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PRIMERA ENTREGA 

1. DOCUMENTO MARCO DE LA EMPRESA 

1.1. Expectativas de la práctica (Infografía)  
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1.2. Información de la empresa 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2. DIAGNÓSTICO ESTRATÉGICO DE DISEÑO 
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2.1. Diagnóstico Organizacional. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Feedback 

a) Con los proveedores. Ejemplos. 

Como se menciona previamente, en esta área de la organización se utiliza la metodología scrum, que en 
compañía del product owner son los principales intermediadores que se encargan de hacerle saber al 
equipo cuales son las peticiones del usuario. 

b) Relación con distribuidores. Ejemplos. 

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

c) Analice el grado de comunicación interna y externa en la organización. Justifique 

Si existen los recursos necesarios para desarrollar adecuadamente el trabajo, pero no se aprovechan de 
la más forma óptima. La mayor interferencia entre la meta y el proceso de construcción del producto es 
la burocracia impuesta por el banco, es decir, sus políticas, que afectan al equipo de trabajo y limitan la 
innovación. 

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

El proceso de gestión 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 tendrá funciones delimitadas a programación, es decir, 
encontrara software como visual estudio, pero no tendrá ilustrador, caso contrario del diseñador que si 
contara con software de Adobe y sus complementos. 

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

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

 



2.2. Diagnóstico Productivo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Feedback 

a) Describa los productos o servicios de la empresa 

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

b) ¿Cuáles son los procesos para fabricación de productos? 

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

c) Análisis de capacidad instalada: Descripción 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 organización 
asignada por cada célula, el área de marketing digital ayuda a soportar toda la investigación en números.  

d) Diagnóstico de Diseño en el proceso productivo: De qué manera el diseño se integra al 
diagrama productivo de la empresa.  

(Área de diseño estrategia y trasformación digital - Metodología scrum - Célula – Producción – 
Mejoras según hallazgos). El avance lineal de las siguientes iniciativas suministra la integración de la 
productividad.  

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

Las problemáticas identificadas se resumen en la siguiente proposición “Sistema que facilite la 
búsqueda de los recursos.”  

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

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

 

  



2.3. Diagnóstico Diseño 
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Diagnóstico Flujo 
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Feedback Evidencias-análisis  

a) Preguntas realizadas  
1. Desde que entró al (Banco Caja Social), qué retos considera se le presentaron en el proceso de 
desarrollar sus actividades. 
2.Qué aspectos considera son los más (agradables) de ejercer sus funciones 
3. ¿Le es fácil desarrollar sus actividades?, Califique de 1 a 5 
4.Desde su punto de vista, cuáles 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 diseño. 
6.Estaría de acuerdo en que, la experiencia no debe arriesgarse por ganancia 
7.Del 1 al 5 siendo 1 la menor calificación y 5 la mayor, que tan satisfecho se siente con la 
organización de su equipo de trabajo 
8.El 1 al 5 siendo 1 la menor calificación y 5 la mayor, que tan interesado estaría 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 podrían implementarse. 
10. ¿Del 1 al 5 siendo 1 la menor calificación y 5 la mayor, considera importante hacer este tipo 
de cuestionarios? 

b) Resultados Pertinentes y agrupación de conclusiones  
1. Restricciones e impedimentos  

 

 

 

 

 

 

 
2. Beneficios de la metodología de trabajo   
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Facilidad ejecución de actividades    

 

 

 

 

 

 
3. Dificultades que se pueden presentar en el sistema de diseño  

    

 

 

 

 

 

 

 
4. Comparación opiniones entre la relevancia de priorizar la experiencia o la ganancia. 
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5. Interés del equipo en implementar mejoras  

 

 

 

 

 
 
 

6. Interés del equipo en hacer trabajo de campo 
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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 áreas de 
trabajo y la dependencia de políticas estrictas que rigen los ideales de una organización muy 
tradicional.   

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

• Descripción de la muestra  

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

• Análisis de resultados 
 

- Adaptarse a la transformación del producto  
- Alinearse con los equipos de trabajo 
- Dependencia de otras áreas (UX-UI) - (FE-BE) 
- Capacidad para implementar pruebas del producto 
- Diferencia de ideales (Cultura del equipo- comunicación) 

 

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

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

3. El 100% de la población está, desacuerdo en que es necesario aplicar mejoras al equipo, teniendo 
en cuenta ambientes, comunicación y alineación entre sí. 

4. El 60% de la población está desacuerdo en que es necesario investigar cualitativa y 
cuantitativamente el área de trabajo, el 20% restante comparte un interés mediano por la 
investigación del área y sus hallazgos. 
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SEGUNDA ENTREGA 
2.4. Diagnóstico Gestión de Diseño: 
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2.5. Estrategias para el mejoramiento detectadas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



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

• Planificación: 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

• Diseño: 

El diseño es una parte primordial en la construcción de esta landing page, para este primer acercamiento, 
fue necesario crear un esquema visual, acompañado de los elementos   gráficos que usara.  
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• Desarrollo: 

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

• Pruebas y depuración: 

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

 

• Lanzamiento: 

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

 

3. DESARROLLO DE LA PROPUESTA DE DISEÑO.  

3.1. Planteamiento del Proyecto de diseño a implementar: 

EDUSISD, interfaz digital encaminada en el desarrollo productivo del diseño y la era digital. 

3.1.1. Introducción 

En la actualidad el avance de la tecnología ha generado cambios significativos en la experiencia de los 
usuarios, así mismo, la forma de comprender y procesar la información, la investigación realizada se 
enfoca en detallar la influencia de la relación entre el proceso de construcción y desconstrucción del 
producto que evoluciona adaptativamente según los hallazgos que se presenten. 



  

23 
 

En complemento de la tutora docente, toda la información recolectada será evaluada objetivamente con 
el fin de materializar la propuesta en un producto digital, que establezca conclusiones útiles del diseño 
visto desde el contexto sistemático, estético y profesional.  

Todo este discursó se verá reflejado en el desarrollo de una landing page, en el que el usuario encuentra 
diferentes recomendaciones para mejorar la efectividad de sus funciones, cada función está subdividida 
en una serie de ficheros que apropia toda la información, por una parte, es una forma más ordenada de 
plasmar los parámetros, y por otra facilita la identificación de cada categoría según el cargo del 
colaborador.  

3.1.2. Descripción de la problemática desde la perspectiva del Diseño Industrial 

Las necesidades de los usuarios son parte fundamental del desarrollo (tecnológico/social), no influye 
solamente los impedimentos encontrados, es de gran valor la interacción como parte del proceso y la 
comunicación 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 producción. 

Pero a pesar de que en el escenario ya se encuentra implementada una metodología 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 situación, 
no se está desempeñando de la manera más eficiente. 
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3.1.3.Objetivos 

 

3.1.4. Objetivo General 

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

 

3.1.5. Objetivos Específicos 

1. Identificar las herramientas más 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 recopilación de sus respuestas, esto con el fin de 
incorporar sus casuísticas para lograr la evolución del producto. 

3.  Conocer los desafíos que existen, como la acumulación 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 diseño 

• Tipo de investigación: 

El tipo de investigación implementada es de carácter mixto, ya que los datos recopilados fueron tanto 
cualitativos como cuantitativos, EDUSISD se enfoca en el análisis multidisciplinario propuesto por la 
metodología scrum en conjunto de la diagramación presentada en el diagnostico de diseño. 

• Población y muestreo: 

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

• Variables: 

Las variables que se tienen en cuenta en este proyecto son: 

-Eficiencia de la propuesta 

-Simplicidad de la información presentada 

-Interactividad del usuario  

-Síntesis de información 

-Satisfacción de las necesidades encontradas   

• Ética y 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. 

• Análisis de datos (Cualitativos- Cuantitativos): 

EDUSISD implementa: 

-La observación. 

-La entrevista. 

-El estudio de caso. 

-Los cuestionarios. 

-Descripción del problema 

-Procesos de depuración, codificación y tabulación 

 



• Cronograma: 

 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



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 orgánica, para usuarios entre 18 y 30 años que se desempeñen en 
labores digitales en la búsqueda de información útil para el desarrollo de su productividad.  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.1.1. Análisis del contexto y la actividad, consideraciones y diseño teniendo en cuenta factores 
humanos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://edusisd.onrender.com/
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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. 

Investigación de los usuarios: 

Recopilar toda la información, comprender los aspectos sicológicos, demográficos y comportamientos 
de los usuarios. En este caso, las técnicas que más impulsaron a este proyecto fue el seguimiento de los 
principios de usabilidad, en síntesis, de los hallazgos mencionados por la docente y el escenario de 
práctica. 

Factores humanos: 

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

Arquitectura de la información: 

La estructura de EDUSISD se pensó con el fin de organizar su contenido, de manera que fuera fácil 
entender para todos los usuarios. Los recursos que más inciden en este proyecto son el aprovechamiento 
de herramientas como los diagramas de flujo de procesos, acompañado de recursos audiovisuales, que 
faciliten la integración con el sistema propuesto. 

Consideraciones de accesibilidad: 

EDUSISD maneja un estilo simple e intuitivo; sin embargo, para mantener una mayor inclusión, respeta 
las buenas prácticas descritas en el sistema de diseño del escenario, como por ejemplo la gama de 
colores y su significado, el tamaño mínimo de cada texto para favorecer la lectura de los contenidos, y 
por último, pero no menos importante las animaciones integradas, que hacen alusión al diseño atómico. 

Pruebas continuas: 

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

4.1.2. Aspectos formal estéticos y semióticos  

Gama de colores: 

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

Diseño de tipografía: 

La tipografía escogida para este proyecto debe ser legible y coherente con la jerarquía tanto del diseño 
como de la información, por lo que se optó por la fuente Poppins, dicha fuente cuenta con acabados 
muy orgánicos que se alinean al proyecto en sí. 

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

4.1.3. Aspectos técnico-productivo 

Selección de plataforma y tecnología: 

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

Alojamiento web: 

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

Optimización y rendimiento: 

Se puede acceder a EDUSISD desde cualquier navegador, la única excepción es el reconocimiento de 
algunas animaciones, no obstante, el código 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 características de alto rendimiento.  

4.1.4. Aspectos ambientales. Presentación de soportes de investigación cualitativa y/o cuantitativa.  

Hosting ecológico: 

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

Educación y sensibilización: 

EDUSISD es un espacio que se presta para promocionar la revolución digital, si bien es cierto el consumo 
energía aún está presenté, al menos será un consumo suplido por energías sostenibles y sustentables, 
diferente de otras organizaciones más tradicionales en donde obligan al usuario a realizar procesos 
ineficientes, que se ven reflejados en costos, tiempo y desperdicio de recursos naturales. 
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Beneficios: 

- Costos reducidos: Los productos digitales suelen experimentar un nivel de costos de producción y 
distribución más bajo en comparación con los productos físicos.  

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

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

4.1.5. Evidencia metodológica del proceso de diseño 

Metodología: 

EDUSISD uso dos tipos de enfoque, el primero centrado en el usuario, ya que más allá de buscar solo una 
solución a los retrocesos que estaban experimentando, buscó fomentar la comunicación, en vista de ello 
se incorpora el segundo enfoque que es conseguir aumentar la productividad de cada equipo, en 
términos de diseño, la agilidad se produce naturalmente, pues bien, al mejorar el cuello de botella que 
es la comunicación, espontáneamente los procesos empiezan a ser más efectivos. 

4.1.6. Modelos de Comprobación y protocolos de comprobación  

Los modelos de comprobación que uso EDUSISD son: 

• Comprobación de usabilidad:  

Funciones de los componentes - facilidad de interacción 

 

• Comprobación de accesibilidad:   

Inclusión con los usuarios - accesos simples 

• Comprobación de compatibilidad: 
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Tiempos de ejecución - reconocimiento de dispositivos y navegadores 

 

 

4.1.7. Conclusiones del proyecto y la propuesta de Diseño 

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

5. CONCLUSIONES GENERALES SOBRE LA PRÁCTICA 

a) Esta landing page se propuso con el objetivo desarrollar un sistema y la consolidación de unificar 
el diseño con el aprovechamiento de los recursos. 

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

c) Un hallazgo importante a resaltar, fue el éxito de la implementación de la propuesta construida 
en un contexto real, ya que adquirir nuevos conocimientos relacionados con el desarrollo web, 
implico mayor disciplina, eh investigación. 
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d) El impacto de este proyecto hizo reconsiderar varios puntos al escenario de práctica, como por 
ejemplo la resolución de conflictos, la planificación de sus proyectos y la comunicación entre los 
integrantes con el fin de mejorar los ambientes. 

e) A pesar de ser una organización que cuenta con muchos años de experiencia, el escenario es un 
espacio que permite aportar ideas simultáneamente; por ende, entender otras perspectivas, más 
aún cuando el diseño interviene, posibilita condiciones muy específicas como la segmentación de 
los usuarios, la caracterización de la identidad visual y la interactividad de cada producto. 
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