 
ha descubierto que las herramientas de 
productividad se dirigen a un público ge-
neral y cada una ofrece organizadores si-
milares en cuanto a lo temporal (mensual, 
semanal, diario, etc.) sin embargo, pocos 
planeadores análogos incluyen técnicas 
de concentración que se puedan comple-
mentar con las aplicaciones que ya existen 
para aumentar la productividad bloquean-
do sitios web y redes sociales. 

Asimismo, se descubrió que ninguno 
incluye un tracker financiero donde se pue-
da hacer una revisión cada cierto tiempo, 
sobre los incomes y outcomes económicos. 
Por otro lado, la apertura de personalizar 

los organizadores es un área de oportuni-
dad ya que, se pueden crear materiales que 
se adapten a las necesidades de los usua-
rios y no viceversa. También se descubrió 
la posibilidad de implementar herramien-
tas que complementen estas necesidades 
como workshops, talleres, conferencias 
o retos que puedan dar apertura a largo 
plazo a un coaching para dar seguimiento 
a estas técnicas, así como un sistema de 
rewards para quien logre sus objetivos.

Tomando estas observaciones en 
cuenta, es pertinente generar un conjunto 
de herramientas que logren satisfacer las 
necesidades de los diseñadores freelan-
cers y puedan tener un mejor desempeño 
laboral obteniendo resultados positivos en 
aspectos profesionales y recreativos.
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permite al diseñador, dejar de lado sus 
propias suposiciones sobre el mundo 
con el fin de obtener una idea más pro-
funda de los usuarios y sus necesidades. 
El propósito de este paso es delimitar el 
problema para saber si es viable, per-
tinente y relevante con el propósito de 
generar una solución factible y acorde a 
sus realidades.

• Definir el problema
Para definir el problema se necesita re-
colectar toda la información tanto teóri-
ca como la de campo que se reunió en 
la etapa anterior. Aquí se analiza y sin-
tetiza la información que puede aportar 
valor a la definición del problema y que 
dará un panorama más amplio para co-
menzar a idear propuestas de solución.

Etapa de ideación
• Ideación

A partir de la recopilación de datos y el 
análisis profundo de la información re-
cabada, pueden empezar a generarse 
insights o ideas clave que vayan dirigien-
do el proyecto hacia una solución viable, 
factible y deseable. En este proceso, es 
importante visualizar la posible solución 
y en este caso, empezar a generar un len-
guaje visual, delimitar un concepto gráfi-
co rector, crear una identidad, etc.

• Prototipación
Esta es una fase de experimentación ya 
que a partir de este paso empiezan a 
producirse prototipos del producto final, 
que sean económicos y a pequeña escala 
para ponerlos a prueba y validarlos.

Etapa de implementación
• Validación

Ya que se cuenta con un prototipo, se 
valida con los posibles usuarios, con el 
fin de obtener una retroalimentación 
oportuna para realizar los cambios ne-
cesarios o en todo caso replantear la 
solución para que sea la que mejor se 
adapte a las necesidades del usuario.

Ocean Blue
Esta estrategia llamada Estrategia del Océa-
no Azul fue propuesta por W. Chan Kim y 
Renée Mauborgne -quienes son administra-
dores, gestores, y empresarios- y plantean 
una perspectiva de innovación distinta para 
generar nuevos mercados en lugar de com-
petir con las grandes empresas. 

La analogía del océano azul y rojo 
se refiere cada uno al área de oportuni-
dad que un negocio tiene para prosperar, 
siendo el océano rojo el que representa un 
mercado ya cubierto donde la competen-
cia se da para que una empresa sobreviva, 
mientras que el océano azul se basa en un 
campo completamente nuevo donde hay 
más oportunidad de innovar generando 
mercados únicos, nuevos y particulares, 
por lo tanto, no se necesita competir.

Una parte importante de encontrar 
el océano azul es definiendo la propuesta 
de valor que el producto o servicio nuevo, 
aporta al consumidor y que será la razón 
por la cual lo comprará. 

métodos

Una metodología es un conjunto de pa-
sos a seguir para realizar una investi-

gación y así obtener resultados factibles y 
satisfactorios. Para la presente investiga-
ción, se utilizaron distintos métodos que 
enriquecieron el proceso al fusionar las 
estrategias para obtener los resultados 
deseados.

Design Thinking
El diseñador gráfico es un estratega en 
constante búsqueda de la solución de pro-
blemas reales y una de las metodologías 
por excelencia para lograr este objetivo es 
el design thinking, impulsado por la em-
presa americana IDEO y su actual CEO, 
Tim Brown. 

El design thinking es un proceso de 
Diseño Centrado en el Usuario (Human 
Centered Design), esto significa que todos 
los problemas se pueden resolver median-
te un entendimiento profundo de la per-

sona que se enfrenta a estos problemas, 
conociendo sus necesidades, sus deseos 
y su contexto para así generar soluciones 
innovadoras y de gran impacto en la vida 
de quienes lo necesitan.

El proceso no es lineal, es un proceso 
iterativo donde es válido repetir pasos las 
veces que sea necesario para lograr resul-
tados óptimos. 

Las etapas y pasos que conforman 
esta metodología son las siguientes (IDEO, 
2015):

Etapa de inspiración
• Empatizar

Este paso requiere de un primer acer-
camiento con el usuario para empatizar 
con él y así conocer sus deseos, nece-
sidades, experiencias y motivaciones 
mediante la observación y el diálogo, 
sumergiéndonos en el contexto y el am-
biente físico de la persona. La empatía 
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A day in the life
Esta herramienta fue aplicada a ocho dise-
ñadores egresados de la Universidad Ibe-
roamericana Puebla, con distintos niveles 
de experiencia laboral tanto de manera 
dependiente como independiente para te-
ner un mejor panorama y comprender la 
rutina de cada quien, poniendo más aten-
ción en las variaciones de productividad y 
eficacia de los diseñadores trabajando en 
estudios y empresas de diseño a los dise-
ñadores freelancers. 

De manera general, con esta actividad 
se pudo concluir que los diseñadores con 
experiencia laboral como dependientes de 
estudios y empresas de diseño, al momen-
to de trabajar como freelance, ya tienen 
cierta estructura en su estrategia tanto 
para planear como para ejecutar el proyec-
to a diseñar. Por otro lado, los diseñadores 
que cuentan con experiencia únicamente 
independiente, muestran variaciones en 

Para aplicarla a los diseñadores freelan-
cers se les pidió ordenar en cada cua-
drante, sus actividades clave al momento 
de trabajar y clasificarlas como “Bueno”, 
“Malo”, “Puede ser mejor” y “Puede ser 
peor”, para descubrir su metodología de 
trabajo y las áreas a mejorar.

resultados

sus rutinas diarias, son fieles a la estrate-
gia de diseño, sin embargo muchas veces 
se ven obligados a alterar y/o modificar el 
proceso ya sea para agilizar costos, tiempo 
u otros recursos.

Four Judges
Esta herramienta sólo fue aplicada a di-
señadores egresados de Diseño Gráfico 
que tuvieran experiencia exclusivamente 
en el ámbito independiente. Se planteó el 
siguiente escenario: “Visualiza tu proceso 
de diseño paso por paso. Posteriormen-
te organiza cada paso en los cuadrantes 
que creas correspondientes para agilizar y 
mejorar ese proceso y cuáles son comple-
tamente funcionales para ti”. Esta activi-
dad dio pauta para descubrir ciertos com-
portamientos al momento de organizar el 
proceso o metodología de cada uno.

Se concluyó con el conocimiento de 
la perspectiva que cada diseñador tiene 
acerca del procedimiento que aplican al 
momento de empezar a generar un pro-
yecto.

Survey
La encuesta fue aplicada de manera di-
gital para tener un mayor alcance, esto 
con la finalidad de conocer puntualmente 
la opinión de los diseñadores en cuanto 
al proyecto en general, así como obtener 
retroalimentación con preguntas abiertas 
donde se pudieran generar insights a par-
tir de sus experiencias y sus necesidades.

herramientas

IDEO Method Cards
Para la investigación de campo que se 
realizó, se escogieron tres herramientas 
distintas de design thinking con la finali-
dad de conocer primero al usuario, saber 
su perspectiva acerca del problema y fi-
nalmente, entender de manera más pro-
funda sus sentimientos al realizar sus ac-
tividades laborales específicamente.

Etapa de inspiración:
A day in the life
Este método tiene como objetivo observar 
el comportamiento y las actividades del 
usuario en su día a día, con el motivo de 
encontrar insights acerca de su compor-
tamiento y su rutina, más allá de lo que el 
usuario perciba o cuente con sus propias 
palabras.

Para esta investigación fue pertinente 
aplicar esta herramienta para poder cono-
cer las rutinas de cada uno de los freelan-

cers en cuanto a su día laboral, desde que 
planean sus actividades para el día a día, 
hasta la ejecución del proyecto en general.

Survey
El objetivo de las encuestas es obtener re-
sultados cuantitativos y cualitativos (por 
medio de retroalimentaciones) sobre un 
tema en específico. 

El resultado final serán estadísticas 
acerca de un conjunto de preguntas co-
rrectamente planteadas para conocer la 
opinión, los deseos y las necesidades de 
los usuarios.

Etapa de ideación:
Four Judges
Esta actividad funciona para analizar 
la situación o el problema a través de la 
perspectiva del usuario e identificar las 
situaciones que el usuario podría mejorar 
acerca del problema.
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procesos creativos y tiene claro cómo 
llevar a cabo un proyecto de alta cali-
dad, sin embargo la autogestión es una 
de sus debilidades. Suele procrastinar 
sus proyectos debido a que no tiene las 
herramientas necesarias para generar 
hábitos de autogestión y es un desastre 
gestionando sus recursos económicos. 
El deadline es su peor enemigo pero 
también su mejor aliado. Trabajar bajo 
presión es lo suyo.

• Picasso
Este usuario es completamente lo con-
trario al ‘Proactivo’. El diseñador Picas-
so se caracteriza por ser una persona 
que le encanta vivir en el momento, en 
el ahora, sin ataduras y sin reglas. Sabe 
lograr sus objetivos pero a su propio 
paso ya que muchas veces cambia su 

estrategia y se deja influenciar por los 
ámbitos externos. Si se le acaba el tiem-
po, improvisa de manera muy creativa. 
Muchas veces se preocupa por mante-
ner en orden su vida laboral pero termi-
na refugiándose en su zona de confort 
otra vez.

• Promedio
El diseñador promedio es el que goza de 
autogestión pero carece de una estrate-
gia concreta. Hoy en día, ser diseñador 
significa ser un estratega, sin embargo 
para muchos una estrategia es inne-
cesaria pues el diseño es “meramente 
creativo”. Es quien sólo se dedica a ge-
nerar conceptos visuales sin sustento 
alguno. Su frase favorita es: “no he em-
pezado porque estoy esperando que lle-
gue la inspiración”.
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matriz de arquetipos

Una matriz de arquetipos es necesaria 
siempre y cuando se quiera conocer 

el comportamiento y/o pensamiento de las 
personas acerca de la problemática. Cada 
arquetipo se posiciona en un eje donde se 
ubica el usuario ideal, el opuesto y los inter-
medios de acuerdo con ciertas característi-
cas estipuladas previamente.

En este caso, se realizaron dos ma-
trices distintas. La primera muestra los 
arquetipos de los diseñadores de acuerdo 
con su nivel de autogestión (es decir, si 
existe o no) y a su estrategia (de igual ma-
nera, si cuentan con una o no) y la segunda 
matriz muestra los arquetipos de los dise-
ñadores que decidieron ser freelance de 
acuerdo con sus motivaciones principales 
para trabajar como independientes.

Matriz de las cuatro P’s
• Proactivo

Este usuario se caracteriza por ser una 
persona autogestiva, puesto que sabe 
controlar bien sus recursos, sabe tomar 
decisiones pertinentes, es organizado y 
productivo. Asimismo, cuenta con una 
estrategia de diseño establecida, es me-
tódico y se mantiene fiel a este proceso 
porque se ve reflejado en la calidad de 
sus resultados. La mayoría de las veces 
se le ve tranquilo, con tiempo suficiente 
para actividades de ocio y disfruta mu-
cho lo que hace.

• Procrastinador
El diseñador procrastinador no tiene 
problemas en cuanto a estrategia se 
refiere, también se mantiene fiel a sus 
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insights

detonantes

La generación de insights es una par-
te crucial de la metodología del design 

thinking, es la parte donde se descubren 
los hechos más importantes acerca de 
una problemática y se generan en la fase 
de empatía. Estos insights muestran el “por 
qué” y la motivación detrás del comporta-
miento de una persona, complementándolo 
con sus deseos o necesidad acerca del pro-
blema. En pocas palabras, son patrones que 
definen una posible área de oportunidad.

Es necesario definir ‘temas’ que guíen 
y clasifiquen dichos insights para tener un 
camino claro al momento de proponer so-
luciones que abarquen cada insight de ma-
nera adecuada. Los temas propuestos se 
basan en el proceso que permite primero 
conocer la causa del problema principal, 
definida como ‘motivaciones’, seguido de 
una estrategia creativa aplicada al proceso 
de diseño y por último una estrategia para 
emprender y generar un plan de negocios.

Tema: Motivaciones [causa]
“Me gusta ser freelance porque gano el 
mismo dinero o más, por menos tiempo y 
horarios flexibles, pero no he logrado ad-
ministrar mis recursos económicos”.

Tema: How to creativo 
[estrategia de diseño]
“Me gusta ser espontáneo al momento de 
diseñar porque no soy metódico pero creo 
que la estrategia es muy importante”.

Los detonantes surgen después de la 
construcción de insights y se refieren a 

preguntas puntuales que corresponden a 
cada tema y cada insight sobre cómo so-
lucionar el problema. 

A partir de los insights descubiertos, 
se construyeron preguntas que delimitan 
el plan de acción para proponer soluciones 
acerca del problema, teniendo en cuen-
ta cada tema y definiendo paso por paso 
(motivar, compartir y solucionar) cómo se 
va a lograr.

Motivar [causa]
¿Cómo alentar a los diseñadores a em-
prender y crear su propio negocio?

Compartir [informar]
¿Cómo puedo brindar información acerca 
de la gestión de recursos a los creativos?

Solucionar 
¿Cómo puedo lograr que el diseñador fre-
elance llegue a ser autosustentable con su 
propio trabajo?

Tema: How to emprendedor 
[plan de negocios]
“Me gustaría tener un plan de negocios 
porque me da un mejor panorama sobre 
mi trabajo, pero siempre es bueno aterri-
zarlo para ser más profesional”.

Matriz del freelance

• Comodín
Las características de este diseñador 
freelance, es que disfruta trabajar inde-
pendiente por la flexibilidad que tiene al 
moverse. Es un diseñador nómada por-
que le gusta trabajar en cualquier lugar, 
ya sea en su casa o en espacios distintos. 
Se apropia del lugar para concentrarse y 
verlo como su oficina. La comodidad de 
poder moverse de un lugar a otro, gene-
ra en él seguridad y creatividad.

• Boss hater
Es el diseñador ‘rebelde’. No le gus-
ta seguir las reglas del sistema laboral 
tradicional y prefiere no tener jefe o en 
su defecto, le gusta pertenecer a una 
comunidad organizacional horizontal. 
Le interesa autogestionarse de manera 
efectiva sin necesidad de alguien que lo 
esté presionando o dando órdenes. 

matriz de arquetipos

• Free-lance
El diseñador free-lance se caracteriza 
por tener flexibilidad en su horario. Es 
una persona completamente libre en 
cuanto a tiempos se refiere, puesto que 
le interesa también socializar, viajar, 
conocer gente nueva y relacionarse en 
otras actividades que no sean parte del 
diseño para enriquecer sus conocimien-
tos y explorar nuevos mundos. 

• Apasionado
El diseñador que trabaja independien-
te porque le importa mucho escoger y 
meditar en qué tipo de proyectos con-
tribuirá es el diseñador apasionado. Su 
prioridad no es ganar dinero, ya que 
puede participar en proyectos altruistas 
o como colaborador. Le gusta mucho 
trabajar en equipo y aportar ideas co-
lectivas que generen un bien común. Su 
meta principal es tener un portafolio de 
trabajos que haya disfrutado al máximo.

flexibilidad de
espacios

flexibilidad de
horarios

flexibilidad de
proyectos

no tener jefe
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Conceptos
• Productividad
• Proactividad
• Plan
• Estrategia
• Meta
• Propósito

Cliente y usuario
El cliente y el usuario serán la misma per-
sona: hombres y mujeres de 20 a 35 años, 
NSE A/B y C+, trabajadores independientes 
recién egresados y/o con experiencia, con 
profesión en la rama del Diseño, quienes 
buscan invertir en el crecimiento de su ne-
gocio como trabajadores independientes.

Why
Porque creemos que la generación millennial 

tiene la capacidad de romper paradigmas. 
Al ser un diseñador millennial, tienes el po-

tencial para emprender y ser un factor de 
cambio en la sociedad.

How
Promoviendo la importancia de em-
prender y generando hábitos de gestión 
de recursos para tener un negocio prós-
pero y ser productivos.

What
Mediante herramientas que impulsen y 

propicien un buen manejo de proyectos en 
cuanto a la planeación, ejecución y seguimien-

to de los mismos. Generando buenos hábitos 
con el uso de estas herramientas y estrategias.

Golden Circle

Medios
• Libro guía
• Página web
• Redes sociales 
• Workshops
• Coaching

plan it
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Filosofía
Be freelance
En Plan it nos preocupamos por el futuro de 
los diseñadores emprendedores y creemos 
que a través de herramientas de gestión 
del diseño, ellos mismos pueden preparar-
se y guiarse para ser exitosos laboralmente. 
Nuestra médula espinal es transmitir estra-
tegias para lograr la autogestión tanto de 
uno mismo como de sus propios recursos.

Misión
Estamos comprometidos con nuestra tarea 
de educar a la sociedad acerca del impacto 
laboral que el diseño tiene y sus aportacio-
nes económicas, por ello, buscamos brindar 
al diseñador un plan de negocio de él mismo 
para su efectivo desempeño laboral, empo-
derándolo para emprender, conocer de él 
mismo, definir su esencia como diseñador -y 
de su negocio-, y generar un plan de trabajo 
para alcanzar sus propios objetivos como 
trabajador independiente.

Visión
Ser reconocidos como una marca que ofre-
ce un servicio de coaching personalizado 
para tener conocimientos de gestión del di-
seño de manera autodidacta, con un alcan-
ce a nivel nacional y con la colaboración de 
expertos que compartan sus conocimientos 
y experiencias como diseñadores - empren-
dedores mexicanos. 

Pertinencia
Hoy en día el modelo de negocio de traba-
jo independiente o freelance es recurrente y 
sobre todo en el gremio del diseño, donde 
el diseñador egresado tiene la necesidad de 

emprender un negocio propio con los cono-
cimientos básicos que la universidad pudo 
aportar, sin embargo, es necesario comple-
mentar sus conocimientos con conceptos 
básicos de gestión, administración y pla-
neación para que él mismo se desempeñe 
laboralmente de manera autosustentable 
y autoeficaz. Asimismo, a falta de datos 
duros confiables, se piensa de manera em-
pírica desde este trabajo que en México no 
existe aún, una vertiente formal (diplomado, 
maestría, etc) acerca de la gestión de pro-
yectos creativos, con contenidos estableci-
dos para enseñar al diseñador a gestionar 
sus recursos.

Relevancia
Es necesario empoderar al diseñador para 
que él mismo vea su profesión como un ne-
gocio, impulsándolo a emprender y verse 
como una persona capaz de asumir las res-
ponsabilidades y retos que esto implique. 
Como diseñadores, tenemos la responsabi-
lidad social de contribuir mediante proyec-
tos que solucionen problemas reales y ser 
factores de cambio sin necesidad de perte-
necer a una gran empresa.

Viabilidad
La generación millennial tiende a preocu-
parse por su crecimiento y desarrollo tanto 
personal como profesional, es por ello que se 
ofreció al usuario un Producto Mínimo Viable 
(MVP) para comprobar si este tipo de pro-
ductos pueden ser prioridad en este desarro-
llo. Al ofrecerles una herramienta que les dé 
pauta para emprender, están dispuestos a 
invertir en un producto que les ayudará a ser 
laboralmente activos y exitosos.

Fortalezas

Debilidades Amenazas

Oportunidades

• Proyecto realizado mediante el 
Human Centered Design, con 
base en el cual se cubren las ne-
cesidades de un problema real

• Contacto directo con los clientes 
y usuarios

• Ser propio usuario
• Información visual atractiva, 

pertinente y efectiva para el pú-
blico meta

• Falta de experiencia en la realiza-
ción de proyectos emprendedores

• Presupuesto limitado
• Pocos expertos en relación con el 

tema de project management en 
industrias creativas

• Que los usuarios tengan otras 
necesidades y dejen de consumir 
el contenido

• Reproducción ilegal del libro impreso

• El trabajo independiente es cada 
vez más recurrente

• No existen proyectos similares
• No hay competencia directa
• Posibilidad de aplicar las herra-

mientas no sólo para la comunidad 
creativa, sino para otras profesiones

• Escaso impulso en temas de pro-
ject management en México

plan it

Análisis FODA
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Fuentes de ingreso

Canales

Propuesta de valor Relaciones con clientes Segmento de mercado

• Ganancia por venta unitaria
• Servicio de coaching
• Suscripción (de contenidos)
• Patrocionios
• Colaboraciones

• Contenido en  
facebook e instagram

• Mailing
• Comunicación con el 

usuario directo

• Workshops
• Catálogo en línea
• Puntos de venta
• Redes sociales

Para los diseñadores 
freelancers que quieren 
mejorar la gestión de sus 
proyectos creativos, con 
herramientas de admi-
nistración de recursos, 
se ofrecerá un organi-
zador de proyectos per-
sonalizable con rewards 
inmediatos al momento 
de completar una tarea, 
para motivar al usuario y 
así potenciar su producti-
vidad y éxito laboral.

Hombres y mujeres de 20 
a 35 años, NSE A/B y C+, 
trabajadores independien-
tes recién egresados y/o 
con experiencia, con pro-
fesión en la rama del Dise-
ño, quienes buscan invertir 
en el crecimiento de su ne-
gocio como trabajadores 
independientes.

Esquema del Business Model Canvas de Plan it

modelo y plan 
de negocios

El Business Model Canvas es una herra-
mienta diseñada por Alex Osterwalder 

en colaboración con Yves Pigneur, con el 
objetivo de visualizar cada parte de un 
modelo de negocios al plantear estrategias 
y objetivos para emprender de manera exi-
tosa. Este canvas consta de 9 bloques don-
de se plantea cada una de las áreas clave 
para el funcionamiento de un negocio

Este modelo también funciona para 
descubrir una propuesta de valor que esté 
dirigida hacia el segmento de mercado de-
seado, para así cubrir las necesidades rea-
les del usuario, construyendo dichas estra-
tegias con cada área en mente. Asimismo, 
aquí se describe cómo una empresa crea, 
ofrece y captura valor a ella.

Asociaciones clave Actividades clave

Recursos clave

Estructura de costos

• Impresor
• Encuadernador
• Agente de ventas
• Diseñadores colabora-

dores
• Distribuidores
• Procesadores de pago 

digitales

• Inversión inicial
• Costos fijos mensuales
• Costos de producción
• Costos de distribución
• Difusión y publicidad
• Dominio y hosting
• Nóminas / sueldos

• Espacio de coworking
• Impuestos
• Costos de operación

Libro guía
• Contenido
• Maquetación
• Producción
• Distribución y venta

• Contenido
• Material de 

producción
• Herramientas 

de gestión
• Hardware 

y software

Workshop
• Invitación de colaborador
• Contenido y lugar
• Promoción
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• Espacio coworking (Workosfera)
• Transporte
• Contador (outsourcing)
• Software (Adobe CC)
• Dominio y servidor web
• Publicidad (Facebook)
• Bodega de inventario
• Sueldo

TOTAL

• Cursos de actualización
• Asesoría legal
• Diseñador

TOTAL

• Producción 
• Operación
• Intelectual (diseño e investigación)

• Envío

Workshop (2 talleres x año)
• Lugar
• Sueldo colaborador 
• Promoción adicional
• Material

TOTAL

+ $1,041.6:

$1,740

$1,480

$800

$1,000

$95

$800

$600

$6,000

$ 12,515

$3,500

$800

$3,000

$ 7,300

$65
$65
$250
$50

(costo fijo / precio de venta - costo de producción)

13,556.66 / 365 = 37 unidades mensuales

37 x 12 = 444 - 1,000 (un millar) = 556 unidades para el siguiente año

444 x 430 = $190,920

$500

$250

$208

$83

$ 1,041

$13,556

Costos fijos mensuales

Punto de equlibrio

Costos variables Costo de venta

TOTAL $430

Esquemas de costos de la empresa en el primer año

costos

Para los costos se visualizó una inver-
sión inicial de $145,892 que incluye los 

costos de producción de la primera edición 
del libro, así como el costo del proyecto de 
diseño tanto del libro como de la identidad 
corporativa de la empresa. En cuanto a los 
gastos fijos mensuales, se hará una apor-
tación de $13,556.66 cada mes los cuales 
incluyen gastos de operación y administra-
ción así como los gastos para cubrir dos 
workshops anuales. El precio de venta final 
del libro es de $430 que incluye $50 de en-
vío nacional -por lo tanto se venderá como 
envío gratuito-. Habiendo determinado 
esto, se concluyó que el punto de equilibrio 
es de 37 unidades mensuales para cubrir 
gastos fijos y variables. 

En la inversión inicial están contem-
plado la impresión de 1,000 piezas, por lo 
tanto si en un año se venden 444 piezas 

• Registro de marca
• Equipo/tecnología
• Asesoría legal
• Papelería básica
• Inscripción en Workosfera
• Diseño producto e identidad
• Costo de producción

TOTAL

$3,000

$22,100

$800

$3,912

$580

$50,500

$65,000

$ 145,892

Inversión inicial

para cubrir con los gastos fijos y variables 
mensualmente, restarán 556 piezas para 
vender al segundo año, de los cuales ya 
existirá una ganancia de $239,080.
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• Workshop
Para generar un primer acercamiento a la 
marca y a las herramientas propuestas, se 
ha planeado impartir un workshop o taller 
donde un experto en el ámbito de diseño, 
freelance que tenga experiencia en nego-
cios y emprendimiento, comparta sus co-
nocimientos así como sus estrategias para 
la gestión de proyectos de diseño, de su 
administración financiera y la parte legal. 
Todo esto con el propósito de despertar in-
terés por parte del usuario acerca del con-
tenido del libro guía, de tal forma que moti-
ve al diseñador para comenzar a utilizar el 
libro guía y darle seguimiento.

Para la segunda fase del proyecto se 
pretende realizar la página web de propia 
de la empresa, que sirva como punto de 
contacto entre el cliente y el libro guía, así 
como con ciertos contenidos que se irán ge-
nerando mediante colaboraciones con per-
sonas del gremio, interesados en compartir 
sus estrategias, métodos y experiencias. 

Será importante generar la página 
web ya que, es el medio más viable para 
implementar un catálogo en línea donde 

el usuario pueda comprar directamente el 
libro guía desde cualquier lado de la Repú-
blica Mexicana. No obstante, se proyecta 
que a largo plazo pueda traducirse el con-
tenido al idioma inglés y por lo tanto, reali-
zarse un envío internacional.

Por último, para la tercera fase del pro-
yecto, teniendo en cuenta el éxito obtenido 
en las dos fases anteriores, se planea re-
diseñar el libro guía para implementar los 
rewards inmediatos (planteados en la pro-
puesta de valor), de manera que el usuario 
tenga una motivación extra para utilizar la 
guía mientras gestiona sus proyectos de 
manera efectiva. Esto se podría lograr, bus-
cando patrocinios de marcas que ofertan 
otro tipo de herramientas necesarias para 
los diseñadores freelance (pueden ser li-
bros, hardware, artículos de papelería, etc.). 
Por otro lado, el servicio de coaching perso-
nalizado sería implementado para las per-
sonas que estén interesadas en obtener un 
plan mensual o anual para dar seguimiento 
a los proyectos deseados, junto con un ex-
perto del diseño y de gestión de proyectos, 
que ofrezcan asesorías personalizadas.

proyecto de diseño

Plan it tiene como propósito ser una guía 
para el usuario que tenga la necesidad 

de conocer herramientas de gestión y pue-
da aplicarlo a sus proyectos creativos. Es 
importante planear, estructurar y realizar 
distintas herramientas que puedan com-
plementar un proceso de aprendizaje para 
el diseñador y de esta manera satisfacer 
sus necesidades. 

Plan it es una empresa que busca ofre-
cer productos y servicios que vayan dirigi-
dos al diseñador freelance para motivarlo y 
empoderarlo a emprender. A continuación, 
se describen las herramientas que englo-
ban la marca y que serán realizados en la 
primera fase de este proyecto: 

• Libro guía
Es la herramienta principal de contacto en-
tre el usuario y el contenido que ofrecerá 
los conocimientos necesarios sobre ges-
tión. Este libro guía se dividirá en tres sec-
ciones, donde la primera parte será para 
que el diseñador se conozca a sí mismo, 
defina sus propios objetivos así como su 
esencia. En la segunda parte, se planteará 
el modelo de negocios para que el resulta-
do final sea un plan financiero tomando en 
cuenta los resultados de la primera parte. 
Por último, la tercera parte será un espacio 
para organizar y tener un seguimiento de 
proyectos, con la función de adaptarse a 
las necesidades del usuario.
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prototipos

Acontinuación se visualizarán los pro-
totipos definidos para la primera fase 

del proyecto, los cuales incluyen el proto-
tipo final del libro-guía, aplicaciones de 
la identidad corporativa como tarjetas de 
presentación en sus diferentes versiones, 
hojas membretadas, folder, libreta de no-
tas y una visualización de la página de fa-
cebook e instagram con la comunicación 
general de la marca. 

Para la segunda fase del proyecto se 
plantea generar una página web para que 
sirva como catálogo en línea y en la tercera 
fase se proyecta llevar el libro-guía a una 
app con los contenidos así como productos 
de papelería propios de la marca.

Aplicaciones de identidad corporati-
va: tarjetas de presentación, folder y 
hoja membretada.



Portada versión naranja de libro-guíaMaquetación de libro-guía



Tarjetas de presentación versión 
horizontal y cuadradas

Versión verde de libro-guía



Libreta de notasVersión horizontal de tarjetas 
de presentación



72 73

“Me gustó muchísimo. La forma en que te 
comunicas, “concéntrate, enfócate.. etc” 
está súper padre. Está muy muy limpio.
Y como sugerencia, metería frases en 

grande como respiros.”

“Me gustó bastante el editorial y el 
contenido siento que está muy preciso, 

me gustó!”

“Creo que tienes un proyecto que puede 
crecer mucho. O sea pensando que des-

pués puede evolucionar a una app.”

“En cuanto a este formato, se me hizo muy 
claro y no te sientes aventado a estos 

retos, como usuario te sientes guiado y 
acompañado..”

“Considero que la selección de la paleta 
de color es adecuada, ayuda a ir segmen-
tando los capítulos además de connotar el 

aspecto sobrio.”

“Me parece interesante el uso de las textu-
ras conformadas por la letra A. Me conno-
ta los altibajos que uno como freelance va 
teniendo a lo largo del proceso de trabajo”

“A nivel de composición y uso de las retí-
culas me parece adecuada la propuesta. 
Es muchísima información y se percibe 
ordenada lo que facilita la lectura y el 

recorrido visual.”

“La idea me parece genial, el hacer un 
planner que va enfocado a freelancers se 
me hace genial. Yo solo agregaría algún 
segmento de proveedores y recordatorio 
de pago a proveedores porque es lo que 

más se me olvida.”

validación

Se realizó una validación de la primera 
fase del proyecto, que constó de una 

prueba con usuarios del libro-guía en su 
versión digital para que pudieran evaluar 
desde los contenidos y herramientas pro-
puestas hasta la composición editorial, ti-
pográfica y el concepto general de la iden-
tidad corporativa de Plan it. 

Se realizó la evaluación con 8 usua-
rios potenciales, siendo estos diseñadores 
egresados y laboralmente activos de ma-
nera independiente. Cada usuario tuvo la 
oportunidad de navegar por las páginas, 
leer el contenido, probar las herramientas 
e identificarse con el lenguaje general de la 
marca, siendo este un lenguaje coloquial, 
casual, divertido debido a que la informa-

ción tiende a ser un poco pesada. A nivel 
gráfico, cada uno tuvo comentarios perti-
nentes para hacer modificaciones necesa-
rias que se corroboraron en las pruebas de 
impresión y posteriormente se hicieron los 
cambios para su reproducción adecuada.

Asimismo, los usuarios descubrieron 
varios insights de cómo complementar el 
proyecto a mediano y largo plazo. No obs-
tante, en términos generales, fue una va-
lidación exitosa para la primera fase del 
proyecto y con el primer prototipo, con-
cluyendo así que será necesario evaluar 
el libro-guía durante un periodo de tiempo 
prolongado para volver a evaluar la efec-
tividad de las estrategias propuestas ya 
aplicadas en la vida laboral de los usuarios.
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para dar a conocer la filosofía, misión y vi-
sión de Plan it, con un lenguaje adecuado 
para el segmento y público meta.

Y por último, se logró satisfactoria-
mente diseñar una herramienta de gestión 
de recursos como tiempo y dinero que cu-
briera las necesidades del diseñador free-
lance y que él mismo pudiera personalizar. 

Conclusiones generales del curso y la carrera

Dimensión de Articulación Social (DAS)
A lo largo de mi carrera, descubrí el senti-
do real del diseño en la sociedad. Hoy creo 
firmemente que el diseño no es necesario, 
es inevitable, por tanto creo también que 
ser diseñador significa no sólo ejercer una 
profesión, sino tener una responsabilidad 
social para con los demás, de manera que, 
somos factores de cambio en la vida de 
quienes nos rodean. Identificarme con el 
sentido social del diseño ha sido una de las 
mayores motivaciones que he podido ob-
tener para seguir desarrollando mis habi-
lidades, mis virtudes y seguir aprendiendo 
de aquello que necesita tiempo y práctica 
para descubrir otras pasiones. Me siento 
muy afortunada de poder contar con di-
chos conocimientos para aportar y tras-
cender, generando un bien común.

Dimensión de Formación Universitaria (DIFIU)
Estudiar en la Universidad Iberoamericana 
Puebla, terminó de forjarme como persona 
y me ayudó a descubrir otros valores im-

portantes para ser quien soy hoy en día. La 
filosofía jesuita es para mí, un pilar indis-
pensables para seguir creciendo y apor-
tando a una sociedad no sólo mis cono-
cimientos, sino mi ilusión por ser para los 
demás y dar el Magis en todo aquello que 
pienso, ideo y creo. Transmitir de manera 
visual una solución, simultáneamente ayu-
dando a los que más lo necesitan, es una 
misión de vida que he ido construyendo y 
cumpliendo gracias a los valores, principios 
y fundamentos que la Universidad me ha 
brindado a lo largo de mi carrera.

No creo ser una egresada más, sino 
una ciudadana preparada para ser mejor 
y dar lo mejor no sólo para mí, sino para 
los demás.

Dimensión de Formación Profesional (DFP)
Concluyo mi carrera ilusionada y con la 
seguridad de que tendré las herramientas 
suficientes para afrontar cualquier reto de 
la vida laboral. El diseño ha sido ese punto 
de contacto no sólo entre las ideas, solu-
ciones y usuarios sino también entre otros 
diseñadores, enriqueciendo los proyectos y 
haciéndolos mucho más innovadores. 

Este proyecto específicamente, me dio 
una perspectiva distinta a la que tenía an-
tes de realizarlo. Ahora creo firmemente 
que tengo la capacidad de emprender un 
negocio de manera responsable y exitosa, 
siempre con un objetivo en mente y nunca 
dejando de lado a los demás.

conclusiones

Conclusiones en relación con los objetivos

Tomando en cuenta que los objetivos fue-
ron segmentados a corto, mediano y largo 
plazo, se puede concluir que durante esta 
primera fase del proyecto se cubrieron tan-
to el objetivo general como los objetivos 
específicos correspondientes a los que se 
definieron a corto plazo.

En primera instancia se diseñaron las 
herramientas que ayuden a potenciar los 
niveles de productividad de la comunidad 
creativa, sin embargo, este objetivo aún 
está en proceso de evaluación debido a 
que requiere tiempo para medir si realmen-
te los niveles de productividad laboral, de 

motivación y de gestión fueron los adecua-
dos después de utilizar el libro-guía.

En cuanto al primer objetivo específico, 
sí se lograron identificar las necesidades de 
la comunidad creativa en cuanto a la ges-
tión de proyectos de diseño, corroborando 
la problemática inicial y que efectivamente, 
existe esta necesidad por aprender dichas 
competencias de gestión y administracion.

Para el segundo objetivo, se cubrió la 
necesidad de generar una estrategia de 
comunicación visual para dar a conocer 
los productos y servicios que Plan it ofrece, 
diseñando en primera instancia una identi-
dad corporativa con aplicaciones pertinen-
tes, herramientas y productos que sirvan 
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Anexo 2. Insights

Motivaciones (causa)
Soy freelance porque…
• veía que un trabajo que hacía en media hora o una hora pagaba prácticamente mi 

salario de un mes.
• empecé a ganar 4 veces más de freelance que en agencia.
• para tener propios tiempos y hacer otras cosas.
• gano el mismo dinero o más, por menos tiempo y horarios flexibles.
• ha sido la manera más rápida y sencilla de insertarme en el mercado laboral.
• puedo trabajar desde mi casa o cualquier otro lado y tengo libertad en mis horarios y 

tiempos de trabajo

How to creativo (estrategia de diseño)
• creo que una estrategia es indispensable para poder diseñar.
• la verdad nunca he pensado en mi proceso de diseño, simplemente diseño y ya.
• soy mucho más espontáneo que metódico pero creo que la estrategia es importante.

How to emprendedor (plan de negocios)
• Un plan de negocios es importante porque…
• para aprender a administrar mejor los ingresos.
• me da un mejor panorama a mí de lo que es mi trabajo, lo conozco pero siempre es 

bueno aterrizar todo para también saber qué mejorar y ser más profesional.
• tener más orden y control.
• un plan general a mediano o corto plazo puede ayudar a aclarar los pasos a seguir 

para conseguirlo, también a llegar a metas concretas.

Anexo 3. Detonantes

Motivar (causa)
• ¿Cómo puedo demostrar los beneficios económicos que tiene trabajar como freelance?
• ¿Cómo educar al diseñador freelance a ser autogestor de su negocio?
• ¿Cómo alentar a los diseñadores a emprender y crear su propio negocio?

anexos

Digital

Análogo
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Organizador trimestral

Organizador mensual
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Anexo 1. Ocean Blue



Compartir (informar)
• ¿Cómo puedo informar a otros diseñadores que el modelo de trabajo independiente es 

más conveniente hoy en día?
• ¿Cómo puedo compartir las herramientas necesarias para emprender un negocio de 

diseño?
• ¿Cómo puedo brindar información acerca de la gestión de recursos a los creativos?

Solucionar 
• ¿Con qué herramientas puedo ayudar a un diseñador freelance a que su negocio pros-

pere?
• ¿Cómo puedo comunicar la importancia de un plan de negocios en el ámbito creativo?
• ¿Cómo puedo lograr que el diseñador freelance llegue a ser autosustentable con su 

propio trabajo?

Anexo 4. Resultados Survey
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Plan it. 
Se terminó de imprimir en 
mayo de 2018 en Puebla 

México. Para su composición 
se utilizaron las fuentes 

tipográficas Muli y American 
Typewriter. El tiraje constó de 

un ejemplar.




