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TRANSFORMANDO
LA ENSENANZA
MUSICAL MEDIANTE
EL DISENO (PDG)

El proyecto aborda la necesi-
dad de modernizar la educa-
cion musical tradicional, la cual
suele basarse en métodos repe-
titivos y diagramas abstractos
que dificultan la memorizacion
y generan deserciéon en los es-
tudiantes principiantes.

Desde la disciplina del dise-
Ao de comunicacidn visual, se
propone el desarrollo de herra-
mientas graficas intuitivas y sis-
temas interactivos que optimi-
cen el aprendizaje.

El tema central es el uso estra-
tégico del disefio para cerrar la
brecha entre la teoria musical
compleja y toda la practica cla-
sica instrumental, creando una
experiencia de aprendizaje mas
dindmica, y motivadora para el
contexto universitario.




El aprendizaje de la guitarra
acustica enfrenta una alta de-
sercion debido a métodos tra-
dicionales que resultan con-
fusos y mondétonos. La falta de
recursos visuales claros genera
frustracion y dificulta la me-
morizacion, llevando a muchos
principiantes a abandonar el
instrumento paulatinamente.

L9%

Aumenta la retencién de
conocimiento gracias al uso
de materiales visuales.

Por ello, este proyecto busca
transformar la ensefanza me-
diante el disefilo de comunica-
cion visual. El objetivo es crear
una herramienta que conecte
la teoria con la practica, hacien-
do el aprendizaje accesible y
evitando toda frustracion inicial.

0%

De los estudiantes abandona
debido a la dificultad tedrica.

La justificacion se basa en da-
tos criticos: el 60% de los estu-
diantes desiste por la dificul-
tad tedrica. Sin embargo, esta
comprobado que el uso de he-
rramientas visuales puede au-
mentar la retencion del conoci-
miento hasta en un 35%.

L£5%

Los métodos tradicionales
no tienen enfoques visuales
con dinamicas.




SITUACION
ABORDADA

La situacion es la ineficacia
de los métodos tradiciona-
les para guitarra acustica.

R Método Tradicional (Problema)

- Herramienta Visual (Oportunidad)

NIVEL DE EFECTIVIDAD

MEMORIZACION DE ACORDES COMPRENSION DE TEORIA MOTIVACION/COMPROMISO

Este proyecto propone una innovacion
usando disefo visual para transformary
hacer el aprendizaje mas atractivo.



OBJETIVO
GENERAL

Disefar una herramienta interactiva a tra-
vés de un enfoque pedagdgico, contribu-
yendo a un aprendizaje mas proactivo y
funcional de la guitarra acuUstica en la co-
munidad universitaria de Cali.

Estos propdsitos no se deben
entender de forma aislada, sino
cComo pasos interconectados
de una misma estrategia.

En conjunto, estos objetivos ar-
ticulan una ruta metodoldgica
integral que trasciende la crea-
cion grafica, enfocandose en la
funcionalidad pedagdgica.

L.

Al vincular el diagndstico de las
barreras actuales con la imple-
mentacion de recursos visuales
y su posterior validacion.

Se garantiza que la herramien-
ta final ofrezca una solucién
real y medible ante la proble-
matica de la desercidon de estu-
diantes principiantes.



IDENTIFICAR

Los principales obstaculos en el
aprendizaje a través del andlisis de
métodos tradicionales para reducir
el nivel de desercion.

IMPLEMENTAR

Materiales visuales e interactivos
para optimizar la comprension,
enseflanza y memorizacion de los
diferentes acordes de principiante.

VALORAR

La eficacia de la estrategia de
comunicacion visual a través de
ensayos preliminares con estudian-
tesy personas expertas en el area.
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SUARIO

1. Potencial Estudiante (Miedo a Empezar)

Teme al fracaso y la complejidad. Necesita guia estructurada.
Su principal barrera es la falta de tiempo. Busca aprender con
canciones sencillas para relajarse.

2. Estudiante Actual (Riesgo de Abandono)

Sufre estancamiento. Necesita retribucién constante y quiere ver un
avance rapido. Lucha contra la confusién visual de acordes y la falta de
constancia. Demanda claridad visual y un método para la expresion
personal.

3. Cualquier interesado en aprender guitarra

Que busque un método simple y amigable para empezar a tocar guitarra
acustica desde cero.

ASi, LA VALIDACION EXPERTA Y LA EMPATIA CON EL
USUARIO CONVERGEN PARA CREAR UNA HERRAMIENTA
QUE NO SOLO ENSENA TECNICA, SINO QUE CONECTA
CON LA REALIDAD HUMANA DEL ESTUDIANTE.




Encontrar el
Problema

Alta desercién en el
aprendizaje de guitarra
acustica debido a los
métodos tradicionales
ineficaces monétonos.

Recopilacién
de Datos

Los visuales aumentan
la retencion en 35% y
reducen la dificultad

tedrica en un 60%.

Materiales
y Tecnologia

Se definen todas las
herramientas utiles y
tecnologias necesarias
para implementar
las caracteristicas.

Metodologia
Proyectual de

Definir el
Problema

El problema es la alta
desercion causada por
métodos tradicionales.

Analisis
de Datos
Segun el perfil de
usuario se concluye
que una guia clara
que ataque el miedo
a la dificultad
es necesaria.

Fase de
Experimentacion

Se definen todas las
herramientas utiles y
tecnologias necesarias
para implementar
las caracteristicas.

Descomposicion
del Problema

Desglosar el problema
en subcomponentes:
confusién visual, falta
de memorizacién y
la desmotivacioén.

Etapa de
Creatividad

Se genera la solucién
innovadora: Disefio y
gamificacion para
crear el concepto de
Kevin World Tour
(STRUM IT!).

Validacién y
Confirmacion
Se confirma la eficacia
de la solucion pruebas

con usuarios para

validar el prototipo.



PROCESO CREATIVO

¢Por qué se decidié?

El aprendizaje tradicional suele
ser abstractoy solitario (“practi-
car por practicar, sentir obliga-
cion”). Se decidié implementar
una narrativa de “Gira Mundial”
para otorgar un propdsito ur-
gente al estudio. El usuario no
esta simplemente repitiendo
ejercicios; tiene la mision de
salvar el concierto en Tokio,
Sydney, Paris o Colombia.

Beneficio para el Usuario:

Transforma la percepcién del
esfuerzo. La practica técnica
deja de ser una tarea tediosa
para convertirse en un requisi-
to indispensable para avanzar
en la historia. Esto ataca direc-
tamente la falta de motivacion
del segundo mes, reemplazan-
do la monotonia con un sen-
tido de logro y pertenencia a
una “banda virtual”.

AN
”

~’{L‘* [eseee







A ol

LA TRIADA DE PERSONAJES
(APOYO MULTIFOCAL)

¢Por qué se decidié?

Un solo “profesor virtual” pue-
de volverse mondtono o insu-
ficiente. Se optd por dividir la
guia en tres roles arquetipicos
basados en las necesidades
reales del musico:

Kevin (El Artista): Para la inspi-
raciony el “feeling” musical.

Iggy (La Técnica): Para los fun-
damentos fisicos y el cuidado
del equipo.

Marta (La Manager): Para la or-
ganizacién, metas y disciplina.

Beneficio para el Usuario:

Genera un vinculo emocional
y empatia. El usuario se siente
respaldado en todas las dimen-
siones de su aprendizaje:

Emocional, técnica y logistica.

Si se siente frustrado con la
técnica esta lggy, que reta al
usuario y explica, puede en-
contrar refugio en la motiva-
cion de Kevin y Marta nos re-
cuerda siempre practicar. Esta
variedad de interacciones evita
que el usuario se sienta juzga-
do o solo frente al instrumento.




El diseno de los personajes evo-
luciond desde una etapa inicial
de exploracién detallada hacia
una sintesis visual optimizada
para la experiencia (UX/UI).

Fase Inicial (Exploracion):

Los primeros bocetos presen-
taban un estilo ilustrativo mas
complejo, con sombreados y
colores realistas (como el plu-
maje blanco de Kevin), enfo-
candose principalmente en de-
finir los rasgos de personalidad
de cada arquetipo.

Version Final (Sintesis):

Se aplicé una simplificacion
geométrica (Flat Design) para
garantizar la legibilidad en
pantallas pequenas. Se realizd
un cambio cromatico estraté-
gico, transformando a Kevin a
un azul vibrante para jerarqui-
zarlo visualmente y generar
mayor contraste. El resultado
€s un grupo cohesivo y empa-
tico que reduce la carga cogni-
tiva del usuario.



CODIFICACION VISUAL
Y METAFORAS (LUCES Y
COLORES)

¢Por qué se decidié?

Se identificd que la “confusién
visual” de los diagramas de
acordes tradicionales (lineas
negras sobre fondo blanco) era
una barrera cognitiva alta. Se
decidié usar un cédigo de colo-
res y metaforas visuales (como
las luces del escenario repre-
sentando las cuerdas) para
simplificar la lectura.

Beneficio para el Usuario:

Al no tener que “decodificar”
simbolos complejos, el cerebro
del principiante puede cen-
trarse en la ejecucion fisica.
Esto acelera la memorizacion
de acordes y reduce la frustra-
cién inicial, permitiendo que el
estudiante toque musica real
mucho antes que con métodos
convencionales.
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MICRO-OBJETIVOS
GAMIFICADOS (CIUDADES)

¢Por qué se decidié?

El “sentimiento de estanca-
miento” es una causa mayor de
desercion.

Se estructurd el curso no por
“temas tedricos”, sino por Ciu-
dades/Hitos (Tokio, Sidney,
Cali). Cada ciudad represen-
ta un nivel cerrado con una
recompensa clara (tocar una
cancion).

Beneficio para el Usuario:

Provee una sensacién de pro-
greso tangible. En lugar de
sentir que “sabe un poco mas’,
el usuario siente que “ha con-
quistado Tokio". Estos triunfos
rapidos y constantes liberan
dopamina y construyen el ha-
bito de practica, combatiendo
la excusa de la “falta de tiem-
po” mediante sesiones cortas y
gratificantes.




DESCRIPCION
DEL SISTEMA

“Strum It!”

Se concibe como una herra-
mienta interactiva y narrativa
que articula pedagogia musi-
cal, gamificacion (niveles) y di-
sefo de comunicacion visual.

Esto es para transformar el
aprendizaje de la guitarra acUs-
tica, combatiendo la desercidn,
confusién y la frustracidon en
estudiantes universitarios me-
diante un sistema amigable.

Naming para el sistema

1

Accién: ElI nombre “Strum’
(rasguear) hace referencia di-
recta a la ejecuciéon instrumen-
tal, invitando al usuario a la
practica inmediata.

Actitud: El “It!” con exclama-
cion refuerza el dinamismoy la
energia, sugiriendo que tocar
la guitarra es un reto y emocio-
nante, alineado con la narrativa
de convertirse en una estrella.

Simbolo (Isotipo)
Integra la guitarra acustica mediante una sintesis
geomeétrica y un estilo flat que elimina el "ruido" visual re-
lacionado a los métodos tradicionales. Este disefo trans-
forma el instrumento e una herramienta amigable.




C:5,09% M:37,53% Y:93,09% K:0,21%
HEFA91A

C: 35,02% M:79,91% Y:0% K:0%
#B14E97

La paleta cromatica fusiona tonos oscu-
ros y neones para evocar la atmodsfera in-
mersiva de un escenario musical nocturno.

Estratégicamente, utiliza colores vibrantes
no solo por estética, sino como un sistema
de codificacién visual que diferencia cuerdas
y dedos, facilitando la memorizacién y redu-
ciendo la carga cognitiva del aprendizaje.

C:70,93% M:27,71% Y:0% K:0%
#4398D4




BIENVENIDO!
AL CREW

El sistema integra un elenco de
personajes que funciona como
una red de apoyo pedagdgico
dentro de la narrativa del “Ke-
vin World Tour”.

Mas que elementos decorati-
vos, estas figuras cumplen roles
estratégicos para cubrir las di-
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mensiones emocional, técnica
y organizativa del aprendizaje
, creando un vinculo de empa-
tia que elimina la sensacion de
aislamiento del estudiante.

Y transforma la practica solita-
ria en una misién compartida y
motivadora.

PERSONAJES

Kevin (El Cantante)
Marta (La Manager)
Iggy (Técnico de sonido)




STRUM IT!
GARANTIZA
ELEXITO A TRAVES
DE SUS TRES
MENTORES

Kevin nos da la pasién, Iggy la
técnica esencial , y Marta la
disciplina diaria.

Esta triada especializada
transforma el aprendizaje en
una aventura constante y sos-
tenible, atacando la desmoti-
vacién que causa desercion.
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STRUM IT! APP

App Strum It! La aplicacion
funciona como el ndcleo inte-
ractivo del sistema, donde la
pedagogia musical se fusiona
con una narrativa inmersiva.

Su disefo esta pensado para
reducir la carga cognitiva me-
diante una interfaz minimalis-
ta y un sistema de cédigos de
color, permitiendo que el estu-
diante conecte la teoria con la
practica fisica sin frustracion.

Estructura el contenido a tra-
vés del “Kevin World Tour”, in-
cluyendo modulos progresivos
como: Prueba de Sonido en To-
kio (Fundamentos), Las Luces
de Sidney (Afinacion) y El Pri-
mer Acorde en Paris.

Sus niveles invitan al usuario a
evolucionar de fan a guitarrista
principal, fomentando el habi-
to de practica diario mediante
sistemas de rachas.




-

UNA CANCION
PARA EMPEZAR!

SPARKS couNTING|
RY s




“STRUM IT! TOUR
MEMBER TOOLKIT”

App Strum It! La aplicaciéon
funciona como el nucleo inte-
ractivo del sistema, donde la
pedagogia musical se fusiona
con una narrativa inmersiva.

Su disefo estd pensado para
reducir la carga cognitiva me-
diante una interfaz minimalis-
ta y un sistema de cédigos de
color, permitiendo que el estu-
diante conecte la teoria con la
practica fisica sin frustracion.

Estructura el contenido a tra-
vés del “Kevin World Tour”, in-
cluyendo maodulos progresivos
como: Prueba de Sonido en To-
kio (Fundamentos), Las Luces
de Sidney (Afinacién) y El Pri-
mer Acorde en Paris.

Sus niveles invitan al usuario a
evolucionar de fan a guitarrista
principal, fomentando el habi-
to de practica diario mediante
sistemas de rachas.




:QUIERES APRENDER A
TOCAR LA GUITARRA?
{EMPIEZA YA!

EE

{EL SHOW
TE ELIGIO!
(ENTRAS?

TABLA DE ACORDES

ACORDE DE SOL

ACORDEDELA | ACORDE DE DO




VALIDACION

La narrativa del Tour y sus personajes generaron favoritis-
mo y un vinculo emocional, convirtiendo el aprendizaje en
una misién urgente que atacé directamente la desmotiva-

atacé la confusidén visual. La interfaz redujo la carga
cognitiva y facilité significativamente la memorizacién.

@ El disefio minimalista y el uso de colores para los acordes

@ Amaron la promesa de tocar canciones en pocas lecciones,
lo cual es un potente motivador.
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CONCLUSION

App Strum It! La aplicaciéon
funciona como el nucleo inte-
ractivo del sistema, donde la
pedagogia musical se fusiona
con una narrativa inmersiva.

Su diseno esta pensado para
reducir la carga cognitiva me-
diante una interfaz minimalis-
ta y un sistema de cédigos de
color, permitiendo que el estu-
diante conecte l|a teoria con la
practica fisica sin frustracion.

Estructura el contenido a tra-
vés del “Kevin World Tour”, in-
cluyendo moédulos progresivos
como: Prueba de Sonido en To-
kio (Fundamentos), Las Luces
de Sidney (Afinacién) y El Pri-
mer Acorde en Paris.

Sus niveles invitan al usuario a
evolucionar de fan a guitarrista
principal, fomentando el habi-
to de practica diario mediante
sistemas de rachas.

:EL ESCENARIO ESTA LISTO
Y LA GUITARRA TE ESPERA!

:QUE ESPERAS PARA
EMPEZAR LA GIRA?
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