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1. DOCUMENTO MARCO DE

1.1.

Como Disefiador

En disefo industrial es fundamental
conocer la relacion entre el grupo
objetivo y la necesidad presentada.

En este escenario, hay herramientas

que permiten afinar estos requerimientos
como el Design Thinking que es la
estrategia que se implementa para
sustentar cada idea y por consiguiente

la necesidad resuelta.

Escuela
de Diseno

=D
PRIMERA ENTREGA

LA EMPRESA

Expectativas de la practica (Infografia)

Como disefador: ofrecer soluciones

a necesidades cotidianas.
L 4

Estrategia Yy

Design Thinking

-

Como Persona

En esta organizacion es de suma
importancia el trabajo en equipo,
sobretodo en el area de disefio.

| ——e

La labor principal es facilitarle

la experiencia al usuario, se apoya

de las heuristicas de Nielsen para lograr

dicho proceso, ya que de llegar a un resultado
final, implica la retroalimentacion constante
del equipo vy los clientes.

Como persona: la armonia

personal y laboral.

Investigacicn

<
a

sescssscessesel

\g Feedback

Habilidades

En la carrera se manejan
varios tipos de software al igual que se
plantean los sistemas de diseno.

I
Esto sirve como punto de partida
para implementar la recursividad,
opinar objetivamente sobre las
propuestas y por supuesto, plantear
diferentes opciones de mejora:
Productividad.

Permiten

pensar creativa y estratégicamente.
&

Productividad

Sistema

&

Mejoras

Filtrar los conocimientos es un
recurso que agiliza la efectividad
del producto.

I S

Desde el dia uno se resalto

que no es simplemente cumplir con

un pedido, se necesita buscar la mejora
continua, en términos de diseno y
responsabilidad, esto es algo que se
aplica todos los dias en el escenario.

Una de las grandes libertades es
es mejorar continuamente, cada escenario
da esa oportunidad.
L

~

Mejora continua

ssesssscssssecl A

Producto 3
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1.2.

Banco Caja Social

Informacién de la empresa

Muestra evolucidn Visual

BANCO CAJA SOCIAL

Escuela
de Diseno

=D

La modernizacién del BCSC también
incluyé la unificacién de cambio de la red
total de sus cajeros automaticos (250),

al igual que nuevas alianzas para ampliar
WnNOMNee  : - sus corresponsales .
L A | CBN a nivel jNacional! T
Pé P
) e
< @
s COLMENA e .
. BCSC == Banco Caja Social
Razdn social bl .
Carrera 7 # 77-65 ] Planta
Bogota D.C
: Ubicado en el piso 2 .
3 de la sede de la 72 en el 4rea de: Se ofrecen productos encaminados a desarrollos
2 4 Estrategia, disefio y tllfansformacién ' de interfaces que le den la posibilidad al usuario de
. digital ’ realizar tramites desde la comodidad de su hogar,

Love
Design

de forma &qil, sencilla y segura.

Productos

El Banco Caja Social es una de las
empresas de Fundacién Grupo Social.
Lleva maés de 110 arios trabajando en
Colombia, con el fin de construir cada
dia una sociedad maés justa.

En 2005 se llevo a cabo la fusién entre
Colmena y banco Caja social, creando
una sola entidad conocida como BCSC
integrado por dos entidades Colmena
BES y Banco Caja Social.

& Ccormeny

Tareas

Especificamente se trabaja en el area de
estrategia, diseno y transformacion digital.
Una de las funciones que se ejerce

en la organizacion es crear el diseno de
interfaz, asi como también controlar el
recorrido que tiene del usuario ante el
producto que ofrecid.

Al demandar cambios constantes,

se utiliza:

Metodologia trabajo:
“Metodologia scrum” “eq

& Estrategia de disefo:

’ “Design Thinking”
Comprobaciones: -+,
”Maze" .
Prototipado:
“Figma”

Actividades

Disefio-Desarrollo-Ajustes-Resultado

[

Distribucion: 4




2. DIAGNOSTICO ESTRATEGICO DE DISENO

Diagnastico estratégico de disefio

,Lamo funciona? - Sistema de Disefip -

’

Es un sistema construido que permite crear estructuras escalables y consistentes a lo largo de la creacion de
todos los productos; el objetivo de este sistema es simplificar los procesos para desarrollar dichos productos
de la forma mas eficientecon la mejor experiencia y calidad.

.
.
.

.
L Y Yy Y Y Yy YY)
.

.Caracteristicas .Camo se aplica?

é é

Un sistema de disefio se puede El sistema asegura que cada proceso

contemplar como un ecosistema E | ' - por minimo que sea, se acople
que permite visualizar las voiucion a los lineamientos de la necesidad, de
necesidades mas relevantes e — esta manera cada equipo de trabajo
de los productos construidos. z se desempefia bajo la incorporacion

del disefio “unificado”
Propdsito Valores Ubjetivo

é : é

Es indispensable cumplir las Es fundamental valorar el tiempo Generar propuestas innovadoras
expectativas de los usuarios; para el de los usuarios, el compromiso del para mejorar los productos priorizando
BCSC es muy importante BCSC desde el area de disefio es las necesidades de los usuarios
ser reconocido por la busqueda ofrecer productos con el mejor con ayuda de soluciones
constante de productividad. desempenio. tecnoldgicas.

- Descripcidn del sistema
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2.1. Diagndstico Organizacional.

Diagnéstica Organizacional

El Product Owner
Maria Paola Zambrano Pinto

|
Scrum méaster

Maria Isabel Montenegro

Arquitecto

|
Jorge Octavio Cortés Palacios [ Spl’ln’[ ‘ S[:I"I_”Tl TEE[TI []iSEﬁ[I
| \
UX -Ana Maria Pulido Garzén

scrum Team Desarrollo Crislibeth Camargo
-Juan Camilo Hernandez Silva LUSES | MEl]rtESMiér[;:EIIES JUEEIIES ViBanES ‘ Juan Sebastian Rodriguez Romano
-Jair Andreés Prada Sierra REV PRV P v Yara Vanessa Orozco
-Juan Daniel Suarez Amado o |_” -Carlos Ernesto Zea Cortés

-Daniel Augusto Tabares Barrera
-José Santiago Bueno Herrera |
-Camilo Andrés Gonzalez

Daily Review Pre-Review Planning Discovery




Diagnastico Organizacional

.Camo funciona? - Metodologia Scrum -eeeeeee- :

Es un marco de trabajo agil a través del cual las personas pueden abordar problemas complejos
adaptativos a la vez que se entregan productos de forma eficiente y creativa con el maximo valor.

.,Caracteristicas

é

La metodologia Scrum proporciona un
plan de valores, roles y pautas para ayudar
al equipo a concentrarse en la aceleracion

y la mejora continua en proyectos complejos.

:

,Gamo se aplica?

é

Scrum se trabaja con equipos pequefios

multidisciplinarios en ciclos iterativos centrados

en el cliente y se crea un producto de
forma incremental.

DEIlV «® Sincronizar las tareas del equipo de trabajo.
: Los equipos reflexionan sobre qué salio bieny qué
REtrD Sp EEtIVE “**®  podria mejorarse en el préximo sprint.

- ' ...a Analizan lo que se ha logrado durante el sprint y si se
PPE REVIEW * ha cumplido el objetivo del sprint.

QE\”EW ««+® Ofrecer una demostracién del prototipo del producto.

:Ilan |'||r|g -+ Sirve para inspeccionar el Backlog del Producto.

1 Permite alinear expectativas y unificar objetivos
Jiscovery ... fem
posteriores.

- Descripcidn del diagndstico




Feedback
a) Con los proveedores. Ejemplos.

Como se menciona previamente, en esta area de la organizacion se utiliza la metodologia scrum, que en
companiia del product owner son los principales intermediadores que se encargan de hacerle saber al
equipo cuales son las peticiones del usuario.

b) Relacion con distribuidores. Ejemplos.

El scrum team de disefio y desarrollo, son el distribuidor en conjunto con el arquitecto, estos se encargan
de entender el sistema de disefio y acoplar las tareas del equipo del Front y el Back.

¢) Analice el grado de comunicacion interna y externa en la organizacion. Justifique

Si existen los recursos necesarios para desarrollar adecuadamente el trabajo, pero no se aprovechan de
la mas forma 6ptima. La mayor interferencia entre la meta y el proceso de construccion del producto es
la burocracia impuesta por el banco, es decir, sus politicas, que afectan al equipo de trabajo y limitan la
innovacion.

d) Gestion de calidad al interior de la empresa. Ejemplos.

El proceso de gestion de calidad es bastante riguroso, el BCSC se asegura de que cada empleado tenga
los programas necesarios para realizar adecuadamente sus actividades, al entregar dichos dispositivos,
si es desarrollador se le entrega un computador tendra funciones delimitadas a programacion, es decir,
encontrara software como visual estudio, pero no tendra ilustrador, caso contrario del disefiador que si
contara con software de Adobe y sus complementos.

e) Analice el grado de estandarizacion de los procesos tanto administrativos como productivos, el
registro de las actividades, la evaluacion y seguimiento para la mejora continua

A lo largo del sprint, existen encuentros sincréonicos creados con el fin de hacerle seguimiento al
producto, seguido de la revision se agendan las actividades evaluando el alcance de cada una con ayuda
del scrum team.



2.2. Diagnéstico Productivo.

Diagnastico Productivo

Tipos de producto

Productos de caracter financiero

Entrega de tarjeta débito (Unicamente la inicial) - Retiros por cajeros.
-Consultas por cajeros. -Retiros por oficina. - Transferencias entre cuentas
de la misma entidad. -Retiros por corresponsales bancarios

Productos de caracter digital

Disefiar interfaz de Destock y Mobile varia segun el tramite
o la necesidad (particularidad del producto)

Integracidn con el disefio

Por defecto un disefador industrial siempre debe tener
en cuenta muchas cosas, el orden basico es: Disefo,
Contexto, Usuario, Forma y Funcion.

\
La organizacion tiene mucha incidencia en el usuario
ya que dependiendo de la comodidad y la accesibilidad
que se le brinde, se define el éxito del producto.

Planear Desarrollar

Organizar Disefar

| | | | |
sc PO o5p DI DR

= 4

Procesg,

Consumir

(o o

ooOO

Agrupacion informacion
|
Coordinacion general
|
Apropiacion de recursos

Mejoras




Feedback
a) Describa los productos o servicios de la empresa

Existen dos tipos de productos, estos se subdividen en productos de caracter financiero y productos de
cardcter digital, los de cardcter financiero se pueden describir como todos los relacionados con el sector
econdmico, los productos de caracter digitan, se describen como las interfaces fabricadas por el
laboratorio de disefio.

b) éCuales son los procesos para fabricacion de productos?

El primer paso consiste en consumir; es decir entender la necesidad del cliente y plantear los primeros
parametros, posteriormente el PO en compania del scrum, organizan las tareas para el scrum team que
lidera toda la fase de definicidn del producto.

¢) Analisis de capacidad instalada: Descripcion de los equipos e infraestructura productiva.

Cada colaborador del BCSC, cuenta con diferentes insumos capacitados para responder a las necesidades
del mercado, las decisiones que se toman con respecto al producto surgen con base la organizacién
asignada por cada célula, el area de marketing digital ayuda a soportar toda la investigacidon en nimeros.

d) Diagnédstico de Disefio en el proceso productivo: De qué manera el disefio se integra al
diagrama productivo de la empresa.

(Area de disefio estrategia y trasformacién digital - Metodologia scrum - Célula — Produccién —
Mejoras segun hallazgos). El avance lineal de las siguientes iniciativas suministra la integracion de la
productividad.

e) Analisis de problematicas. Identificar y describir posibles desajustes referentes al proceso
productivo, como cuellos de botella, reprocesos, inventarios, demoras, etc.

Las problematicas identificadas se resumen en la siguiente proposicién “Sistema que facilite la
busqueda de los recursos.”

f) Aspectos que pueden ser evaluados desde la disciplina buscando la optimizacion o
mejoramiento.

Los factores que pueden mejorar la alineacidén entre equipos y el aumento de la productividad,
serian: fomentar una mayor comunicacidn, trabajar de forma homogénea y apropiarse de los
recursos dispuestos por el laboratorio.



2.3. Diagnéstico Diseio

@—— erarquia

I.IS!.IEII"iEI seessesece JE][E diPEEtU sresesese® LidEI" dE diSEﬁU s product owner
Cliente Alvaro Enrique Castro Crislibeth Camargo Maria Paola Zambrano
¢ . Pln:to ;
Scrum team desarrollo e Scrum team disefio ... Arquitecto
Equipo de Trabajo Equipo de Trabajo Jorge Octavio Cortés Palacios

Justificacian

o : Por defecto siempre existe un usuario (cliente) y un
(G ) : intermediador (en este caso el equipo de disefio), antes
|_I_l s genensenessessesssaceee ® | de cualquier comienzo, es de obligatoriedad que el jefe
o directo plantee puntos de partida. Luego, el lider de disefio
O 0 O - revisa la solicitud y por Gltimo, pero no menos importante,
M MM ' el flujo continda normal como se ilustra en el diagrama

de la seccion de diagnéstico organizacional.

Diagndstico Disefio

El product owner

Distribucian

Scrum Team Disefio

Arquitecto

Scrum master

Scrum team desarrollo

_ Célula d_e Disefio _
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Diagndstico Flujo

A
G D Escuela
de Diseno

@— lescripcion flujo mostradd ee—g

El Product Owner

Trabaja con las partes interesadas:

los usuarios finales y el equipo de Scrum,
para asegurarse de que el producto final
cumpla con los requisitos del usuario.

Scrum méster

Gestiona el proceso Scrum y ayuda a eliminar
impedimentos que puedan afectar la entrega

del producto. Ademas, se encarga de las labores
de mentoring y formacion, coaching y de facilitar
reuniones y eventos si es necesario.

=4

Arquitecto

-Establece los objetivos del negocio.

-Identifica las caracteristicas y restricciones principales del sistema.
-Identifica los atributos de calidad mas relevantes del sistema.
-Identifica los escenarios que evidencian los puntos criticos en

el sistema basados en los de atributos de calidad anteriormente identificados.

lleva a cabo un conjunto de tareas

de forma regular con el objetivo principal de
trabajar de manera colaborativa; se trabaja de la
mano con el sistema de disefio con el fin de
innovar dentro de la competencia.

Esta formado por profesionales que trabajan
juntos para entregar un incremento de producto
HECHO potencialmente liberable al final de

cada Sprint.

@ &

Scrum Team Desarrullu

.
.
.
.

sssccee see
. .

eesevvevsevee

seescscssecsee
seeesscccccee

®scecccccsscsces

®000cs00ssccccce

secccvvcccee
.
.
secccssscces

3
» .
. .
. . 3
. . .
. 3
. 23
.
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@——— Innovacidn

Evidencias en |a innovacian del disefio en BCSC

Teniendo en cuenta las definiciones establecidas dentro del sistema de
disefio se cuenta con una estandarizacion que ayuda no solo a construir,
también propone permanentemente propuestasque nutran y aporten a la
organizacion. Para explicarlo mas detalladamente, a continuacion encontrara
un flujo con la informacion descrita:

Proponer @ cesceccecccscceccessesssesscssssssessees :

’

Integrar al sistema
de disefio

SI

iCubre la

necesidad? e (Usary/o adaptar)

¢

4 N\
: Validar con el
\ equipo
4 N\ q p
, v |\ J
iComo unificarlo :
al sistema de ’
d. =9 e N\
L isefio? )
. Integrar al
° sistema
s ) \_ )
Abstraer una
nueva propuesta

(. / 6

Volver al inicio del flujo JR%

La repeticion de este flujo es diario, esto sin olvidar que parte
de cada equipo del escenario, procura buscar herramientas que generen
rentabilidad ante los retrocesos de la construccion del producto digital.

. _________________________________________________________________________________________|
13
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Feedback Evidencias-analisis

a) Preguntas realizadas

1. Desde que entré al (Banco Caja Social), qué retos considera se le presentaron en el proceso de
desarrollar sus actividades.

2.Qué aspectos considera son los mas (agradables) de ejercer sus funciones

3. iLe es facil desarrollar sus actividades?, Califiquede 1a 5

4.Desde su punto de vista, cuales son las (restricciones o impedimentos) que a veces pueden
retrasar la entrega de un Sprint.

5.Qué ideas considera pueden (agilizar el alineamiento) entre el equipo de desarrollo y el equipo
de disefio.

6.Estaria de acuerdo en que, la experiencia no debe arriesgarse por ganancia

7.Del 1 al 5 siendo 1 la menor calificacidon y 5 la mayor, que tan satisfecho se siente con la
organizacién de su equipo de trabajo

8.El 1 al 5 siendo 1 la menor calificacion y 5 la mayor, que tan interesado estaria en implementar
mejoras que por supuesto beneficien la productividad de sus tareas a desarrollar.

9. Desde su perspectiva, teniendo en cuenta la pregunta 7, que mejoras podrian implementarse.
10. ¢Del 1 al 5 siendo 1 la menor calificacién y 5 la mayor, considera importante hacer este tipo

de cuestionarios?
b) Resultados Pertinentes y agrupacion de conclusiones
1. Restricciones e impedimentos

La burocracia| ha ralentizado el desarrollo de mis actividades

| Alinear a las distintas éreas|sobre el proyecto que estamos desarrollando y recibir oportunamente las
solicitudes

Entrar al drea de innovacion de un banco muy|tradicional| con politicas estrictas hace que cada propuesta

sea un reto, ya que apesar de contar con autonomia y apoyo se tienen multiples|dependencias de otras areas
que trabajan bajo esguemas tradicionales que dificulta la|sincronizacion|de actividades para entregables de
valor

2. Beneficios de la metodologia de trabajo

Aumentar mi conocimiento, aprender de mis companieres y compartir con ellos

Crear un producte desde cero es muy enriquecedor

Trabajar en equipos multifuncionales |3.r apoyar a la mediacidn de acuerdos y compromisos para lograr

objetivos

14
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Facilidad ejecucion de actividades

3 (60 %)

1(20 %) 1 (20 %)

u.:ci %) 0 (0 %)
i

1 2 3 4 5
3. Dificultades que se pueden presentar en el sistema de disefo

Mo poder realizar las pruebas en E'|| ambiente indicado |

Generalmente hay contratiempos, scrum busca|adaptarse a ellu] pero cuando|dependemus de otros E-quipc:s|
también dependemos de su

Dependencia de Tl para entrega de para pruebas

Fallas o caidas de los servicios

Falta de claridad en las HU que el equipacpcr’[unamerrte

Laa|dependenc:ias de otras éreasl, abordar HU muy grandes que no alcanzas a desarrollarse y probarse en el

d:—:-‘l semana.

| Dependencias externas|

4. Comparacion opiniones entre la relevancia de priorizar la experiencia o la ganancia.

® Si
® Mo

15
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5. Interés del equipo en implementar mejoras

6
RIGES
4
2
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
0 | |
1 2 3 4

6. Interés del equipo en hacer trabajo de campo

3
2
1 e
1(20 %) 1(20 %)
0 (0 %) 0 (D %)
0 I
1 2 3 4 5

16
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C) Conclusiones iniciales

A causa de los retrocesos identificados, se concluyen las primeras intervenciones:

Para la fortuna del planteamiento inicial, se corrobora que parte de los retrocesos que se
presentan en el desarrollo de un producto son por falta de alineamientos entre las areas de
trabajo y la dependencia de politicas estrictas que rigen los ideales de una organizacién muy
tradicional.

El scrum team, concuerda con la hipdtesis de que parte de las consecuencias no planeadas que
impactan en el equipo, bien sea por decisiones del banco o falta de sincronizacién, generan que
los espacios dispuestos para trabajar no siempre son los mejores ambientes.

Descripcion de la muestra

El documento profundiza tres distancias principales, la primera es demostrar desde la perspectiva de
los colaboradores cuales son esos impedimentos del sistema, la segunda, entender que beneficios
se reflejan al aplicar la metodologia de trabajo scrum, en tercer lugar y englobando los dos primeros,
qué nivel de facilidad existe a la hora de ejecutar de las funciones.

Analisis de resultados

Adaptarse a la transformacion del producto

Alinearse con los equipos de trabajo

Dependencia de otras areas (UX-UI) - (FE-BE)

Capacidad para implementar pruebas del producto
Diferencia de ideales (Cultura del equipo- comunicacion)

El 60% de la poblacion considera que en un intervalo de uno a 5, siendo 1 muy complejo y 5
sencillos, hay una facilidad de ejecucidn de actividades estable.

El 60% de la poblacién considera que la experiencia prima sobre la ganancia, el 40% considera que
no es relevante.

El 100% de la poblacién esta, desacuerdo en que es necesario aplicar mejoras al equipo, teniendo
en cuenta ambientes, comunicacién y alineacién entre si.

El 60% de la poblacion estd desacuerdo en que es necesario investigar cualitativa y
cuantitativamente el area de trabajo, el 20% restante comparte un interés mediano por la
investigacion del drea y sus hallazgos.
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2.4. Diagnéstico Gestion de Diseiio:

_Diagnastico bestidn de Disefio

Monetarios

Herramientas de
segmentacion

Estrategias de
disefio

Recursos de inversidn

Empresas aliadas que
buscan implementar el
disefio en sus organizaciones

o

BCSC trabaja estrictamente

con el area de marketing,

ya que le es indispensable

entender la mente del usuario para
ofrecer productos que se acomoden
a sus necesidades.

¢——————

BCSC realiza una fuerte investigacion

de testeos. Se tienen en cuenta tanto personas
jovenes como adultas ya que al entender la
perspectiva de cada usuario es mas facil acoplarse
y disefiar tomando como base las inconformidades
que presentan.

Design Thinking - Sistema De Disefio
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Diagnastico Gestidn de Disefin

Evidencia de proyectos

Uno de los productos que podria tener cavidad a esta pregunta es el lanzamiento
de cuenta amiga digital, pese a que la mayoria de los bancos cuentan con esta
funcién, el objetivo de BCSC es modernizar los procesos tradicionales llevandolos
a lo digital. Al facilitarle el proceso al cliente, se le atribuye comodidad

ademas de evitarle largos retrocesos en la busqueda de un ambiente cobmodo
para su experiencia.

ooooooooo
llllllllllllllll
. . . .

Reduccian del impacto ambiental

Desde que nacid el laboratorio de disefio en BCSC se plasmo

la intencion de digitalizar los productos con el fin de ofrecer a los usuarios

un sistema con mayor eficiencia y calidad encaminado hacia al futuro. Cuando
se digitaliza el producto se evita el consumo excesivo de recursos.

. .
ooooooo

BCSC cuenta con proyectos verdes que provee servicios financieros que
contribuyen al desarrollo sostenible del pais.
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2.5. Estrategias para el mejoramiento detectadas

Estrategias para el mejoramiento detectadas

Tomando como referencia las clases de organizacién y métodos, se desarrolla la siguiente propuesta encaminada
al mejoramiento de las actividades y el aumento de la productividad en la entrega de resultados.

PESDS para |a hﬂquEda dE mEjDra Enntinua .................-.......................................................3

Elevar <
restricciones >

Volver
paso 1

Establecer A
prioridades

Encontrar las restricciones
del sistema

(Cuello de botella)

Aprovechar todos
@ los recursos

Revisiones constantes:

Seria preferible tener un formato
universal con el que cada

equipo tenga una estructura
estipulada y no deban pasar por tantos
filtros.

Se debe contemplar la posibilidad de tener un canal general
en el que los equipo dejen un breve feedback de lo que estan
construyendo. Al tener un sondeo general de las

actividades se puede aumentar el nimero de soluciones ante
los problemas que se evidencien en el proceso.

A\ @ /4
e

Al desarrollar cada producto, no basta solo

con asignar actividades, dentro de los encuentros es
importante fijar la meta en el sentido de que si hay un
concepto definido, se puede testear el producto en periodos
de tiempo concretos, para que cuando haya una inconsistencia
no se retrase el proceso por un cambio inesperado.
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.
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Hay una linea muy delgada entre
alcanzar la meta y la eficiencia en que
se logra, si el producto es innovador
el crecimiento sera evolutivo, no
arriesgar experiencia por jganancias!

Qbservar el cuello
de botella.




C) A través de ponderacidn objetiva, elegir la propuesta de intervencion con mayor impacto,
viabilidad y pertinencia disciplinar.

e Planificacion:

Al construir este proyecto, fue de gran importancia tener un plan claro de lo que se queria lograr, es
decir: la definicidon de un propdsito, el publico al cual va dirigido y los objetivos que pretende alcanzar.

EDUSISD Instancias  Producto  Metodologia  Contenido

Esto es
iEDUSISD!

Mejora continua

En esta landing page encontrara propuestas
encaminadas al desarrollo productivo de
sus funciones, partiendo de la metodologia
de trabajo scrum.

Empezar

e Disefo:

El disefio es una parte primordial en la construccién de esta landing page, para este primer acercamiento,
fue necesario crear un esquema visual, acompainado de los elementos graficos que usara.

Como desarrollar sus funciones

Contenido 1- Fi

Contenido 2- Flujo2

Contenido 3- Flujo 3

Encuentre aqui ¢ i
su rol en parb

Ve contenido

Mosotros Producto Servicios Contacto
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e Desarrollo:

Una vez definido el estilo, el paso a seguir es comenzar con el desarrollo de la pdagina, lo que implica la
creacion del cédigo en uno de los diferentes lenguajes que existen.

e Pruebas y depuracion:

Después de haber construido la pagina web, es fundamental realizar pruebas exhaustivas, para
asegurarse de que todo funcione con normalidad, se puede entender como la validacién de toda la
estructura general del codigo.

SEN QUE CONSISTE?

Desarrollo de interfaz

El producto refiere su construccién a dos objetivoss del
escenario de la practica:

~El primere es la implementacion del desarrollo web como
complemento a mis conocimientos de disefio industrial

Categorias , .
J -El segundo y mds importante, facilitar el desarrollo de cada

5000 sprint, mediante un sistema de disefio "multifuncional”.

10000 Desarrollo

e Lanzamiento:

Luego de realizar las pruebas necesarias, se debe asegurar que la pagina esté hospedada en un sitio
seguro y confiable, para que aquel despliegue no muestre retrocesos.

3. DESARROLLO DE LA PROPUESTA DE DISENO.

3.1. Planteamiento del Proyecto de diseiio a implementar:
EDUSISD, interfaz digital encaminada en el desarrollo productivo del disefio y la era digital.
3.1.1. Introduccion

En la actualidad el avance de la tecnologia ha generado cambios significativos en la experiencia de los
usuarios, asi mismo, la forma de comprender y procesar la informacion, la investigacion realizada se
enfoca en detallar la influencia de la relacién entre el proceso de construccion y desconstruccién del
producto que evoluciona adaptativamente segun los hallazgos que se presenten.
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En complemento de la tutora docente, toda la informacidn recolectada serd evaluada objetivamente con
el fin de materializar la propuesta en un producto digital, que establezca conclusiones Utiles del disefo
visto desde el contexto sistematico, estético y profesional.

Todo este discursé se vera reflejado en el desarrollo de una landing page, en el que el usuario encuentra
diferentes recomendaciones para mejorar la efectividad de sus funciones, cada funcién estd subdividida
en una serie de ficheros que apropia toda la informacién, por una parte, es una forma mas ordenada de
plasmar los parametros, y por otra facilita la identificacion de cada categoria segun el cargo del
colaborador.

3.1.2. Descripcion de la problematica desde la perspectiva del Disefio Industrial

Las necesidades de los usuarios son parte fundamental del desarrollo (tecnolégico/social), no influye
solamente los impedimentos encontrados, es de gran valor la interaccién como parte del proceso y la
comunicacion como parte del enfoque. EDUSISD, pretende convertirse en una herramienta esencial para
todos los usuarios, puesto que actualmente dentro del mundo laboral, se busca con mayor intensidad
instrumentos que optimicen los tiempos de produccion.

Pero a pesar de que en el escenario ya se encuentra implementada una metodologia de trabajo que
abarca todos estos inconvenientes, existe una brecha entre la capacidad del equipo para enfrentarse a
estos retos. Muchos de los colaboradores del BCSC, son prueba de que la accesibilidad de cada situacion,
no se estd desempefiando de la manera mas eficiente.
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3.1.3.0bjetivos

3.1.4. Objetivo General

EDUSISD, se construyo como un método que facilite la busqueda de recursos y refuerce los
conocimientos en de cada cargo en particular, para asi modernizar los procesos actuales en conjunto de
su transformacién digital.

3.1.5. Objetivos Especificos

1. Identificar las herramientas mds usadas en el desarrollo de productos digitales, como lo es Figma,
visual estudio, code y maze.

2. Evaluar las percepciones del equipo gracias a la recopilaciéon de sus respuestas, esto con el fin de
incorporar sus casuisticas para lograr la evolucién del producto.

3. Conocer los desafios que existen, como la acumulacién de lenguajes comunicativos y técnicos,
viéndolo desde la perspectiva de los usuarios y quien propone el proyecto.
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3.1.6. Determinantes de diseiio
e Tipo de investigacion:

El tipo de investigacion implementada es de caracter mixto, ya que los datos recopilados fueron tanto
cualitativos como cuantitativos, EDUSISD se enfoca en el analisis multidisciplinario propuesto por la
metodologia scrum en conjunto de la diagramacidn presentada en el diagnostico de disefio.

e Poblacién y muestreo:

Este proyecto va dirigido a los colaboradores del BCSC, las herramientas aplicadas para obtener la
informacién del aspecto estético son la estrategia de disefio Design Thinking en compafiia de las normas
determinadas por Jacob Nielsen.

e Variables:
Las variables que se tienen en cuenta en este proyecto son:
-Eficiencia de la propuesta
-Simplicidad de la informacion presentada
-Interactividad del usuario
-Sintesis de informacion
-Satisfaccion de las necesidades encontradas
e Eticay confidencialidad:

Cada flujo presentado en EDUSISD ha sido aprobado por el equipo de trabajo, su objetivo principal es
contribuir a la mejora continua sin perjudicar los testimonios de los usuarios.

e Anadlisis de datos (Cualitativos- Cuantitativos):
EDUSISD implementa:
-La observacién.
-La entrevista.
-El estudio de caso.
-Los cuestionarios.
-Descripcién del problema

-Procesos de depuracién, codificacién y tabulacién
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e Cronograma:

La organizacién de la propuesta se diagrama de la siguiente forma:

[ronograma de actividades

—
Consumir Planear Desarrollar
Organizar Disenar

| | | \
sc P00 op DI Dk

Investigar eeeee@ Depurareeeee@ Diagnosticar




TERCERA ENTREGA

3. PROPUESTA DE MEJORAMIENTO IMPLEMENTADA

Enlace de acceso a EDUSISD

https://edusisd.onrender.com

4.1. Planteamiento conceptual de la propuesta.

Interfaz digital con una estructura organica, para usuarios entre 18 y 30 afos que se desempefien en
labores digitales en la busqueda de informacién util para el desarrollo de su productividad.

sl

Product Owner Scrum Master Scrum team design Scrum team developmer
Encuentre aqui el diagnéstico construido Encuentre aqui el diognéstico construido Encuentre aqui el diagnéstico construido Encuentre aqui el diagnéstico construido
para su rol en particular. para su rol en particular. para su rol en particular. para su rol en particular.

ver mas ver mas ver mas ver mas

Inicio Nosotros Producto Lecciones aprendidas

Proyecto construido por Juan sebastiGn Rodriguez Romano.

4.1.1. Andlisis del contexto y la actividad, consideraciones y disefio teniendo en cuenta factores
humanos

Product Owner 1 e,
(_Inicio )
|

Determinar los requisitos
generales

| Representar alos usuarios |

|

Video Educativo

‘ Aprobar o negar los
productos

[

Garantizar que el
| producto seentregue |

[

“Fin )
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Comprender el contexto:

Entender su finalidad y el contexto en el que se implementa, segmentar los usuarios, determinar las
necesidades y el tipo de funciones que llevan a cabo cotidianamente.

Investigacion de los usuarios:

Recopilar toda la informacién, comprender los aspectos sicoldgicos, demograficos y comportamientos
de los usuarios. En este caso, las técnicas que mds impulsaron a este proyecto fue el seguimiento de los
principios de usabilidad, en sintesis, de los hallazgos mencionados por la docente y el escenario de
practica.

Factores humanos:

EDUSISD tuvo en cuenta, las capacidades cognitivas, visuales, al igual que la capacidad de asociacion de
las funciones asignadas a la experiencia.

Arquitectura de la informacion:

La estructura de EDUSISD se pensé con el fin de organizar su contenido, de manera que fuera facil
entender para todos los usuarios. Los recursos que mas inciden en este proyecto son el aprovechamiento
de herramientas como los diagramas de flujo de procesos, acompafiado de recursos audiovisuales, que
faciliten la integracidn con el sistema propuesto.

Consideraciones de accesibilidad:

EDUSISD maneja un estilo simple e intuitivo; sin embargo, para mantener una mayor inclusién, respeta
las buenas practicas descritas en el sistema de disefio del escenario, como por ejemplo la gama de
colores y su significado, el tamafio minimo de cada texto para favorecer la lectura de los contenidos, y
por ultimo, pero no menos importante las animaciones integradas, que hacen alusion al disefio atdémico.

Pruebas continuas:

Luego de que EDUSISD realizara su primer despliegue, se incorpord una seccién nombrada como
lecciones aprendidas, en donde los usuarios en general pueden dejar sus comentarios para identificar
las areas de mejora, estas dreas encontradas no tienen un final definido por el motivo de que la mejora
continua es resultado del analisis autocritico y Constante de los objetivos que se desea alcanzar.

4.1.2. Aspectos formal estéticos y semidticos
Gama de colores:

EDUSISD Selecciona un esquema de colores frios para no ser invasivo visualmente, segun la sicologia del
color, los azules son relacionados con conceptos como equilibrio, calma o serenidad.

Diseino de tipografia:

La tipografia escogida para este proyecto debe ser legible y coherente con la jerarquia tanto del disefio
como de la informacién, por lo que se optd por la fuente Poppins, dicha fuente cuenta con acabados
muy organicos que se alinean al proyecto en si.

Usabilidad y navegacion:
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EDUSISD no solo cumple con un requerimiento académico, se enfoca en mantener un disefio universal
que le evite el mayor esfuerzo al usuario y aumente el agrado de su experiencia.

4.1.3. Aspectos técnico-productivo
Seleccion de plataforma y tecnologia:

EDUSISD fue desarrollada desde cero con un editor de cédigo liviano conocido como Visual Estudio
Code.

Alojamiento web:

EDUSISD es un proyecto comunitario, ya que fue construido con la intencion de facilitar al escenario de
practica y los usuarios como tal, un sistema amigable y accesible, tomando esto como base, EDUSISD
esta alojado en bases de datos gratuitas (GitHub/Render), a las que cualquier persona pueda entrar por
medio de un enlace sin costo alguno.

Optimizacion y rendimiento:

Se puede acceder a EDUSISD desde cualquier navegador, la Unica excepcién es el reconocimiento de
algunas animaciones, no obstante, el cédigo de la interfaz, a pesar de ser extenso, posee una
arquitectura muy simple, por ello el tiempo de carga es casi inmediato, tampoco exige tener un
dispositivo con caracteristicas de alto rendimiento.

4.1.4. Aspectos ambientales. Presentacion de soportes de investigacion cualitativa y/o cuantitativa.
Hosting ecologico:

GitHub es un proveedor de alojamiento web que ha tomado medidas para mejorar su eficiencia
energética y reducir su impacto ambiental en general. Ademads, han establecido el objetivo de operar
con energia 100% renovable en el futuro.

Educacion y sensibilizacién:

EDUSISD es un espacio que se presta para promocionar la revolucion digital, si bien es cierto el consumo
energia aun estd presenté, al menos serd un consumo suplido por energias sostenibles y sustentables,
diferente de otras organizaciones mas tradicionales en donde obligan al usuario a realizar procesos

¢Que lecciones le gustaria dejar en el banco?

Dejar un comentario

Enviar comentario |

Juan Sebastian Rodriguez Romano

Debemos ser consientes de nuestro trabajo.
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Beneficios:

- Costos reducidos: Los productos digitales suelen experimentar un nivel de costos de produccién y
distribucién mds bajo en comparacién con los productos fisicos.

- Acceso global: El uso de productos digitales puede ser distribuido y adquirido en cualquier parte del
mundo a través de internet.

- Automatizacion y eficiencia: El uso de productos digitales puede automatizar procesos y tareas, lo que
puede aumentar la eficiencia operativa.

4.1.5. Evidencia metodoldgica del proceso de diseiio
Metodologia:

EDUSISD uso dos tipos de enfoque, el primero centrado en el usuario, ya que mas alla de buscar solo una
solucidn a los retrocesos que estaban experimentando, buscé fomentar la comunicacion, en vista de ello
se incorpora el segundo enfoque que es conseguir aumentar la productividad de cada equipo, en
términos de disefio, la agilidad se produce naturalmente, pues bien, al mejorar el cuello de botella que
es la comunicacion, espontaneamente los procesos empiezan a ser mas efectivos.

4.1.6. Modelos de Comprobacion y protocolos de comprobacion
Los modelos de comprobacién que uso EDUSISD son:
e Comprobacion de usabilidad:

Funciones de los componentes - facilidad de interaccion
GT Caracteristicas Precios  Recursos Blog Jec=all  Comience gratis

Compartir  «% QO volver a probar

Informe de rendimiento mas reciente para: EEEE=

https:/edusisd .onrender.com/

Informe generado

Ubicacion del 1«1
servidor de prueba
Usando: @
Grado GTrnetrix ? Web vitales ?
Actuadon ? Estructura 2 LCP 2 OTC |2 as @
n Y 100% 96% 474ms Oms 0.04

Resumen Actuacion Estructura Cascada Video Historia I E I

e Comprobacion de accesibilidad:
Inclusidn con los usuarios - accesos simples

e Comprobacion de compatibilidad:
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Tiempos de ejecucidn - reconocimiento de dispositivos y navegadores

Resumen Actuacion Estructura Cascada Video Historia

Visualizacion de velocidad ?

0ls 0ls 02s 03s 03s 04s 04s 05s 06s 06s

Redireccién: Dms
Conexién: 22ms
Backend: 18ms

Tiempo de carga completa:

Bueno - No hay nada que hacer aqui Bueno - No hay nada que hacer aqui

Primera pintura con

contenido 2 3 40m S Tiempo para Interactivo ? 3 87IT]S

Bueno - No hay nada que hacer aqui Bueno - No hay nada que hacer aqui

indice de velocidad * Tiempo total de bloqueo 2
558ms g A Oms

Bueno - No hay nada que hacer aqui Bueno - No hay nada que hacer aqui

Pintura con contenido mas Cambio de disefio

grande 474ms acumulativo 0.04

4.1.7. Conclusiones del proyecto y la propuesta de Disefio

EDUSISD es un proyecto que expone muchos desafios que son necesarios para la formacion del
estudiante, entre los que mas destacan son; poner en practica la recursividad, aprender de los errores y
por supuesto estar dispuesto a escuchar opiniones.

5. CONCLUSIONES GENERALES SOBRE LA PRACTICA

a) Estalanding page se propuso con el objetivo desarrollar un sistema y la consolidacién de unificar
el disefio con el aprovechamiento de los recursos.

b) El acierto que mejor define este proyecto se crea gracias la intervencion constante tanto del
escenario como de la docente, puesto que gracias a la busqueda de soluciones de forma ciclica,
fue posible demostrar que la mejora continua esta presente.

c) Un hallazgo importante a resaltar, fue el éxito de la implementacién de la propuesta construida
en un contexto real, ya que adquirir nuevos conocimientos relacionados con el desarrollo web,
implico mayor disciplina, eh investigacion.
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d)

e)

El impacto de este proyecto hizo reconsiderar varios puntos al escenario de practica, como por
ejemplo la resolucién de conflictos, la planificacion de sus proyectos y la comunicacion entre los
integrantes con el fin de mejorar los ambientes.

A pesar de ser una organizacion que cuenta con muchos afios de experiencia, el escenario es un
espacio que permite aportar ideas simultaneamente; por ende, entender otras perspectivas, mas
aun cuando el disefio interviene, posibilita condiciones muy especificas como la segmentacion de
los usuarios, la caracterizacion de la identidad visual y la interactividad de cada producto.

Agradecimientos:

Uno de los beneficios y caracteristicas que mas le aportan a esta experiencia, es el manejo de las
tareas y la priorizacién de responsabilidades que se le dejan al estudiante, ademas de brindar la
posibilidad de quedarse en la organizacién para seguir aprendiendo y trascender entre los
diferentes cargos del laboratorio de disefio.
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