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Resumen 

La presente investigación muestra la participación de dos estudiantes de diseño visual, 

adscritos al programa de becarios, en el grupo de investigación GRINTIC proyecto Smart Campus, 

encargados de apoyar a estudiantes de ingeniería en el desarrollo de aplicativos web y móvil, para 

sus tesis de grado. 

 

Se hace un recorrido del proceso, para recopilar y sistematizar la evolución de los 

estudiantes de diseño visual, en su incorporación como parte activa del grupo de investigación y a 

través de la metodología proyectual design thinking, se construye de forma colaborativa durante 

esos 3 años de ejercicio, dando valor al diseño UX, el trabajo interdisciplinar y como resultado, la 

línea gráfica del proyecto Smart Campus. 

 

Palabras claves: Educación Superior, Tecnología, Grupos de Investigación, 

Sistematización de Experiencias, Experiencia de Usuario  
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Abstract 

This research shows the participation of two visual design students, attached to the 

scholarship program, in the GRINTIC research group Smart Campus project, in charge of 

supporting engineering students in the development of web and mobile applications, for their 

degree theses. 

 

A tour of the process is made, to collect and systematize the evolution of visual design 

students, in their incorporation as an active part of the research group and through the design 

thinking project methodology, it is built collaboratively during those 3 years of exercise, giving 

value to UX design, interdisciplinary work and as a result, the graphic line of the Smart Campus 

project. 

 

Keywords: Higher Education, Technology, Research Groups, Systematization of 

Experiences, User Experience 
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Introducción 

“La UNIAJC es una entidad pública, del orden municipal, adscrita a la Alcaldía de Santiago 

de Cali, autónoma administrativamente, generadora y difusora de conocimientos, con una objetiva 

vocación de servicio a la sociedad a través de actividades científicas, investigativas y de 

proyección social, para el fomento de la calidad y la excelencia de la educación en la nación.” 

(Camacho I. U., 2010) 

 

El grupo de investigación GRINTIC perteneciente a la UNIAJC inicia un proyecto llamado 

Smart Campus que consiste en un equipo de cuatro estudiantes del programa de ingeniería de 

sistemas, dos diseñadores visuales y un contratista que se vincularon bajo la modalidad de beca 

trabajo, su finalidad es dar solución desde el desarrollo de aplicativos web y móvil a las diferentes 

necesidades que tiene la institución. En el caso de los estudiantes de diseño visual, su participación 

en el equipo tuvo gran pertinencia en la necesidad de mejorar la gráfica del diseño de interfaces y 

disminuir la carga operativa de el programador, ya que este debe concentrarse en la lógica del 

aplicativo. 

El desarrollo de los aplicativos móviles, sigue ganando preponderancia y aporta 

especialmente en los procesos educativos, además la situación de aislamiento que generó la 

pandemia, hizo más evidente la necesidad de hacer mayor uso de la tecnología y los beneficios e 

impacto que esta implica en las diferentes formas de hacer más eficientes los procesos en todos los 

niveles. Un importante complemento de esas necesidades tecnológicas, es la comunicación, es ahí 

donde el diseño visual se convierte en un aliado para esos desarrollos aportando no solo en lo 

estético, además, en facilitar el acceso a la información, lo tecnológico dejó de ser una tarea 

meramente operativa, entendió se debe acercar cada vez más al usuario generando esa empatía que 
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permita entenderlo, por ello las competencias de los diseñadores visuales hacen posible y facilitan, 

mejorar los entornos desde el conocimiento de sus requerimientos, las intenciones de aplicabilidad, 

aportando en resultados más eficientes y óptimos.  

Este proyecto por su misma naturaleza de trabajo desde y hacia el usuario, asume hacer 

una investigación con enfoque cualitativo, aplicando una entrevista semiestructurada con las 

persona encargada de dirigir Smart Campus, para obtener información directa del antes y el 

después de trabajar con los diseñadores visuales como parte del equipo y es debido a las 

necesidades de trabajo participativo que se adopta la metodología design thinking, para dar 

respuesta no solo a las necesidades de Smart Campus sino también al mismo proyecto, que 

pretende mostrar, la pertinencia del diseño visual como ficha clave en procesos interdisciplinares. 
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1.1 Planteamiento del Problema 

“La institución universitaria Antonio José Camacho se vio en la necesidad de crear un 

proyecto de investigación que se alinee con los objetivos estratégicos en el plan de desarrollo 

basado en las TIC, por lo tanto, el 27 de agosto del año 2016, de ahí nace el proyecto de 

investigación “Ecosistema Smart Campus”. Este proyecto es dirigido por la ingeniera Ana Milena 

Rojas Calero (Docente de carrera de Facultad de Ingeniería con labores administrativas) adscrito 

al grupo de investigación GRINTIC “Este grupo de investigación tiene como objetivos, conocer y 

divulgar técnicas de procesamiento de información por medio de sistemas computacionales, 

trabajar en la mejora y conocimiento de modelos y metodologías de desarrollo de software, 

promover la interdisciplinaridad y la transdisciplinariedad en el área de las tecnologías 

informáticas y de las telecomunicaciones, estimular el conocimiento de nuevos lenguajes y 

paradigmas de programación e incentivar la investigación en la mejora de los procesos de 

interacción hombre-máquina.” semillero ITMedia, con el objetivo de optimizar, automatizar y 

mejorar los servicios que la institución demanda. (Rojas Calero, González López, Cruz Ardila, & 

Flórez Aristizábal, Inform Final proyecto de Investigación, 2016) 

Para la ejecución del proyecto se estableció un equipo de desarrollo integrado por cuatro 

estudiantes del programa de ingeniería de sistemas, dos diseñadores y un contratista los cuales se 

vincularon bajo la modalidad de beca trabajo “beneficio que otorga la UNICAMACHO para 

aquellos estudiantes que con un promedio de notas superior a 3.8, se puedan vincular para 

desempeñar actividades en las áreas administrativas o de investigación en bienestar universitario, 

teniendo  como beneficio el 80% de descuento en la matrícula financiera” (Camacho I. U., 2010) 

En la medida que fueron avanzando en los desarrollos, a pocos meses se evidenció era 

importante incorporar el recurso gráfico para mejorar los entornos digitales y con ello apareció la 
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necesidad de vincular diseñadores que apoyan la elaboración de las interfaces de usuario, 

adicionalmente, fortalecer la implementación del UI/UX (interfaz de usuario y experiencia de 

usuario) mientras se avanzaba en el desarrollo de las aplicaciones, y satisfacer los requerimientos 

de los clientes, la comunidad educativa. En esa búsqueda de resolver los temas gráficos y de 

experiencias de usuario, solicitan gracias al mismo programa de beca de trabajo, la vinculación de 

estudiantes de la carrera de Diseño Visual, para el fortalecimiento del equipo de desarrollo. 

En cuanto a la necesidad de las aplicaciones para la UNICAMACHO, estas surgen del 

banco de proyectos de Smart Campus y de la solicitud de los mismos estudiantes que deseen 

realizar su tesis de grado la cual debe tener un impacto positivo para el fortalecimiento de la 

institución, bajo esta premisa, cabe afirmar, que en todo el proceso realizado se pudo identificar 

falencias en cuanto a la recepción de los productos, en los cuales, los diseñadores tuvieron una 

intervención a partir de los conocimientos adquiridos en su carrera y también en el aprendizaje que 

se obtiene en Smart Campus. 

Es posible decir, que las carencias observadas podrían ser la falta de inclusión por parte de 

los desarrolladores a los usuarios finales en el proceso de elaboración, y, por consiguiente, notar 

inconvenientes a la hora del lanzamiento de las aplicaciones y la interacción con estas, así mismo 

poder tener la atención de estos en la ejecución de las tareas y el cumplimiento de los objetivos 

propuestos para la entrega del producto. 

a partir del planteamiento se generan los siguientes interrogantes: 
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Pregunta 

 
• ¿Cómo interviene y participa el diseño visual, en la propuesta de generar valor a los 

desarrollos y creación de aplicativos y aplicaciones móviles, como parte del grupo Smart 

Campus? 

 

Micro preguntas 

• ¿Cómo se reconoce la necesidad de tener una identidad visual y gráfica, para mejorar los 

entornos de los aplicativos móviles? 

• ¿Cómo se logra articular el diseño visual en los desarrollos muy de las competencias de 

la ingeniería? 

• ¿Cuál son los aportes más significativos del diseño visual, al ejercicio de desarrollar 

aplicativos móviles? 

• ¿Se podría decir que hubo diseño colaborativo en esta intervención del diseño visual en 

desarrollos muy propios de la ingeniería de sistemas? 

• ¿Si hubo diseño colaborativo, se evidencia si favorecen intervención del diseño visual, en 

los objetivos propuestos por Smart Campus? 
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1.2 Justificación 

Actualmente se observa cómo las TIC han ido evolucionando a lo largo del tiempo, 

trayendo consigo actualizaciones que han permitido el desarrollo de lo que se ve hoy en día, a 

medida que se va avanzando las necesidades van surgiendo, ya sea de índole personal, empresarial 

o académica, así mismo se reconoce la importancia principal la cual “debería ser”, que las personas 

puedan comprender el manejo de estas tecnologías mediante su diseño visual, ya que si esta no es 

clara en el proceso para llevar a cabo una tarea sea cual sea, no estaría cumpliendo con su propósito 

y no brindaría las estrategias necesarias para el desarrollo y el avance que se necesita. 

“Así mismo las TIC dan paso a una educación superior de alta calidad, brindando 

estrategias y dando apoyo para el desarrollo competente de docentes y estudiantes siendo causante 

de la evolución y apoyo en las herramientas de enseñanza, y a su vez favorece a las instituciones 

en el desarrollo de sus funciones.” (Sánchez, 2018) 

Las nuevas tecnologías de la información y la comunicación permiten a la educación 

superior se fortalecerse cada vez más, apoyando la renovación y transformación de las 

metodologías de enseñanza, por tanto, la educación superior debe ser un modelo de 

aprovechamiento mostrando así calidad en su proceso de desarrollo y formativo de los 

profesionales. 

 Por otra parte,  una de las tecnologías de la comunicación vienen siendo las apps, es posible 

decir que en la actualidad se observa cómo estas han ido incrementando su auge, pero también se 

ha podido identificar que algunas han quedado relegadas, ya que en vez de simplificar el proceso 

de una tarea lo vuelve tedioso y complicado, es por esto que se refleja una gran diferencia entre 
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una app web y una móvil, no solo por su espacio en cuanto a toda la información que se pueda 

visualizar, sino también cómo las apps móvil muestran información de procedimientos 

complicados y logra resumirlos en acciones más simples, es por esto que se obtiene mayor alcance 

y  un fácil acceso. 

Probablemente una de las formas que tiene una app para que sea utilizada constantemente 

por sus usuarios, es que esta brinde actualizaciones y está en continuo cambio para mejorar la 

experiencia del usuario y este pueda tener herramientas para optimizar su tiempo y le ayudaran y 

facilitaran su proceso de elaboración de tareas. (Blanco, 2019) 

“Es por esto que la UNICAMACHO cuenta desde el 2010 con un departamento virtual que 

busca apoyar y direccionar en el desarrollo de la educación superior por medio del uso de las TIC, 

esto con el fin de poder cumplir con todas las demandas que actualmente se tienen y poder estar 

alineados con el plan estratégico de la institución.” (Camacho I. U., 2010) 

En relación con el plan estratégico de la Unicamacho, Smart Campus identificó la 

necesidad de incorporar en el proceso de los desarrollos la intervención de becarios de Diseño 

Visual, como parte del equipo para complementar los aplicativos y mejorar los entornos gráficos. 
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1.3 Objetivos 

1.3.1 Objetivo General 

Diseñar la propuesta gráfica de identidad visual, para mejorar los desarrollos de los 

aplicativos móviles y web del grupo de investigación Smart Campus, a través del diseño visual y 

métodos de experiencia de usuario con los estudiantes de ingeniería de la Institución Universitaria 

Antonio José Camacho. 

 

 

1.3.2 Objetivos Específicos 

• Identificar los requerimientos de diseño del Smart Campus, para la comprensión del 

desarrollo de los aplicativos móviles. 

• Visibilizar el rol del diseñador visual, como participante de los desarrollos gráficos de los 

aplicativos móviles. 

• Definir los procesos y metodologías del diseño visual, para el óptimo uso de dinámicas 

de usabilidad de las interfaces que desarrolladas. 

• Crear una línea gráfica que defina a Smart Campus en su identidad y el desarrollo de las 

interfaces de los aplicativos móviles. 
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2. Marco Referencial 

El diseño visual es relevante a la hora de desarrollar una marca corporativa o una identidad 

visual, es decir, la manera en que una compañía o proyecto se muestra frente a sus consumidores 

define su identidad y sus valores, por dicha razón es primordial elaborar un sistema de 

comunicación que produzca confianza hacia nuestros propios productos o servicios y nos 

identifique frente al público. 

A medida que el tiempo avanza se ve reflejado el impacto que puede producir una marca a 

nivel digital, es por ello que las páginas web y aplicativos móviles se han vuelto medios para que 

los consumidores entren en contacto de manera directa y al mismo tiempo brindan oportunidades 

de desarrollo del comercio en línea. 

Las plataformas digitales se han vuelto el primer punto de contacto entre compañías y 

usuarios, es por esto que no basta con tener un óptimo producto o servicio, se debe transmitir lo 

que se tiene y diferenciarlo evidentemente por medio del UI(User Interface), al tener este elemento 

en cuenta, se va a poder trabajar en la interfaz del usuario, en donde el Diseño visual cumple una 

función sobresaliente, brindando elementos visuales tales como: el color, la forma, el formato, la 

tipografía, prototipos, retículas, disposiciones de elementos,  dando así un diseño llamativo y 

placentero visualmente, acorde a una línea gráfica empresarial que está en continua actualización 

para poder llegar a cumplir con sus objetivos específicos. 

De acuerdo a lo dicho en el párrafo anterior conviene destacar que es importante tener en 

cuenta todos los elementos visuales necesarios para no caer en el error de un proceso extenso en 

el cumplimiento de una tarea, esto no solo traería estrés y frustración si no también traería una 

mala experiencia en el usuario y descenso o desinstalación de un aplicativo o cierre de una 

suscripción en una empresa. 
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Por otra parte, hay unos principios claves de Diseño que se deben tener en cuenta para los 

usuarios ya que son los actores importantes en la realización de las interfaces. 

“Familiaridad del usuario: significa que la interfaz debe utilizar términos e imágenes 

conocidos por el usuario; y los objetos que manipula el sistema deben estar relacionados con el 

ámbito de trabajo”.  (Albornoz, 2014) 

la familiaridad del usuario es un principio clave ya que no podemos suponer o pretender 

que todos los usuarios van a percibir ciertos elementos como el diseñador los interpreta, es por 

esto que se debe estar actualizando y conociendo las tendencias, no solo para no caer en el error 

de manejar un lenguaje visual que no se acople a las nuevas necesidades sino también a que este 

nos ha entendido. 

“Diversidad de usuarios'': se debe tener en cuenta los diferentes usuarios que pueden 

utilizar la aplicación. Aquellos casuales, que necesitan que los guíen, y aquellos que podrían usarla 

constantemente los cuales necesitarán trabajar con métodos abreviados, tan rápido como sea 

posible. Además, se podría incluir recursos para mostrar diferentes tamaños de texto, reemplazar 

sonido por texto y al revés, modificar tamaño de botones, etc” (Albornoz, 2014), este principio lo 

vemos reflejado en la actualidad donde aplicativos móviles permiten actualizar y editar las 

herramientas de personalización de acuerdo a la necesidad de cada Usuario, ya sea por el color o 

por el tamaño de los textos. 

Año: 2014 

Ciudad: Galería de Arte del Museo Marítimo, Ushuaia (Tierra del Fuego, Argentina) 

Título: Diseño de interfaz gráfica de usuario 

Autor: Albornoz, María Claudia  

Tipo de proyecto: publicación virtual (Tipo de documento: Objeto de conferencia) 
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Plantea como el usuario es el actor importante y como este hace ya algunos años era tenido 

en cuenta como actor secundario, dando más protagonismo a las acciones en sí de las 

funcionalidades y dejando de lado el diseño de la interfaz del usuario, esto a su vez mostrando 

como la investigación ha abierto campo para poder determinar cómo se hace eficaz y un aplicativo 

cuando se tiene en cuenta al usuario.  

Aporte para el proyecto: La importancia de estos tres puntos de vista se puede comprobar 

en todo el trabajo y elaboración de cualquier plataforma digital, modelo de usuario, modelo de 

diseñador visual y modelo de programador, para resaltar cada uno en el resultado final.  

Como resultado de lo mencionado anteriormente se desea mostrar un ejemplo gráfico 

donde se observa varios principios del Diseño Visual aplicados en este caso en la App móvil de 

Facebook. 
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Ilustración 1. Vectorium. (2016). Elementos UI. Recuperado de 
https://www.freepik.es/vectores/menu. 
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Ilustración 2. Vectorium. (2016). Vector de Menú. Recuperado de 

https://www.freepik.es/vectores/menu. 
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Ilustración 3. Vectorium. (2016). Elementos UI. Recuperado de 
https://www.freepik.es/vectores/menu. 
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2.1 Marco Teórico 

El marco teórico que fundamenta esta investigación proporcionará al lector una idea más 

clara acerca de la experiencia de los estudiantes de diseño visual que hicieron parte del grupo de 

investigación Smart Campus por medio del becariato que ofrece la universidad Antonio José 

Camacho y como su participación marcó un antes y después en los procesos y desarrollo de 

aplicativos móviles y web. 

 

 

2.1.1 Educación Superior 

 La educación superior es uno de los impulsores más importantes del desarrollo social, 

porque invertir en educación es fundamental para garantizar un sistema socioeconómico próspero 

y competitivo. Además, la educación superior es muy responsable con la sociedad porque son 

responsables de cultivar a los estudiantes. futuro. Este ha sido el caso durante décadas, por lo que 

la eficacia e importancia del papel de la universidad está fuera de toda duda.  

El Ministerio de Educación Nacional de Colombia define la educación como un "proceso 

de formación permanente, personal, cultural y social basado en el concepto general de dignidad, 

derechos y deberes humanos". (Nacional, 2017) 

 Con esto, entendemos que no solo fomenta el desarrollo de habilidades, sino que también 

cuida las habilidades blandas y las habilidades para el trabajo en equipo, todo lo cual depende del 
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proceso de superación de la universidad y de los desafíos que se van superando durante todo el 

proceso de formación del tiempo. 

“En nuestra Constitución Política se dan las notas fundamentales de la naturaleza del 

servicio educativo. Allí se indica, por ejemplo, que se trata de un derecho de la persona, de un 

servicio público que tiene una función social y que corresponde al Estado regular y ejercer la 

suprema inspección y vigilancia respecto del servicio educativo con el fin de velar por su calidad, 

por el cumplimiento de sus fines y por la mejor formación moral, intelectual y física de los 

educandos. También se establece que se debe garantizar el adecuado cubrimiento del servicio y 

asegurar a los menores las condiciones necesarias para su acceso y permanencia en el sistema 

educativo.” (Nacional, 2017) 

Se necesita una universidad que esté en capacidad de formar las nuevas generaciones, para 

que puedan admitir de manera competente y responsable los compromisos que demanda la obra 

de la nueva sociedad que está en proceso de gestación. Es urgente que la universidad construya 

una visión de futuro, que permita al sistema de educación superior orientar sus esfuerzos en el 

desarrollo y consolidación de los programas de formación e indagación que se consideren 

estratégicos para lograr las metas que se fije la sociedad. En calidad de comprender el sistema 

educativo colombiano, se expone su conformación: 

• La educación inicial 

• La educación preescolar 

• La educación básica (primaria cinco grados y secundaria cuatro grados) 

• La educación media (dos grados y culmina con el título de bachiller) 



Propuesta de valor del diseño visual en la identidad gráfico del Grupo de Investigación Smart Campus 

• La educación superior. 

 Esta última también posee su propia estructura con la que define el grado de estudios de 

los profesionales colombianos, los cuales son: 

• Nivel Técnico Profesional (relativo a programas Técnicos Profesionales). 

• Nivel Tecnológico (relativo a programas tecnológicos). 

• Nivel Profesional (relativo a programas profesionales universitarios). 

 La educación de posgrado comprende los siguientes niveles: 

·         Especializaciones (relativas a programas de Especialización Técnica Profesional, 

Especialización Tecnológica y Especializaciones Profesionales). 

• Maestrías. 

• Doctorados. 

(Nacional, 2017) 

 

 

2.1.2 Tecnología 

La tecnología existe en casi todos los entornos de la vida moderna. Convivimos con ella 

todos los días. Basta con abrir una revista, una página web o encender un televisor y nos afectará 
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la "tecnología de punta", la "nueva tecnología", " innovación técnica ", etc. En esta información, 

nos permiten entender los aspectos importantes de todas estas “nuevas tecnologías” porque nos 

brindan un estándar que ya conocemos y dominamos; nuestra posición al respecto es que no 

creemos que la mayoría de nosotros tenga la iniciativa que representa este estándar, porque 

principalmente lo asociamos con maquinaria y equipos complejos cuando consideramos 

rápidamente la tecnología. Es decir, tenemos la posibilidad de transmitir con algunas cosas 

tangibles, lo que limita en gran medida la magnitud real del estándar, porque nuestra La 

representación física imaginada de ella es sólo una de las muchas versiones que puede tener. 

 Para Jorge A. Sábato y Michael Mackenzie, la tecnología “es el conjunto ordenado de 

todos los conocimientos usados en la producción, distribución (a través del comercio o de cualquier 

otro método) y uso de bienes y servicios. Por lo tanto, cubre no solamente el conocimiento 

científico y tecnológico obtenido por investigación y desarrollo, sino también el derivado de 

experiencias empíricas, la tradición, habilidades manuales, intuiciones, copia, adaptación, etc.” 

(Mackenzie, 1982) 

 Concluimos que la tecnología también se refiere a la disciplina científica enfocada en el 

estudio, la investigación, el desarrollo y la innovación de las técnicas y procedimientos, aparatos 

y herramientas que son empleados para la transformación de materias primas en objetos o bienes 

de utilidad práctica. 

 Hablando de tecnologías relacionadas con nosotros, mencionamos las TIC (Tecnología de 

la Información y la Comunicación), que es un conjunto de recursos, herramientas, equipos, 

programas informáticos, aplicaciones, redes y medios; permite la edición, procesamiento, 

almacenamiento y transmisión de información, como : Voz, datos, texto, video e imágenes, 
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brindando a los estudiantes fuentes ilimitadas de conocimiento, así como herramientas multimedia 

que permiten la expansión del conocimiento de la información. No hay duda de que las TIC han 

cambiado el entorno de aprendizaje actual del clásico centrado en el profesor a centrado en el 

alumno, porque el primero ya no es la principal fuente de información y el transmisor de la 

comprensión, sino la guía del aprendizaje o el conductor, el alumno. se ha ido. De un receptor 

pasivo de información a un factor que participa activamente en su propio aprendizaje. 

A lo largo de los años, el sector de la educación ha sido uno de los que menos ha cambiado. 

Sin embargo, la digitalización, el acceso instantáneo y rápido a la información e incluso la 

pandemia provocada por Covid-19 han cambiado esta situación de forma espectacular. El cambio 

más importante es la integración de la tecnología en nuestro uso diario básico, que también incluye 

nuestra formación. 

  Dicho en pocas palabras se ve reflejada la importancia de las TIC en la educación superior 

y más que complementar esta se integra y genera alternativas para el desarrollo de profesionales 

competentes. Lo que nos lleva a hablar de la UNIAJC, que es un claro ejemplo de entidad 

académica que ha acogido las ventajas de las TIC en interés de originar laborantes de alta calidad. 

 2.1.3 Grupos De Investigación 

Se entiende por grupos de investigación, desarrollo tecnológico o innovación "un conjunto 

de personas que interactúan sobre uno o más temas para investigar y producir productos de 

conocimiento basados en planes de trabajo a corto, medio o largo plazo (soluciones orientadas a 

la resolución de problemas). Problemas) ". Un grupo es reconocido como tal grupo, siempre que 

demuestre continuamente los resultados verificables de los proyectos y otras actividades en su plan 

de trabajo, y además cumpla con los siguientes requisitos mínimos de reconocimiento: 



Propuesta de valor del diseño visual en la identidad gráfico del Grupo de Investigación Smart Campus 

1. 1. Registrarse en la plataforma Siente del sistema GrupLAC de COLCIENCIAS-

Colombia. 

2. Al menos dos miembros. 

3. Existir durante uno o más años 

4. Obtener la acreditación de al menos una organización inscrita en el sistema 

InstituLAC de la plataforma Siente de Colombia. Anteriormente, el grupo tenía 

que registrar su membresía institucional. 

5. Hay proyectos de investigación, desarrollo tecnológico o innovación en curso. 

6. El líder del equipo debe tener una licenciatura, maestría o doctorado. 

7. Que exista un resultado de nuevas actividades de desarrollo e innovación de 

conocimientos o tecnología que sea equivalente a al menos un año de existencia de 

la declaración de producto en la ventana de observación. 

8. En las actividades relacionadas con la formación de recursos humanos en CTI se 

genera la ocupación social y la circulación de conocimientos o productos, y la 

ventana de observación es al menos equivalente a un producto del año de existencia 

declarado. 

 n el caso de UNIAJC, entendió el concepto de grupo de estudio como: “Los grupos de 

investigación representan un ente organizado, interdisciplinario, interinstitucional que desarrolla 

actividades científico-tecnológicas con investigación básica, aplicada o con desarrollos 

experimentales.”  

 Actualmente la UNIAJC cuenta con ocho grupos de investigación, cada uno enfocado en 

un área específica, los cuales son: 
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· Grupo de investigación GAYA 

· Grupo de investigación GIP 

· Grupo de investigación ANUDAMIENTOS 

· Grupo de investigación GISAP 

· Grupo de investigación GRINTIC 

· Grupo de investigación INTELIGO 

· Grupo de investigación GICES 

· Grupo de investigación GISCBA 

(Camacho I. U., Grupos de investigación, 2010) 

 

 

2.1.3.1 Grupo de investigación GAYA: Fue creado para realizar actividades de 

investigación en el campo de la investigación en arte y cultura material. El grupo busca establecer 

limitaciones y esfuerzos concentrados de manera unida y colectiva para lograr proyectos 

interconectados que buscan distinguir las relaciones existentes entre la cultura material y las 

personas a través de objetivos comunes. 

 Los espejos y sus reflejos son metáforas que nos permiten comprender nuestra relación 

con los objetos. Los objetos son nuestros reflejos materiales, y el proceso de producción y 

comercialización es el mismo que el que nos define. 
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Necesitamos este espejo material para conocernos a nosotros mismos y encontrar nuestro 

lugar en el mundo; fue creado por personas antes que nosotros y continuó siendo reconstruido a 

través de nosotros. Lo anterior no quiere decir que las cosas estén ante nosotros, sino que hay un 

proceso de objetivación que nos envuelve ante nosotros, por lo que podemos decir que una persona 

usa cosas, personas o instituciones. (Camacho I. U., Grupo de investigación GAYA, 2010) 

 

 

2.1.3.2 Grupo de investigación GIP: Considera que uno de los objetivos de su trabajo es 

esclarecer las cuestiones que definen su campo y objetos de investigación, y la base teórica que 

nos permite debatirlo y considerarlo como uno de los fundamentos teóricos más importantes a 

través de la investigación. Ciencias de la educación. Un método indiscutible planteado por el grupo 

es tratar la pedagogía como ciencia de la educación y discutir su condición como ciencia y su 

particularidad en la naturaleza de sus objetos de investigación: la educación. (Camacho I. U., 

Grupo de investigación GIP, 2010) 

 

 

2.1.3.3 Grupo de investigación ANUDAMIENTOS: Este grupo se nutrió de esta manera, 

a través de procesos de investigación básica, aplicada y formativa para establecer conexiones en 

el campo del conocimiento con la problemática social contemporánea. Por ello, se eligió el nombre 

Nudos porque reúne las diversas disciplinas de las ciencias sociales y humanas para realizar 
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investigaciones interdisciplinarias. Se configura y planifica como un espacio interdisciplinario de 

aprendizaje, registro y análisis crítico, que hace un aporte significativo a la calidad de la educación 

en la sociedad y las humanidades, y promueve nuevos elementos en la construcción de la relación 

entre conocimiento y aprendizaje. (Camacho I. U., Grupo de investigación ANUDAMIENTOS, 

2010) 

 

 

2.1.3.4 Grupo de investigación GISAP: El grupo de investigación, adscrito a la Escuela 

de Educación a Distancia y Virtual, dentro de su campo de la salud, tiene como objetivo contribuir 

al desarrollo científico de la biología y la salud aplicada a través de la producción de conocimiento 

y la formación investigadora de estudiantes, docentes e investigadores. El equipo de investigación 

es una asociación con un recurso humano muy valioso. Está integrado por un grupo de 

profesionales altamente calificados en diversos campos de la ciencia, la salud y el conocimiento 

social. Trabajan en conjunto para lograr un conocimiento integral e interdisciplinario, que es 

también una forma interdisciplinaria de trabaja. (Camacho I. U., Grupo de investigación GISAP, 

2010) 

2.1.3.5 Grupo de investigación GRINTIC: El objetivo del grupo de investigación es 

comprender y difundir la tecnología de procesamiento de información a través de sistemas 

informáticos, comprometerse con el mejoramiento y conocimiento de los modelos y métodos de 

desarrollo de software, promover la interdisciplinariedad e interdisciplinariedad en los campos de 

la tecnología informática y las telecomunicaciones, estimular el conocimiento, nuevos lenguajes y 
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paradigmas de programación, y fomentar la investigación y mejorar el proceso de interacción 

humano-computadora. (Camacho I. U., Grupo de investigación GRINTIC, 2010) 

 

 

2.1.3.6 Grupo de investigación INTELIGO: El equipo de investigación promueve la 

investigación, transferencia y apropiación de tecnología mediante el diseño, desarrollo e 

implementación de sistemas informáticos que simulan la percepción de los organismos del mundo 

y su interacción con el mundo, que constituyen soluciones a problemas académicos o industriales. 

(Camacho I. U., Grupo de investigación INTELIGO, 2010) 

 

 

2.1.3.7 Grupo de investigación CIGES: El grupo de investigación GICES, compuesto 

por docentes investigadores adscritos a la Facultad de Ciencias Empresariales de la UNIAJC, ha 

surgido como consecuencia de diversos interrogantes que nacen en el devenir de la práctica 

pedagógica y también de la práctica profesional en las ciencias contables, económicas 

administrativas y del mercadeo. (Camacho I. U., Grupo de investigación CIGES, 2010) 
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2.1.3.8 Grupo de investigación GISCBA: Por nuestra trayectoria, desde fortalecer nuestra 

dirección de investigación, llegar a acuerdos en el campo de las ciencias aplicadas a nivel nacional 

y competitivo, así como a nivel nacional e internacional, estableciendo un sólido equipo de 

proyectos de investigación internos o externos en la aplicación de Simulación de ciencias básicas, 

y Contribuir de esta manera al desarrollo científico y tecnológico del país. (Camacho I. U., Grupo 

de investigación GISCBA, 2010) 

 Finalmente, enfatiza la importancia del equipo de investigación en buscar responder 

correctamente a las necesidades y requerimientos sociales; desarrollar nuevos conocimientos que 

promuevan la ciencia, profesión y ocupación; funciones de aprendizaje práctico y crítica social y, 

en última instancia, resolver problemas sociales. Por ello, buscamos investigar la gestión del rol 

que juegan las universidades en el entendimiento y desarrollo científico de la región. Smart 

Campus es un proyecto que responde a las necesidades de desarrollo de software del grupo de 

investigación GRINTIC de la Facultad de Ingeniería, cuyos miembros están compuestos por 

ingenieros que orientan a los estudiantes que se incorporan al grupo a través de las opciones de 

becas que brinda Uniajc. 

 

 

2.1.4 Experiencia de Usuario 

A medida que la demanda de productos digitales sigue creciendo, el mercado del diseño se 

ha desplazado hacia la interactividad. Los diseñadores más populares no solo inventan productos 

que se ven geniales, sino que también pueden producir productos con una excelente usabilidad. 
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Por lo tanto, cada vez más personas invierten en consumidores que tienen una experiencia digital 

positiva. Para D'Hertefelt, la experiencia del cliente representa un nuevo cambio en el estándar de 

usabilidad en sí, y su propósito no se limita a mejorar el desempeño del cliente en la relación 

(efectividad, eficiencia y facilidad de aprendizaje) sino a una estrategia de resolución de 

problemas. Problemas psicológicos de la utilidad del producto y la diversión y el placer de usarlo. 

(Sim D’Hertefelt, 2000) 

 

 

El término experiencia del cliente se originó en el campo del marketing y está 

estrechamente relacionado con el término experiencia de marca, la intención de lograr una 

interacción consistente y familiar entre los consumidores y la marca. En el entorno de marketing, 

el método de centrarse en la experiencia del usuario no solo necesita examinar los componentes 

que afectan la compra o selección de un producto en particular, sino también cómo el cliente usa 

el producto y la experiencia de uso del producto. (Kankainen, 2002) 

 

 

  En definitiva, nos es posible conceptualizar la experiencia del cliente como los 

sentimientos, sentimientos, respuesta emocional, valoración y satisfacción del cliente con el 

producto. Este es el resultado del fenómeno de relación con el producto y su relación con el 

distribuidor y en ocasiones es afectado por los siguientes factores: 



Propuesta de valor del diseño visual en la identidad gráfico del Grupo de Investigación Smart Campus 

• El producto: Refiriéndose a si es fácil de usar, si tiene buena reputación, peso, 

tamaño, simbolismos que usa. 

• Contexto de uso: Hace alusión al uso como tal del producto, el tiempo, el 

lugar, público objetivo. 

• Factores Culturales: Aquí se tiene más en cuenta los factores culturales como 

género, moda, hábitos, normas, idioma, religión, etc. 

• Factores Sociales: Acá se ven reflejadas las experiencias desde el ámbito 

social, la presión por el tiempo, la presión por el éxito o fracaso y los 

requerimientos explícitos e implícitos de este. 

• El usuario: El usuario determina desde su propio ser la experiencia que tiene 

con el producto, en base a esto se debe tener en cuenta la complejidad mental, 

emocional y física de este, sus valores, emociones, expectativas, experiencias 

previas, personalidad, motivación, habilidades, edad y un gran etc. 

 Como resumen, podemos concluir que la experiencia del usuario: 

• Es el resultado de un fenómeno interactivo en el que intervienen una gran cantidad 

de ingredientes: específicos, sociales, culturales, contextuales y específicos del 

producto.  

• Se verá afectado por las expectativas y experiencias previas y, por lo tanto, afectará 

las expectativas y experiencias futuras.  

• Representa el campo del análisis multidisciplinario y los métodos de trabajo 

interdisciplinarios.  
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• Dar una visión más amplia e inclusiva del uso y consumo de productos interactivos, 

para que esté más acorde con la realidad. • Hace especial hincapié en los 

componentes interactivos que suelen ser poco considerados o subestimados, como 

el comportamiento emocional del cliente y el valor de los atributos del diseño, como 

la estética de este comportamiento. 

(Montero, La Experiencia del Usuario, 2010) 

 

 

2.1.5 Sistematización de Experiencias 

La sistematización, como método colectivo de producción sensorial, es siempre una 

experiencia sin precedentes, porque no es un conjunto de procedimientos y tecnologías 

estandarizados los que juegan un papel, sino las experiencias, sueños, visiones y elecciones de 

individuos y grupos. posibilidad de autocomprensión y transformación. ( Cendales González & 

Torres Carrillo, 2007) 

La sistematización de la experiencia es la interpretación crítica de una o más experiencias, 

a partir de su ordenamiento y reconstrucción, para descubrir o aclarar la lógica del proceso, los 

factores que intervienen, cómo se relacionan entre sí y por qué lo hacen. Se considera que la 

sistematización es la reconstrucción y análisis de la experiencia, a través del cual se puede explicar 

lo sucedido para comprenderla; por lo tanto, permite obtener conocimientos consistentes y 

continuos, intercambiarlos y combinar la experiencia con otras y los conocimientos teóricos 

existentes. ayudando a acumular conocimientos derivados de la práctica. 

a sistematización es parar, mirar atrás y ver de dónde venimos, qué hicimos, qué errores 

cometimos, cómo podemos corregirlos para orientar el currículum, y luego generar nuevos 
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conocimientos, producto de la crítica y la autocrítica. Dialéctica, transformar la realidad. El diseño 

de un proceso sistemático; su producto debe ser un documento que describa un plan sistemático. 

Para llegar allí, y porque es la etapa de desarrollo, lo que significa reflexión colectiva, la mejor 

forma es realizar un seminario en el que se involucre todo el equipo: el líder o gerente del proyecto 

y el personal técnico. Debe considerarse que una de las características más importantes de un 

proceso sistemático es su carácter participativo. En algunos casos, se puede considerar la 

posibilidad de involucrar a algunos representantes de las familias participantes. 

En esta etapa se proponen cuatro pasos del método:  

• Definición de metas.  

• La definición del objeto.  

• Identificación sistemática de ejes. 

• Definición del método a utilizar. 

 

 

2.1.5.1 Delimitación del objetivo: 

El primer paso consiste en definir los resultados esperados de la sistematización en 

términos de productos, así como su utilidad para la organización y, en última instancia, más allá 

de ella. Por ello, el equipo, junto con los participantes directos de la experiencia, deben plantearse 

estas preguntas básicas:  

• ¿Por qué sistematizar?  

• ¿Qué productos queremos?  

• ¿Qué tan útil es para nosotros?  

• ¿Para quién puede ser útil? 
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La formulación de metas debe dar respuesta a algunas de estas preguntas, la mayoría de las 

cuales están relacionadas con la utilidad de la sistematización. Sin embargo, hay que tener en 

cuenta que, si bien esto es obvio, sí tiene algunas limitaciones en la medida en que nos brinda 

retroalimentación para aprender y nos permite mejorar nuestra práctica. En este sentido, cabe 

mencionar que la sistematización se basa en experiencias específicas, lo que limita la posibilidad 

de generalización. Esto es diferente a la investigación científica. En términos generales, para 

formular metas sistemáticas, es necesario tener en cuenta las metas del proyecto o la experiencia 

para que sea sistemático. 

 

 

2.1.5.2 Definición del objetivo: 

Una vez determinado el objetivo de la sistematización, debemos determinar su objeto, es 

decir, queremos experiencia sistematizada. En este caso, las preguntas a realizar son las siguientes:  

• ¿Qué experiencia queremos sistematizar?  

• ¿Sistematizaremos toda la experiencia, o solo un aspecto o parte de ella?  

• ¿Solo cubrimos un determinado período o etapa?  

• ¿Con qué criterio elegiremos las experiencias y el peso que le daremos a cada 

experiencia? 

No solo en el tiempo, sino también en el espacio, es importante definir completamente la 

experiencia. Intentaremos no involucrarnos demasiado, para no profundizar en nuestro análisis. 

Llegados a este punto, es posible analizar de forma sistemática las experiencias concretas que 

muestran algunas peculiaridades en todo el proceso y que esperamos comprender de forma 

integral. 
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2.1.5.3 Identificación del eje de sistematización 

Una vez seleccionada y definida la experiencia a sistematizar, debemos plantearnos las 

siguientes preguntas:  

• ¿Por qué deberíamos sistematizar esta experiencia en lugar de otra?  

• ¿Cuál será el enfoque central y cuáles son las pistas comunes que se encuentran en todo el 

análisis de la experiencia?  

• ¿Qué aspectos centrales de la experiencia estamos interesados en sistematizar?  

Las respuestas a estas preguntas son críticas porque guiarán todo el trabajo posterior, 

especialmente el proceso de recolección de información, llevándolo al foco de atención. Al mismo 

tiempo, permitirá reconstruir la experiencia sobre esta base. 

 

 

2.1.5.4 Definición del método a utilizar: 

Durante este proceso, las preguntas relacionadas son las siguientes:  

• ¿Qué método elegiremos?  

• ¿Qué pasos daremos?  

• ¿Cuándo sistematizaremos?  

• ¿Con quién o sistematizar?  

• ¿Cómo sistematizaremos?  

Una vez respondidas todas estas preguntas, se puede lograr una sistematización óptima y 

centralizada sin crear variantes que trasciendan u obstaculicen la investigación. 
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2.2 Marco Conceptual 

2.2.1 Diseño 

En el diseño existen diferentes disciplinas, como el diseño de moda, el diseño de interiores, 

el diseño arquitectónico y el diseño gráfico, por lo que se deben definir específicamente las 

disciplinas de interés. Con este fin, considere AIGA (Asociación Estadounidense de Artes 

Gráficas), que es la organización de diseño estadounidense más grande del mundo, que brinda 

información de consultoría y reúne a varios expertos e individuos interesados a través de la 

membresía para brindar comprensión. El reconocimiento profesional, su contenido es el artículo 

¿Qué es el diseño gráfico?, El autor lo define como: “El diseño gráfico, además sabido como el 

diseño de comunicación, es el arte y la práctica de idealización y proyección de ideas y vivencias 

con el contenido visual El trabajo puede pasar en cualquier escala, del diseño de un sello solo a un 

sistema de designación nacional postal. Diminuto número de la población, como un exclusivo o 

de la obra de versión reducida o el diseño de exposición, o podría ser observado por millones, 

como con el contenido entrelazado.” (Cezzar, 2017) 

 Acorde a esto último, para la profesión es demasiado fundamental ofrecer contestación a 

problemáticas en un entorno, aprovechando las novedosas tecnologías, medios, recursos gráficos 

y haciendo un trabajo interdisciplinariamente con otros expertos, intentando encontrar una y otra 

vez crear cambios y nuevo entendimiento aplicable como para la vida gremial como personal en 

una sociedad y como desde el valor de comunicar de manera eficiente, el diseño tiene un papel 

sobresaliente. 

 No todas las personas son conscientes del valor que el diseño tiene frente a la sociedad, no 

todos entienden la tarea que practica un diseñador. Existe una sociedad que no contrata los 

servicios de diseñadores para generar la imagen de su empresa o producto. Vivimos en una 
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sociedad donde los letreros, carteles, anuncios, diseños de muebles o páginas web son generados 

por ellos mismos, o quizás presionando dos teclas en una computadora. Los diseñadores son 

responsables de crear información que tenga un aporte positivo a la sociedad, construyendo objetos 

visuales que apoyen el desarrollo de esta manera, y detectando la posibilidad de problemas al 

transformar sus funciones. El diseño actual no se trata solo de hacer bocetos o dibujos, sino también 

de crear comunicación visual y física, transformar el campo común de letras a íconos, arraigar en 

la vida social y comunicarse a través de imágenes y objetos. El diseño es un proceso de 

construcción visual orientado a objetivos, que implementa funciones muy básicas relacionadas con 

la comunicación y puede influir en el razonamiento, la reacción, la emoción y el comportamiento 

personales. Esta especialidad es capaz de responder preguntas a través de la acción: comunicarse 

visualmente con responsabilidad, comprensión, creatividad e ideas, para que el proyecto pueda 

ayudar a mejorar la verdad en la sociedad. 

 

 

 

2.2.2 Aplicación 

Las aplicaciones móviles son una de las áreas de marketing móvil de más rápido 

crecimiento en los últimos años. Se pueden encontrar en la mayoría de los teléfonos, incluso en 

los modelos más básicos (proporcionan una interfaz para enviar mensajes o servicios de voz), 

incluso si adquieren mayor relevancia en los nuevos y potentes teléfonos. Con la llegada de los 

teléfonos inteligentes, especialmente con el lanzamiento de los dispositivos iPhone a mediados de 

2007, el planeta de las aplicaciones ha experimentado cambios tremendos. Con este lanzamiento, 

Apple ha cambiado la forma de interactuar con los teléfonos móviles, convirtiéndolo en un 
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dispositivo intuitivo y potente, táctil y constantemente online. Apple también dio una descripción 

en profundidad del término "tienda de aplicaciones": un mercado exclusivo y organizado donde la 

compra de aplicaciones es transparente, confiable y directa. Además, ha agregado un proceso de 

desarrollo específico y homogéneo a su sistema operativo: iOS, que ayuda a aprovechar al máximo 

las habilidades técnicas del teléfono y mejorar significativamente la experiencia del cliente. 

Posteriormente, varios fabricantes, operadores y organizaciones de programas adoptaron este 

modelo para dar aplicaciones. (Association, 2011) 

 Hay aproximadamente 9 millones de aplicaciones móviles en Google Play, 2,5 millones 

en la App Store y 700.000 en Windows. Aproximadamente 200 mil millones de descargas de 

aplicaciones móviles en 2020; 25 mil millones en iOS en 2019; 90 mil millones de usuarios de 

Android en 2019. (APP, 2020) 

 Con Smart Campus se aprendió que las aplicaciones puede que parezcan bastante sencillas 

sin embargo detrás de ellas hay todo un proceso de trabajo de programación. Además, son muy 

importantes ya que permiten la relación entre las personas, pues permiten que los códigos sean 

transformados en recursos visuales para una actividad en concreto, por lo cual nos hizo apreciar 

con mayor relevancia lo esenciales que son actualmente pues sin ellas no podríamos navegar por 

Internet, editar una imagen, oír melodía, mercar vía en línea, entre otras muchas cosas. 

 

 

2.2.3 Usabilidad 

Jakob Nielsen es considerado el padre de la usabilidad y la define como "un atributo de 

calidad que mide la facilidad de uso de una interfaz web". En otras palabras, un sitio web utilizable 
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es un sitio web donde los usuarios pueden interactuar de la manera más simple, cómoda, segura e 

inteligente. (Nielsen, 2004) 

Por otro lado, el profesor Ricardo Baeza-Yates enfatizó que “básicamente estos sitios no 

están disponibles porque tienen problemas de usabilidad”, y por cierto, definió este tema como 

“un concepto que contiene una serie de indicadores y métodos orientados a establecer un El sistema 

es fácil de usar y fácil de aprender. Cuando se trata del sistema, se refiere a cualquier dispositivo 

que deba ser operado por el usuario. Los sitios web, aplicaciones de software, hardware, etc. entran 

en esta categoría.” (Baeza-Yates, 2017) 

A partir de la experiencia de trabajo en Smart Campus se comprendió que la usabilidad es 

la facilidad de uso que tiene cualquier herramienta para un usuario, en este caso particular en el 

uso de aplicativos web y móvil, en donde se busca la fácil comprensión de la interfaz y que esta 

transmita con exactitud su funcionalidad sin dar paso a malentendidos o la necesidad de recurrir a 

terceros por ayuda, además, de un uso cómodo. 

Desde el diseño se aportan herramientas que mejoran la comprensión del uso de los 

aplicativos, tales como tipografía, estilo, teoría del color, espacio, estructura y equilibrio visual, 

etc. Con el fin de lograr una experiencia agradable al usuario, esto se ve reflejado a la hora de 

intervenir en la creación de una aplicación en temas como: 

·         Una web limpia con un diseño sencillo y claro y sin “adornos innecesarios” 

·         Que sea responsive para que pueda adaptarse a cualquier pantalla 

·         Jerarquiza la información con el fin de ordenar los elementos en la web de tal manera 

que lo más importante esté en el centro y se vea grande y claro. 
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·         Diseño Vertical ya que el usuario suele manipular el móvil con un solo dedo, el 

pulgar, así que intentemos pensar en webs de tal manera que el usuario pueda desplazarse 

fácilmente y con verticalidad. 

• Texto claro, por ser la regla básica de usabilidad, podemos leer con claridad sin tener 

que acercar el teléfono o ampliar la pantalla táctil.  

• Formularios grandes: Deben ajustarse con el espacio y el tamaño adecuados para 

que pueda escribir fácilmente los campos que desea completar. 

• Aclare la imagen para acelerar el tiempo de carga, la imagen debe ser liviana y 

adaptarse al formato de pantalla sin caerse de la pantalla en la imagen. 

•  Espacio entre elementos para hacerlos más claros y organizados. 

 

 

2.2.4 Experiencia de usuario 

• La experiencia del usuario incluye todas las interacciones entre los usuarios y la 

marca. Esta experiencia es principalmente para páginas web, aplicaciones móviles, 

herramientas y otros recursos similares. Para comprender mejor esta idea, se 

plantean algunos puntos específicos para facilitar la identificación y aplicación de 

una buena experiencia de usuario:  

• Practicidad: Además de ser visualmente atractiva, la experiencia de usuario (UX) 

también debe ser altamente funcional, por lo que plataformas como aplicaciones 

móviles y sitios web deben brindar a los usuarios y clientes un valor agregado para 

ayudar a resolver problemas y satisfacer necesidades.  
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• Accesibilidad: Se refiere a la posibilidad de acceder a páginas web o aplicaciones 

desde diferentes dispositivos, no solo desde computadoras o laptops tradicionales. 

Además, también requiere que el diseño se pueda ajustar y optimizar teniendo en 

cuenta las características y formato de cada dispositivo. 

• Credibilidad: Para que una aplicación digital satisfaga a los usuarios, debe tener 

credibilidad y, para lograrlo, debe estar libre de errores y, lo más importante, cumplir 

con las expectativas que genera.  

• Intuitivita: si los usuarios no entienden cómo usarlo y aprovecharlos al máximo, 

entonces no contribuye mucho a un sitio web o herramienta con funciones y 

potencial potentes.  

• Rendimiento técnico: En general, la velocidad de carga y el buen rendimiento 

técnico son especialmente importantes para las páginas web y aplicaciones móviles, 

ya que, si bien el sitio web es potente y visualmente atractivo, si falla técnicamente 

y requiere varios problemas, el usuario se sentirá incómodo al interactuar. 

• Investigación con usuarios: Existen muchas técnicas que pueden utilizarse para 

obtener información sobre los usuarios, sus objetivos y necesidades, los problemas 

que encuentran o sus expectativas sobre el producto o servicio. Los más populares 

son las entrevistas y encuestas a usuarios.  

• Análisis de la competencia: suele comparar un producto con sus competidores y 

definir una serie de estándares. Por ejemplo, un sitio web de viajes se puede evaluar 

en base a la competencia para detectar cómo se puede mejorar, y en ausencia de 

competencia como la nuestra, investigar otras aplicaciones de diferentes entidades 

académicas o múltiples entidades académicas.  
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• Definir requisitos: comprender los usuarios, las tareas y el entorno de uso del 

producto o servicio, y extraer los requisitos para su diseño o desarrollo. 

• Diseño conceptual de productos y servicios: aquí estudiamos qué funciones 

aportarán, cómo se construirán y qué valor pretenden aportar a los usuarios.  

• Prototipado y diseño de interfaz: Incluye la generación de prototipos con diferente 

fidelidad (desde simples bocetos hasta prototipos interactivos altamente detallados), 

y contribuye al diseño gráfico y visual de la interfaz. En el caso especial de Smart 

Campus, este Primero en adobe XD y finalmente eligió el programa Figma, ambos 

dedicados a la creación de prototipos.  

• Pruebas de usabilidad: Implica definir una serie de tareas para un producto o 

servicio, y observar y evaluar cómo lo realizan una determinada cantidad de 

usuarios.  

• Revisión de expertos: los expertos en experiencia del usuario pueden analizar 

productos o servicios e identificar problemas o áreas de mejora según los principios 

de diseño generalmente aceptados.  

(Madrid, 2006) 

Concluimos que la experiencia del usuario es el resultado de un fenómeno interactivo en 

el que intervienen múltiples factores: personales, sociales, culturales, contextuales y específicos 

del producto. Estará condicionado a las expectativas y experiencia previa del usuario. Además, 

brinda una perspectiva más amplia sobre el uso y consumo de productos interactivos, por lo que 

es más realista, y rara vez considera el comportamiento emocional del usuario y otras 

consideraciones, así como diseño y estética. Importancia en el comportamiento. 
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2.2.5 Diseño Visual 

Según Jorge Frascara, el término “diseño” se refiere a “la producción de objetos visuales 

diseñados para transmitir información específica”, mientras que el diseño gráfico se define como 

“la acción de concebir, programar, proyectar y realizar comunicaciones visuales, producidas en 

general por medios industriales y destinadas a transmitir mensajes específicos a grupos 

determinados” (Frascara, 2000) 

Concluyendo con la definición de Jorge Frascara, El diseño visual es una profesión cuyo 

objetivo es satisfacer las necesidades de comunicación visual de un fin específico, como la 

publicidad. Se encarga de acomodar imágenes y textos generalmente producidos por medios 

industriales para transmitir información específica a grupos sociales específicos y tener un 

propósito claro. Esta profesión utiliza herramientas para desempeñarse, y las computadoras son 

las herramientas que utilizan actualmente los diseñadores. 

No obstante, el diseño visual va más allá de ser solo una especialidad o profesión para dar 

respuesta a una necesidad, su impacto abarca muchos alcances como, por ejemplo: aportar a la 

sociedad por medio de la generación de construcciones visuales que acercan al sujeto al 

entendimiento, por ende, educa, además de fomentar valores de identidad y equilibrio, pues brinda 

un reconocimiento visual a cada individuo. 

Complementando la idea de lo que aborda el diseño visual el señor Norberto chaves dice 

“Si nos referimos a la función social en sentido amplio y al diseño en su realidad actual, esta 

práctica en todas sus manifestaciones tiene una indiscutible función social: todo lo que el diseño 

produce va dirigido a la sociedad e incide poderosamente sobre ella, para bien y para mal.” 

(Chaves, 2018) 
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Se comprende al Diseño visual no solo como un conjunto de herramientas para comunicar, 

sino también como un medio que busca transmitir más allá de solo información, un concepto, una 

ideología, un sentimiento de la forma más explícita posible, llevando su definición a una concepto 

más ideal, el diseño visual puede considerarse un idioma universal, donde son las imágenes, los 

archivos multimedia etc., quienes transmiten la información de forma eficiente, logrando traspasar 

barreras idiomáticas que tal vez la misma habla no pudo. 

 

 

2.2.6 UI/UX 

La necesidad de contactar y mantener el proceso que desarrollamos día a día ha traído una 

nueva ola de creatividad: la virtualidad. Los estudiantes y profesores organizan cursos y resuelven 

preguntas no frente a la junta directiva, sino a través de plataformas previamente desconocidas y 

desconocidas; los padres participan en reuniones a través de aplicaciones virtuales; los ciudadanos 

comunes pagan facturas a través de Internet y compran productos básicos a través de portales. Los 

bienes virtuales se han vuelto tan básicos y esenciales como los propios servicios públicos. Para 

muchas personas es difícil imaginar un hogar sin internet o un teléfono móvil sin acceso básico a 

las redes sociales, esto es en respuesta a la era pandémica que vivimos hoy. 

Dada esta situación se vuelve fundamental tener cercanía con el usuario, hacer de su 

experiencia más amena en estos tiempos complejos, facilitando la interacción y dando óptima 

respuesta a su necesidad particular, todo este cuidado del usuario se ve reflejado en UI/UX, la 

experiencia de usuario y la interfaz de usuario, ya que, se hace estudio previo de las nuevas 

necesidades que surgen y en base a los resultados de este se adaptan los productos, dando utilidad, 

accesibilidad, credibilidad, intuitividad y un desempeño técnico apropiado. 
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Jakob Nielsen define el término usabilidad como una característica de las herramientas de 

software, que está lejos de ser un atributo unidimensional, pero combina múltiples componentes 

que cumplen cinco condiciones relacionadas: Debe ser fácil de usar para que los usuarios puedan 

utilizar el sistema de forma sencilla. Rápido e intuitivo (aprendizaje). Además, debe ser eficiente, 

permitiendo a los usuarios aumentar su productividad (eficiencia) mientras lo utilizan. Además, es 

importante que su funcionamiento sea fácil de recordar, para que el usuario pueda recordar cómo 

funciona luego de un período de tiempo sin usarlo (inolvidable). El sistema también debe admitir 

una tasa de error baja para que los usuarios no sean fáciles de cometer errores y, si cometen errores, 

puedan corregirlos fácilmente (aciertos). Finalmente, el sistema debe ser agradable de usar y 

generar satisfacción en el usuario (Satisfacción). Finalmente, al usuario no le importará si la 

interfaz se ve bien o no, si se siente frustrado después de probar todas las etapas de la herramienta. 

Es por ello que cada elemento debe presentarse o modificarse de forma lógica, siempre con el 

objetivo de ayudar a los usuarios a completar las tareas que realizan utilizando el sistema (Nielsen, 

2004) 

Teniendo en cuenta todos los parámetros anteriores, Smart Campus da respuesta a las 

necesidades de su público objetivo, en este caso, el público objetivo pertenece a toda la comunidad 

de la institución Universitaria Antonio José Camacho, porque en respuesta al trabajo conjunto de 

desarrolladores y diseñadores, realizan una adecuada investigación y evaluación que se verá 

reflejada en la creación de líneas gráficas y modelos estructurales. Por ejemplo, en el caso especial 

de una aplicación para tomar notas, luego del proceso de investigación, se crea una nueva interfaz 

más amigable, más fácil de entender y más llamativa para los estudiantes, con posibilidad de 

personalización, para que los estudiantes pueden tomar posesión de esto y sentirse cómodo. 
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2.2.7 Wireframe 

Wireframe, también conocido como esquema de página o plan de pantalla, es una guía 

visual que representa la composición del esqueleto de un sitio web. Los wireframes se generan 

destinados a acomodar los recursos para que dichos lleven a cabo mejor su objetivo especial. El 

objetivo principalmente es ser reportado por un objetivo de comercio y una iniciativa innovadora. 

El plan de la página representa el diseño de la página o el diseño del contenido del sitio web, 

incluidos los recursos de la interfaz y los sistemas de navegación y cómo funcionan como grupo. 

(Mejia, 2006) 

  Al empezar a desarrollar los trabajos y requerimientos por parte del equipo de diseño 

visual, se pudo observar una dificultad a la hora de poder interpretar las aplicaciones, es decir, no 

se podía tener claro el manejo y los pasos que el usuario final debía llevar a cabo, teniendo en 

cuenta esto, el primer usuario que visualiza las aplicaciones eran los integrantes del equipo de 

desarrollo de Smart Campus, fue interesante observar cómo no se podía comprender el correcto 

funcionamiento y generaba confusión para resolver los objetivos y tareas específicas. Por 

consiguiente, el equipo diseñó la “guía de requerimientos de entrega para interfaces”, la cual indica 

paso a paso, cómo se deben entregar los wireframes (árboles de funcionamiento) para una correcta 

comprensión del funcionamiento de la aplicación, esto facilitó al equipo de desarrollo observar 

mejor la navegación de acuerdo a los pasos y lineamientos que ellos mismos proponían. El equipo 

de diseño analiza el wireframe y propone una mejora en la navegación, reduciendo los pasos para 

ejecutar una tarea. Ejemplo minimizar la cantidad de interfaces, identificando cuales pueden ser 

reemplazadas con un botón o debían estar en otro lado, esto ayudó a reducir el tiempo del proceso 

de los diseños y mejoró la optimización de los espacios y de los pasos de los usuarios finales, y así 

obtener un mejor resultado. 
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En la parte de diseño los wireframes ayudan no solo a la reducción de tiempo si no a poder 

ir formando la app paso por paso e ir identificando las mejoras, el primer paso es el “diseño de 

baja fidelidad” este viene siendo a menor escala de diseño posible la app, es decir, no tiene color, 

no tiene iconos definidos, incluso puede ser un esquema dibujado, no necesariamente debe ser algo 

digital, pero si va definiendo espacio, estructura, pasos y el proceso que va a llevar el usuario, 

cuando éste es aprobado viene una segunda etapa que se llama” wireframe de anotación”, es aquí 

donde se puede disponer de anotaciones u observaciones en cada apartado de cada interfaz o al 

finalizar, esto con el fin de poder describir el fin de cada elemento, el tercer paso es el “wireframe 

de flujo” es aquí donde se pone en marcha la forma en cómo el usuario va a interactuar con la 

página en movimiento, pero en este caso sería estático, el usuario va a ir navegando de acuerdo a 

como vaya entendiendo el proceso de navegación, Los “wireframes de alta definición” son los 

prototipos ya puestos en movimiento, es decir, el usuario va a poder interactuar al menos con los 

click para así llevarlo al siguiente paso, esto ayudará y facilitará en tiempo a los diseñadores y a 

los desarrolladores, el software utilizado en este caso son las herramientas especiales para la 

creación de wireframe o también adobe XD en el caso de los diseñadores. 

 

 

2.2.8 Adobe XD 

“Adobe XD, o Adobe Experience Design, es una herramienta de edición de gráficos que 

funciona para crear interfaces de páginas web y de aplicaciones. Permite al diseñador enfocarse en 

la experiencia del usuario al navegar, con un rango mínimo de error y en el menor tiempo posible.” 

(Molera, 2019) 
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Esta herramienta le permite diseñar interfaces digitales para aplicaciones móviles, 

computadoras o Mac, o sitios web. Generar una imagen preliminar de la interfaz de cualquier plan 

en el que esté trabajando es mucho más simple que usar otras herramientas. Uno de los beneficios 

es que puede ayudarlo a ahorrar tiempo porque la imagen preliminar le permite hacer cambios 

rápidos (si es necesario) antes de ingresar a la fase de programación. 

 

 

2.2.9 Línea Gráfica 

La línea gráfica de la imagen corporativa siempre ha sido un denominador común en la 

literatura. Se basa en la dirección y continuidad entre todos los recursos del diseño en la 

comunicación de gráficos que representan a la empresa, sin importar qué herramientas se utilicen, 

digitales o impresas, y la comunicación visual de forma atractiva e innovadora, no solo busca la 

difusión y la comunicación, pero también es un medio para buscar orientar a las empresas y 

usuarios en la consecución de sus objetivos. 

La importancia de la línea gráfica es poder proyectar consistentemente la marca para que 

no importe si estás en contacto con la marca online u offline, siempre obtendrás el mismo resultado, 

y el mercado podrá reconocer es más eficaz. Esto es muy importante, porque a la hora de considerar 

una marca, lo primero que se nos viene a la cabeza son sus colores, logotipos y tipografías. Solo a 

través del contacto constante con estos elementos se pueden recordar estos elementos, por lo que 

debe haber la menor cantidad de cambios posibles entre una plataforma y la otra. (ENDORINO, 

2012) 
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2.2.10 Logo 

El logotipo, como habitualmente lo conocemos, es un signo marcario. Lo usan cada una de 

las organizaciones, entidades, expertos autónomos y demás empresas que requieren marcar. Un 

logo es un símbolo, es un factor representativo de una persona, compañía, cosa o fenómeno que 

no permanecen presente como tal, tenemos la posibilidad de reconocer su presencia tanto visual 

como verbal: 

El logo, como símbolo representativo de una marca es un símbolo verbal, pues tiene un 

nombre. Algo sin nombre, sencillamente no existe, por esto el primer paso es el naming de una 

marca, dedicar un nombre que posibilite su identificación. 

Un símbolo visual, pues aquel nombre de la organización se representa visualmente. Un 

nombre lo oyes, lo pronuncias, empero la función de realizarlo visible le da una magnitud de 

realidad: lo ves, lo tocas, memorizas su forma, su color, etcétera. 

 

 

2.2.10.1 Logotipo 

Hacia 1800, comenzaron a aparecer los primeros signos. Estos son símbolos y colores muy 

básicos, pero están destinados a servir como identificadores entre los propietarios y atraer más la 

atención de los primeros compradores. Posteriormente, estos logotipos se adaptaron a diferentes 

épocas y se convirtieron en un referente para la identificación de la empresa a la que representaban. 

El logotipo pretende ser una representación gráfica de la empresa. Se utiliza para la promoción e 

identificación a largo plazo de una empresa u organización para que el destinatario pueda asociar 

el producto o servicio que brinda con la empresa. Si lo hacen, será más fácil para ellos permanecer 

en el corazón del público para promover su venta. (Peiró, 2015) 
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2.2.10.2 Imagotipos 

El componente de lenguaje que apoya nuestro lenguaje se refiere a la representación de la 

marca que se basa en los componentes icónicos y de lenguaje. Etimológicamente hablando, consta 

de dos partes semánticas. Por un lado, Imago se refiere a una imagen, una representación visual 

que sigue un patrón similar a una cosa concreta, aquí estamos hablando de elementos icónicos. 

(Pixel, 2017) 

 

 

2.2.10.3 Isologo 

Isologo es conocido como un elemento de comunicación visual que representa una marca, 

empresa, institución, producto o servicio, y su característica es que el logo (texto) y los símbolos 

gráficos están entrelazados de manera inseparable. (Salvador, 2002) 

 

 

2.2.10.4 Isotipo 

El isotipo es una estructura basada en tipos que se refiere a la misma marca (o al mismo 

logotipo), aunque no se expresa completamente. (Pixel, 2017) 

 

 

2.2.10.5 Monograma 

De esta forma, hablamos de la estructura formada por la unión y entrelazamiento de varias 

iniciales, formando así una unidad. Esta técnica se usó en la antigüedad, pero todavía se usa para 
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poner zapatos a las vacas para marcar la identidad del propietario. En este caso, en el mismo tipo 

de "LG", podemos ver como las iniciales de la marca dan forma a la forma del rostro. 

(UTRAHUILCA, 2005) 

 

 

2.2.10.6 Anagrama 

Utiliza las letras o sílabas del nombre de la entidad expresadas en ligaduras y, a menudo, 

se utilizan abreviaturas para evitar confusiones. Lo más importante es que suelen ser muy útiles 

para marcas que tienen nombres largos y buscan influir en los clientes de una manera más flexible 

y eficaz. Es como si "FedEx" contratara a "FedEx". Un ejemplo bastante obvio de un crucigrama. 

(Pixel, 2017) 

 

 

2.2.10.7 Sigla 

Viene del latín y significa abreviatura. Podemos decir que va más allá de los anagramas, 

se mantiene en un proceso de contracción más violento, no hay pronunciación, por lo que hay que 

leer letra por letra. Las iniciales de la marca se suelen utilizar de forma totalmente clara para 

facilitar su lectura y asimilación. Las iniciales de la marca "HP", "Hewlett Packard" y su logo nos 

muestran un claro ejemplo de lo que estamos hablando. (UTRAHUILCA, 2005) 

 

 



Propuesta de valor del diseño visual en la identidad gráfico del Grupo de Investigación Smart Campus 

2.2.10.8 Inicial 

Proviene del latín iniatilis, por lo que se refiere al origen o comienzo de nuestra 

arquitectura. Se refiere a la primera letra de una palabra que constituye una identidad comercial y 

se utiliza como un recurso integral. En nuestro ejemplo de la letra S de "Seat", es un ejemplo 

perfecto del isotipo de tipo inicial. (Pixel, 2017) 

 

 

2.2.10.9 Firma 

En realidad, no se utiliza en diseño gráfico para definir los elementos formales de una 

marca comercial. El elemento característico de este modelo es su capacidad para aportar 

autenticidad a la arquitectura. Su naturaleza manuscrita (guión) nos permite tener un contacto más 

íntimo con sellos relacionados, por lo que se suele clasificar como marca personal. Este tipo de 

logotipos se utilizan cada vez menos para representar marcas, pero "Pepe Jeans" sigue siendo una 

de las grandes marcas que sigue utilizando a la empresa como su imagen representativa. 

(UTRAHUILCA, 2005) 

 

 

2.2.10.10 Pictograma 

Viene del latín y se refiere a la pintura, en cambio, se refiere a la gramática del griego. Son 

estructuras que integran el concepto de imagen de marca. Pueden diseñarse de forma 

completamente concreta, es decir, representan esquemáticamente cosas reales o directamente 

abstractas, que remiten a valores o sentimientos más diluidos. (Pixel, 2017) 
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Para Smart Campus se crea un logotipo que busca transmitir la unión de los diferentes ejes 

que lo componen, cada uno de los ejes posee un color propio en base a el área en el que se 

desempeña, por eso el logo maneja diferentes tonos y degradados para fortalecer la idea de que 

todos pertenecen a un solo conjunto, no obstante el logo  también puede representar un solo eje, 

en ese caso se utilizara solo un color, la forma cúbicas que lo componen es para resaltar que su 

significado es real y sólido, además de que suelen usarse como representante de la tecnología. 

 

 

2.2.11 Color 

El concepto de color se refiere a una experiencia visual, una impresión sensorial que 

obtenemos a través de nuestros ojos, sin su materia colorante. Los planetas que nos orbitan nos 

muestran el tono. Lo que vemos no solo es diferente en forma y tamaño, sino también en color. 

Cada vez que observamos un paisaje natural o urbano, es probable que veamos la proporción de 

colores que quedan en nuestro entorno debido a la luz que incide sobre un objeto. La terminología 

del término ha cambiado del consenso al entorno en el que se usa; desde un punto de vista físico, 

el tono es la propiedad física de la luz emitida por objetos y sustancias. En química, usan una 

fórmula que representa las actitudes sobre los recursos para describirlo. La psicología y la filosofía 

utilizan el color como portador de la expresión, efectividad y sensación de ciertos símbolos y 

características, marcando su propio lenguaje y significado. Una vez que domina el entorno, se 

convierte en un factor de influencia para las personas. Por ejemplo, el amarillo da a las personas 

un estado de ánimo pacífico y feliz, que es un dominio positivo. En el lenguaje de las artes 

plásticas, el tono es un calificativo muy importante para los objetos, en diversas obras y 

movimientos artísticos el tono es el protagonista. (Adrián, 2020) La implementación de color en 
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los diseños de Smart Campus empezaron a ser aplicados de acuerdo a lo que cada app ofrecía, es 

decir, no se había concretado un color como línea base, es por ello que se aplicó los colores 

institucionales, ya que en el proceso de aprendizaje se vio la necesidad de implementarlos porque  

se estaba desvinculando de la línea gráfica de la UNIAJC, los productos de Smart Campus son 

propiedad de la institución, pero fue un gran reto poder implementar el color amarillo, ya que este 

debe ser muy bien utilizado y aplicado para los dispositivos web y móvil. 

 

 

2.2.11.1 Psicología del color 

Estamos hablando de un campo que estudia y examina las percepciones individuales de los 

tonos, además de examinar el comportamiento y las emociones de cada persona cuando ve 

diferentes tonos en la tabla de colores. Ciertos puntos de vista de la psicología tienden a ser 

diferentes en la interpretación, que es más que nada en varias civilizaciones alrededor del mundo 

(por ejemplo, los colores en el verdadero significado del inglés se pueden interpretar de diferentes 

maneras incluso si la traducción es apropiada). también principios que toda comunidad acepta, 

desde la aplicación de los tonos hasta la interpretación basada en los sentimientos. Cada tono existe 

en la lengua materna del individuo, a modo de ejemplo, para nombrar aquellos colores cálidos, 

entre ellos, el naranja, el amarillo o el rojo, tienden a dejar actitudes positivas, como las cálidas o 

negativas, como el enfado y la hostilidad. Sin embargo, también tiende a nombrar colores fríos, 

que pueden producir actitudes tristes o serenas, según el estado de ánimo. (Heller, 2004) 

Esto es fundamental a la hora de concebir una web o aplicativo, los colores logran que el 

usuario asocie el producto con su finalidad y le permita recordarle más fácil, los diseñadores de 

Smart Campus se aseguraban de implementar bien el color para darle una identidad propia a cada 
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aplicativo sin perder el enfoque de que están unificadas por ser aplicativos universitarios regidos 

por la misma línea gráfica. 

 

 

2.2.12 Tipografía 

“Definimos la tipografía como el arte o técnica de reproducir la comunicación mediante la 

palabra impresa, transmitir con cierta habilidad, elegancia y eficacia, las palabras” (Fotonostra, 

2008) 

en base a esto podemos decir que es la que se encarga de la materialización visual del 

lenguaje verbal, es decir, de la escritura. 

Es el arte de experimentar con elementos gráficos del texto escrito, como usar espacios y 

definir formas de letras según objetivos específicos, que van desde optimizar la legibilidad del 

texto hasta adaptarlo para expresar conceptos como la elegancia. Su significado es algo espiritual, 

es el concepto, idea o emoción que nos transmite la forma, es la información de la tipografía. A 

partir de ahí, la tipografía adquiere un nuevo significado, porque podemos entender que no son 

simples líneas trazadas a voluntad, sino que cada línea con sus propias características comparte 

una historia, estimula emociones y transmite información específica y determinada. Lógicamente 

hablando, la estética es una razón importante para mejorar el diseño de la aplicación a través de 

buenas fuentes, no solo para hacerla más hermosa, sino también otras razones que afectan 

directamente a los usuarios y marcas de la aplicación. (Niko&Klaus, 2006)  

Legibilidad: esta es una razón directamente relacionada. Elegir una buena fuente significa 

que los usuarios se sentirán más cómodos al leer nuestra aplicación. Especialmente si nuestra 

aplicación contiene mucho texto.  



Propuesta de valor del diseño visual en la identidad gráfico del Grupo de Investigación Smart Campus 

Toda la experiencia del usuario: En resumen, la tipografía afecta directamente la 

experiencia del usuario en la aplicación. El diseño de la aplicación debe prestar atención a las 

fuentes relacionadas con UX, ya que, si es difícil leer el contenido de la aplicación, nos llevará 

más tiempo entender lo que nos proporciona. Por tanto, será una aplicación inutilizable y el usuario 

dejará de usarla o incluso la borrará del dispositivo móvil. 

 

 

2.2.13 Línea de tiempo 

La línea de tiempo le permite ordenar una serie de eventos o hitos sobre un tema para que 

la relación temporal entre ellos sea claramente visible. Para desarrollar un cronograma para un 

tema específico, es necesario determinar los eventos y sus fechas de ocurrencia (inicio y 

finalización); ordenar los eventos en orden cronológico; seleccionar los hitos más relevantes al 

tema de investigación para establecer el intervalo de tiempo más adecuado; Agrupar eventos 

similares; determinar la escala de visualización que se utilizará y finalmente organizar eventos en 

un gráfico. 

 Pasos para elaborar una línea de tiempo: 

  

1. Descubra hechos históricos y lugares que le interese comprender y analizar de manera 

comparativa.  

2. Seleccione los datos y la fecha más relevantes de la cronología de estos eventos.  

3. Desarrollar una línea de tiempo y organizar la secuencia de manera ordenada, 

respetando las proporciones matemáticas.  
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4. Ingrese fechas y datos muy brevemente, pero al mismo tiempo es suficiente con 

comprenderlos. 5. También puede agregar imágenes para complementar y presentar los 

resultados de manera didáctica. 

 

 

2.2.14 Manual de Identidad 

Este tipo de documento define las reglas a seguir para lograr una expresión unificada de la 

identidad corporativa, que puede ser física o digital, y describe el uso del conjunto de elementos 

de identificación y estándares de estilo definidos para la marca. El objetivo principal de este 

documento es asegurar la correcta aplicación del logo y sus símbolos, y asegurar la consistencia 

de su expresión en todo tipo de soportes (gráficos, físicos, audiovisuales o interactivos). 

• Aspectos importantes en el manual de identidad: • En el manual de identidad 

corporativa no deben faltar elementos que constituyan la identidad visual de la 

marca, como logotipos, símbolos, colores, tipografías y sus expresiones. También 

existen pautas de composición, estilos apropiados de ilustraciones o fotografías, 

códigos gráficos o sistemas visuales (si los hubiera), y algunas pautas que combinan 

todos estos elementos. 

• En el pasado, el manual solo incluía material de oficina de la empresa, tarjetas, 

facturas, sobres, etc., así como algunas mercancías o elementos de señalización. 

Pero los manuales de hoy, aunque sean más ligeros, también tienen en cuenta otras 

necesidades, como el estándar para representar estilos de expresión de marca en 

espacios físicos, elementos de señalización, anuncios y publicaciones, y por 
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supuesto el comportamiento de los logotipos de marca en los medios. Redes, 

aplicaciones, redes sociales, etc. 

• Internet ha traído nuevas tendencias a la imagen corporativa, lo que también se refleja en 

el manual. Los letreros suelen ser más simples, las fuentes son más digitales y los elementos 

gráficos redundantes a menudo se omiten. Al elegir colores, debe considerar cuestiones 

como la legibilidad y la capacidad de trabajar en un entorno dinámico.  

• También hay que simplificar la necesidad de identificar marcas en espacios muy reducidos 

(como aplicaciones o perfiles personales en redes sociales). En el diseño web, la 

simplificación también es una tendencia, lo que hace necesario asegurar el reconocimiento 

inmediato de la marca incluso si el logo en ocasiones no aparece. Esto sigue siendo extremo 

cuando pensamos en dispositivos móviles. 

 

 

2.2.15 Método Lean Startup 
El concepto original provino del emprendedor y mentor de Silicon Valley Steve Blank, 

quien en ese momento comenzó a desarrollar un método de verificación de productos basado en 

el desarrollo del cliente, que básicamente incluía comprender si nuestros productos satisfacían sus 

necesidades o deseos. 

El emprendimiento Lean es una metodología basada en el "aprendizaje validado", es decir, 

antes de poseer el producto final y comenzar a expandir el negocio, verifique gradualmente la 

hipótesis. Nuestra idea es definir y acortar el ciclo de desarrollo, lanzar diferentes propuestas en 

un período de tiempo y obtener comentarios muy valiosos de nuestros clientes o usuarios 

potenciales para mejorar la próxima versión final del producto. 
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2.2.16 Método Scrum 

Scrum es un proceso en el que se aplican regularmente un conjunto de buenas prácticas 

para colaborar en equipo y obtener los mejores resultados del proyecto. Estas prácticas se apoyan 

entre sí y su elección surge del estudio de cómo funcionan los equipos eficientes. En Scrum, la 

entrega parcial y regular del producto final se determina en función de los beneficios que aportan 

al destinatario del proyecto. Por esta razón, Scrum es especialmente adecuado para proyectos en 

entornos complejos. Necesitas obtener resultados lo más rápido posible. Los requisitos cambian 

constantemente o no están definidos. La innovación, la competitividad, la flexibilidad y la 

productividad son fundamentales. 
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2.3 Marco de Referencia Éticos 

El marco de referencia de la ética de la investigación tiene como objetivo brindar apoyo 

conceptual y de consultoría para orientar el diseño y la toma de decisiones de las actividades de 

investigación que realizan las universidades. El marco tiene como objetivo promover la 

transparencia en la concepción, desarrollo y evaluación de los proyectos de investigación 

universitaria, en este caso particular, reemplaza el marco legal. 

 La responsabilidad moral, la pertinencia, la viabilidad y la vinculación con la docencia y 

la proyección social son los estándares para orientar la investigación universitaria a través de la 

producción de conocimiento que realizan los colegios, unidades académicas y programas de 

investigación. 

El aspecto ético considerado en todo el proceso se basa en la confidencialidad de todos los 

materiales recibidos y no pueden ser divulgados ni publicitados. Todos los derechos de autor de 

todos los trabajos diseñados son cedidos por ser parte de la Universidad Antonio José Camacho, 

se reserva los derechos morales del autor. (Aventura, 2002) 
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2.4 Marco Contextual 

Con el fin de fortalecer los conceptos de esta investigación se recurre a exponer y estudiar 

otros trabajos de investigación que muestren cómo han potenciado el desarrollo de las aplicaciones 

a través del UX, para mejorar los resultados. 

Dicho estudio se comprenderá de la información más valiosa del proyecto, un análisis de 

su desarrollo y el aporte que hace a nuestro proyecto.  

 

Tabla 1. Proyecto referente de Jen-ai Elena Molineaux Osorio 
Año Ciudad Titulo Autor Tipo de proyecto 

2020 Cali Enseñando con el 
corazón 

Jen-Ai Elena 
Molineaux Osorio 

Tesis 

Análisis Enseñando el corazón es un proyecto que se desenvuelve en el ámbito 

académico del barrio Jordan en Cali, con el fin de desde el diseño apoyar a 

los maestros en la enseñanza de sus alumnos, tiene una completa relevancia 

la fe Bahá’í, la cual es el eje central de la estructura de este proyecto. 

a metodología utilizada en este proyecto está basada en proceso de 

aprendizaje del nstituto Ruhí (es una institución educativa que opera bajo la 

dirección de la Asamblea Espiritual Nacional Bahá'í de Colombia, dedicada 

al desarrollo de los recursos humanos para el progreso espiritual, social y 

cultural del pueblo colombiano), realizado en tres etapas: consulta, acción y 

reflexión. 

Aporte para el 

proyecto 

Es un fuerte referente de la experiencia de usuario que se ve reflejado en las 

clases Bahá’ís para niños. Encontrando a través de la modalidad del Design 

Thinking los puntos a mejorar y arrojando los datos esenciales para la 

creación de unos productos acordes a la necesidad, en este caso una app que 

emplea todos los resultados de la investigación y que fomenta desde todos 

los ángulos la educación bajo el velo de la fe Baha’ís. 
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Tabla 2. Proyecto referente de Luis Hernando Montoya Ordoñez 
Año Ciudad Titulo Autor Tipo de proyecto 

2020 Cali Diseño de Productos 

Interactivos que Potencian 

la Motivación en el 

Aprendizaje 

Luis Hernando 

Montoya 

Ordóñez 

Tesis 

Análisis Este proyecto nos introdujo a los videojuegos en un entorno de aprendizaje. 

Considerando la experiencia del usuario, colocan a los estudiantes en un rol de 

jugador en un mundo específico, cuyas reglas los obligan a comprender a otros 

jugadores y aprender con otros jugadores para seguir adelante.  

Todo esto llega a la diferenciación, configuración y emoción como impulsores de la 

experiencia, pero también se utiliza el análisis comparativo, análisis de caso, visitas 

a los usuarios para la concreción, y un análisis de referentes. 

Aporte 

para el 

proyecto 

El proyecto utiliza el método de diseño impulsado por la experiencia de usuario, 

mostrando los resultados de su investigación de como otro contexto como los 

videojuegos al ser percibido de forma positiva y aceptado por el público objetivo. 

Fortalece la idea de mejorar la educación, concluyendo así que hubo una excelente 

metodología para recopilar la información sobre los componentes que conforman la 

percepción de usuario frente al producto. 

Dentro de los videojuegos existen ciertos funcionamientos esenciales, de los cuales 

podemos sacar varias conclusiones al momento de compararlos con el desarrollo de 

proyectos UX. Muchos de estos rasgos pueden resultar bastante obvios, pero una 

vez que hacemos la comparativa con el trabajo en experiencia de usuario, ninguno 

resulta ajeno a las tareas, problemáticas y soluciones que enfrentamos día a día. 
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Tabla 3. Proyecto referente de Darío Fernández Astudillo y Angélica Tatiana Peña Prias 
Año Ciudad Titulo Autor Tipo de proyecto 

2019 Cali Diseño e 
implementación 
de Aplicativo 
móvil para 
solicitud de 
clases al 
instante. 

Darío Fernández 
Astudillo 
Angélica Tatiana 
Peña Prias 

Tesis 

Análisis Un proyecto que nos da como resultado un aplicativo académico que busca 

suplir la necesidad de optimizar la búsqueda de un maestro para tener clases 

particulares, la metodología utilizada en este proyecto fue el Design 

Thinking basados en las necesidades de los usuarios. 

Aporte para el 

proyecto 

Este trabajo nos muestra el concepto Design Thinking en la resolución de 

problemas, la elaboración de modelos de prototipado, la planificación 

estratégica y el desarrollo de ideas. 

La solución de este proyecto se nos muestra de forma creativa, incluyendo 

empatía, imaginación y experimentación. Con él, las organizaciones pueden 

brindar soluciones efectivas e innovadoras. 
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Tabla 4. Proyecto referente de Celia Mamani Quisbert 
Año Ciudad Titulo Autor Tipo de proyecto 

2017 De la Paz 

Bolivia 

Impacto del 
diseño de 
experiencia de 
usuario (UX 
design)  

Mamani 
Quisbert, Celia 

Tesis 

Análisis Un proyecto que utiliza técnicas de investigación de tendencias cualitativas 

y cuantitativas y utiliza métodos de evaluación para determinar la usabilidad 

y la experiencia del usuario. La evaluación se enfoca en expresiones 

corporales, gestos faciales y preguntas sobre por qué y cómo resolver el 

problema, utilizando 10 métodos de evaluación de la experiencia del usuario 

heurística emocional para la evaluación. 

Aporte para el 

proyecto 

Actualmente, los teléfonos inteligentes son necesarios para facilitar el 

transporte y el acceso rápido a la información, y la mayoría de las 

aplicaciones móviles se desarrollan en el sistema operativo Android, pero no 

todas son del agrado de los usuarios. Incluso si existe una interfaz agradable 

y utilizable, por ejemplo, son aplicaciones étnicas, no están desarrolladas en 

términos de generación de experiencia de usuario (UX), porque tiene un 

conocimiento profundo de la psicología cognitiva en la interacción humano-

computadora, y Determinar si el diseño es realmente útil para el usuario. 
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3. Método 

La metodología usada en este proyecto tendrá un enfoque cualitativo ya que esta arroja 

datos de tipo descriptivo, lo cual es acorde para responder los interrogantes que son: 

• ¿Cómo se reconoce la necesidad de tener una identidad visual y gráfica, para mejorar los 

entornos de los aplicativos móviles? 

• ¿Cómo se logra articular el diseño visual en los desarrollos muy de las competencias de 

la ingeniería? 

• ¿Cuál son los aportes más significativos del diseño visual, al ejercicio de desarrollar 

aplicativos móviles? 

• ¿Se podría decir que hubo diseño colaborativo en esta intervención del diseño visual en 

desarrollos muy propios de la ingeniería de sistemas? 

• ¿Si hubo diseño colaborativo, se evidencia si favorecen intervención del diseño visual, 

en los objetivos propuestos por Smart Campus? Se da respuesta gracias a un modelo de 

investigación de acción participativa, puesto que basa sus resultados En el proceso de participación 

del sujeto social en la investigación, es decir, del "objeto" de la investigación al "sujeto" o 

protagonista de la investigación. 

También se hace uso de las siguientes técnicas: 

• encuesta 

• entrevista 

 

 



Propuesta de valor del diseño visual en la identidad gráfico del Grupo de Investigación Smart Campus 

3.1 Modelo Cualitativo 

Los modelos cualitativos en la investigación de mercados y las ciencias sociales se basan 

en datos obtenidos de un grupo relativamente pequeño de encuestados, no a través de métodos de 

inferencia estadística para el análisis, sino a través de herramientas de investigación a partir de 

características descriptivas, el propio lenguaje de las personas, el comportamiento verbal o escrito 

y observable. Al mismo tiempo, al centrarse en problemas de aprendizaje, eventos, acciones y 

valores, desde una perspectiva individual, encaja bien con el grupo de campus inteligente con una 

población baja. 

 

 

3.2 Método de investigación participativa 

Este tipo de investigación es diferente de los métodos de investigación de mercado más 

tradicionales, que ponen más énfasis en la intervención externa como un medio para comprender 

los arreglos sociales y organizacionales. 

De esta forma, la investigación-acción participativa surge como un método útil que puede 

mejorar nuestro estilo de aprendizaje y la forma en que gestionamos los procesos en los ámbitos y 

departamentos sociales o ambientales. 

En la investigación-acción participativa, el método es mejorar la situación, y la 

investigación es parte del proceso de desarrollo del conocimiento público, que se suma a la teoría 

de la acción, resultando en un proceso colaborativo similar. 
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Esta metodología es ideal para resolver los cuestionamientos anteriormente mencionados, 

ya que no sólo investigamos si no que como partícipes de una integración de diseño con desarrollo 

digital. 

Las ventajas de la investigación-acción participativa son: 

•  Fomentar la colaboración a través de la participación  

• Desarrollo de conocimiento  

• Buscar el cambio social  

• Empoderar a los participantes 

 

 

3.3 Entrevista 

La entrevista no es una conversación espontánea: requiere preparación. Al hacer preguntas, 

podrá extraer la memoria del entrevistado, por lo que es una especie de información generada en 

conjunto, y su valor depende de la experiencia del entrevistado y de la capacidad del entrevistador 

para hacer preguntas. El propósito de la entrevista es brindar información adicional para la 

investigación. Por esta razón, es importante tener suficiente información sobre el tema para que 

puedas encontrar las áreas en las que quieres más información. (Humanísticas, 2020) 

 

 

3.3.1 Semiestructuradas 

Además de mantener la estructura básica de la entrevista, las entrevistas semiestructuradas 

también brindan a los investigadores un margen de maniobra considerable. Incluso el diálogo 

guiado entre el investigador y el entrevistado es flexible. Teniendo en cuenta la estructura, el 
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investigador puede seguir cualquier idea o utilizar toda la entrevista de forma creativa. La mejor 

forma de aplicar entrevistas semiestructuradas es cuando el investigador no tiene tiempo para 

investigar y necesita información detallada sobre el tema. (Humanísticas, 2020) 

 

 

4. Desarrollo Marco Metodológico 

4.1 Entrevista 

Las entrevistas se realizaron a integrantes pertenecientes al proyecto de Smart Campus  

A los ingenieros Fernando Andrés Cifuentes Calderón y Ronal Andrés Tamayo a través de la 

modalidad de entrevistas semiestructurada, las preguntas se realizaron a través de Google 

Formularios el día 14 de junio en horas de la tarde y dieron respuesta en horas de la noche. 

A la magister en gestión de informática y telecomunicaciones Ana Milena Rojas Calero se le 

entrevisto el día jueves 17 de junio a las 5 de la tarde también con Google formulario, pero con 

la diferencia de que la entrevista fue asistida vía Zoom, para tener respuestas escritas y verbales. 

 

 

4.1.1 Entrevista a Fernando Cifuentes Calderón: 

• ¿Cuál fue la principal razón que motivó la contratación de un equipo de diseño en Smart 

Campus?  

La necesidad de mejorar la implementación del diseño de interfaces y la experiencia de usuario 

en los proyectos. 

• ¿Cómo contribuyó el diseño visual en el proceso de desarrollo de las aplicaciones de 

Smart Campus?  
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Permitió definir la identidad visual del macro proyecto Smart Campus, al igual que contribuyó 

con el establecimiento de pautas que orientan, facilitan y sirven como base para el diseño de las 

interfaces de las diferentes aplicaciones. Con el equipo de diseño se logró establecer guías de 

estilos y patrones de uso. 

• ¿Cuáles fueron los aportes a su desarrollo de aplicativos y destreza del diseño visual que 

obtuvo en el área laboral?  

La optimización de los flujos de interacción de un usuario con el aplicativo. Lograr una 

interacción efectiva usuario - aplicativo. 

• ¿Mencione puntualmente los aspectos en los cuales el diseño visual mejoró su proceso 

de desarrollo?  

El aspecto en el cual contribuyo es en la comprensión y aplicación de un diseño centrado en el 

humano sin olvidar el papel de los requerimientos, los objetivos del negocio y las limitaciones 

técnicas con que se cuentan.  (Calderón, 2021) 

 

 

4.1.2 Entrevista a Ronal Andrés Tamayo: 

• ¿Cuál fue la principal razón que motivó la contratación de un equipo de diseño en Smart 

Campus?  

La necesidad de mejorar la implementación del diseño de interfaces y la experiencia de usuario 

en los proyectos. 

• ¿Cómo contribuyó el diseño visual en el proceso de desarrollo de las aplicaciones de 

Smart Campus?  
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Permitió definir la identidad visual del macro proyecto Smart Campus, al igual que contribuyó 

con el establecimiento de pautas que orientan, facilitan y sirven como base para el diseño de las 

interfaces de las diferentes aplicaciones. Con el equipo de diseño se logró establecer guías de 

estilos y patrones de uso. 

• ¿Cuáles fueron los aportes a su desarrollo de aplicativos y destreza del diseño visual que 

obtuvo en el área laboral?  

La optimización de los flujos de interacción de un usuario con el aplicativo. Lograr una 

interacción efectiva usuario - aplicativo. 

• ¿Mencione puntualmente los aspectos en los cuales el diseño visual mejoró su proceso 

de desarrollo?  

El aspecto en el cual contribuyo es en la comprensión y aplicación de un diseño centrado en el 

humano sin olvidar el papel de los requerimientos, los objetivos del negocio y las limitaciones 

técnicas con que se cuentan. (Tamayo, 2021) 

 

 

4.1.3 Entrevista a Ana Milena Calero: 

• ¿Cuál fue la principal razón que motivó la solicitud de un equipo de diseño en Smart 

Campus?  

Porque los estudiantes de programación no tienen la competencia y era importante manejar unos 

estilos que fueran institucionales, por otro lado, el diseño de interfaces es una carga para el 

programador debe concentrarse en la lógica del proceso de negocio 

• ¿Cómo se identificó que había una necesidad de incorporar el diseño visual en los 

procesos de desarrollo de Smart Campus?  
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Por la experiencia por el tiempo que requiere el diseño 

• ¿Cómo evaluaría usted el acompañamiento y direccionamiento del equipo de diseño en 

los procesos de desarrollo de Smart Campus?  

Excelente, los diseños incorporados en las aplicaciones fueron de calidad y ajustados a los 

requerimientos propios de la institución 

• ¿Para usted puntualmente qué fue lo más relevante de todo el proceso en el que estuvo 

presente el Diseño Visual en Smart Campus?  

El acompañamiento a los desarrolladores y la conexión para trabajar con interdisciplinarios. 

(Calero, 2021) 

 

 

4.1.4 Entrevista por Zoom con Ana Milena Calero: 

Angie Melissa: ¿Cuál fue la principal razón que motivó la solicitud de un equipo de diseño en 

Smart Campus?  

Ana milena: Porque los estudiantes de ingeniería de sistemas son excelentes programadores, 

pero son malos para el diseño “no tienen esa competencia” y es muy difícil de encontrar. 

Angie Melissa: ¿Cómo se identificó que había una necesidad de incorporar el diseño visual en 

los procesos de desarrollo de Smart Campus?  

Ana milena: 

es una carga para el programador, el programador debería concentrarse en la lógica 

al decir que es una carga, estoy diciendo que en vez de estar haciendo dibujitos o interfaces 

debe concentrarse en la lógica del proceso de negocio. 
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Nicolas: ¿Cómo evaluaría usted el acompañamiento y direccionamiento del equipo de diseño 

en los procesos de desarrollo de Smart Campus?  

Ana milena: 

Por la experiencia y por el tiempo que requiere el diseño, como es una carga de tiempo adicional 

no es bueno dejársela a los programadores, es mejor separar esas dos cosas. 

Excelente, creo que logramos muchas cosas, los diseños incorporados en las aplicaciones fueron 

de gran calidad y digamos que además de ser de buena calidad ajustados a los requerimientos. 

Nicolas: ¿Para usted puntualmente qué fue lo más relevante de todo el proceso en el que estuvo 

presente el Diseño Visual en Smart Campus?  

El acompañamiento de los desarrolladores y la conexión para trabajar con equipos 

interdisciplinarios. 

Retroalimentación que nos dio Ana Milena sobre su experiencia trabajando en conjunto con 

estudiantes de diseño visual: 

el front-end, que es programar o traducir los requerimientos a unas interfaces gráficas para 

poder interactuar con el software, en ese camino es muy importante que nosotros tengamos el 

apoyo de diseño porque cada desarrollo tiene su propia identidad como su propia identidad le 

llamo yo a eso. 

Ustedes hacen una labor muy muy bacana, sobre todo en el contraste de colores, en la parte de 

navegación, el haber hecho por ejemplo la estandarización del proceso de diseño, porque no es 

lo mismo diseñar para un dispositivo móvil que tiene cuatro columnas a un sistema web  que 

está basado en 12 columnas es diferente si, y la navegación por un celular es diferente navegar 

en una pantalla, una Tablet, entonces esas experiencias de usuario que uno quiere ver reflejadas 

cuando no están bien puestas sobre la escena de uso del software pueden crear excesiva 
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frustración a los usuarios, de hecho hay gente que tiene una mala experiencia y abandona el 

sitio y no vuelve a entrar, entonces hay que garantizar que la homogenización del producto sea 

consecuente con toda la lógica de diseño desde el inicio a finalizar, entonces es muy importante 

la labor que ustedes hacen sí, he..  me pareció que hicieron un excelente trabajo. 

Ustedes tienen ahí un universo muy amplio para desempeñarse, porque además me di cuenta de 

algo, que no es una profesión muy bien valorada, lastimosamente, porque me puse a mirar como 

el salario de ingresos promedio de un diseñador web y no es tan alto, entonces de pronto puedan 

mirar ofertas por fuera como FreeLancer, de hecho, yo recomendaría a todas las empresas que 

tuvieran su grupo de diseño. 

Parte de esa restructuración de poder tener un laboratorio de ingeniería de software con las 

máquinas  apropiadas es gracias a esta experiencia que hemos tenido con Smart Campus, gracias 

a esta experiencia pudimos meter allí como el desarrollo de un laboratorio para usabilidad y 

diseño de software, que es muy interesante, y que les faltaría a ustedes, porque es que cuando 

me  puse como a diseñar el laboratorio me encontré que hay herramientas para medir la 

usabilidad para medir los números de clics, cuando la persona se pierde por ejemplo, cuando 

está haciendo una funcionalidad como capturar los rostros para saber esa parte humana de 

interacción entre la interfaz del computador y ya un proceso  sistematizable, y creo que ustedes 

dentro del programa para que sea como una llave entre ese grupo de diseño y el grupo de 

desarrollo les faltaría es dentro del programa de  ustedes empatar ese software por ejemplo y 

que ustedes puedan también entregarnos los estilos ya listos  para programar, es como una 

integración ahí que deberíamos hacer a nivel curricular para que ustedes también salgan con 

una competencia  completa, lo que tienen y lo que yo creo que alcanzaron ustedes, yo no sé si 

para ustedes también fue muy significativo  y yo si quisiera como esa retroalimentación, porque 
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ustedes ven es diferente como a enfrentarse a un proyecto de curso yo los veía, pero ya en la 

realidad ¿esta experiencia que les significó a ustedes para su proceso de aprendizaje, el hecho 

de que estuviera ahí por ejemplo inicialmente Sergio Leandro guiándolos, y cómo fue esa 

experiencia?, yo si quisiera como una retroalimentación. 

Nicolas Grisales: desde nuestra experiencia, particularmente la mía, fue aprendizaje porque yo 

lo analizaba mucho desde el mismo currículo de la universidad , y yo te digo que yo  aprendí 

muchas cosas en Smart Campus que no aprendí en clase, porque el diseño visual que se enseña 

en la universidad  está muy enfocado en la parte que es publicitaria, en la parte que es de 

creación de contenidos, entonces fue una experiencia interesante, comprendí muchísimo la 

importancia pues de lo que es que el diseñador junto con el desarrollador se entrelacen para 

comprender mejor lo que es la experiencia de usuario  y la usabilidad, siento que es algo que 

fuimos aprendiendo todos en un trabajo conjunto, por que inicialmente era solo los 

desarrolladores quienes tomaban ese proceso de usabilidad cuando llegaban las peticiones de 

los diferentes  trabajos y eventualmente nosotros fuimos incorporándonos porque pues de tanto 

estar presentes en las reuniones, fuimos tomando como ese conocimiento, esa capacidad de 

razonar y de entender mejor que los análisis y los procesos que habían, y fue tanto nuestro 

avance que incluso cuando ya llegaba a un punto que éramos nosotros los que determinamos en 

gran medida la usabilidad que salían de los aplicativos a partir de la experiencia del usuario, de 

los diferentes testeos  y pruebas que se hacían, al grado de que incluso fuimos invitados por el 

profe pastrana de dar una ponencia sobre usabilidad en la sede sur, entonces mi impresión ahí, 

o  lo que quiero dejar claro es que hubo un crecimiento, fue un área que me gusto bastante, yo 

soy muy recio al asunto de la codificación, pero no me sentí incómodo o limitado por eso, 

porque Smart Campus siempre presentó sus profesionales que estaban dispuestos a ayudar y a 
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enseñar, más que otra cosa, y se formó pienso yo que lo que más me gusto fue que se vio la 

necesidad de ambas partes y se creó un trabajo conjunto chévere.   

Ana Milena: Si chévere, a mí me gusto también, había como una sinergia buena.  

Nicolas Grisales: Exactamente. 

Melissa: Pues en la parte académica como dice Nico, realmente profe aprendimos muchísimo, 

tanto de Sergio, porque Sergio a nivel personal le agradecí mucho a el por qué siempre nos 

decía, “muchachos piensen como usuario”, “muchachos documenten lo que hacen”, y fue muy 

enriquecedor tener una persona que orientara la parte de diseño porque realmente todas las cosas 

que nosotros empezamos a aprender cómo que ¿esto se puede lograr? ¿esto se puede lograr?, 

todo fue gracias a la dirección y el acompañamiento de Sergio. ver también en la parte 

profesional, como esto nos empezó a generar y retroalimentarnos con conceptos de los chicos 

de desarrollo, empezar a entenderlos a ellos y que ellos nos entendieran a nosotros, en la manera 

en que ambos solicitamos cosas y nos entendíamos ya después de que empezamos a compartir 

nuestros conocimientos entre todos. En la parte personal fue también muy enriquecedor, porque 

todos los chicos de desarrollo cuando nos hablan y nos dicen siempre están muy agradecidos 

por el trabajo que tuvieron con nosotros y nosotros con ellos, entonces creo que ellos 

aprendieron mucho del diseño, porque nos lo han dicho, por ejemplo cuando Raúl presentó su 

proyecto se le felicitó y dijo “que le había gustado mucho el acompañamiento que se le tuvo a 

él”, quedar como con esos lazos, incluso contigo profe, que conociste nuestro trabajo, sabes 

cómo somos nosotros, tener lazos con Fernando, Pastrana, Ronal, eso también en el ámbito 

profesional más adelante nos va ayudar y a proporcionar muchas ayudas. y agradecida contigo 

profe, porque Smart campus fue una experiencia muy buena para todos.  
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Angie Melissa: ¿Tuvo algún impacto en la implementación de nuevas metodologías de Smart 

Campus?  

Ana Milena: Si claro, entonces digamos que obviamente, romper con lo tradicional ha sido 

bueno, no solo en la parte de implementación de diseño sino también apropiarnos en nuestra 

metodologías de trabajo, trabajar con proyectos interdisciplinares, por que recuerden que 

trabajamos con electrónicos, mecatrónicos, ingenieros de sistemas, del programa de ustedes, es 

como romper de paradigma de que en un grupo de ingeniería de software solo van a ver 

ingenieros en desarrollo, y es un poquito romper esquemas, romper un código cultural de 

trabajo, porque ya digamos la industria de trabajo de desarrollo de software, nos ha venido 

marcando la pauta, pero a raíz de este proyecto yo he leído muchísimo, y he encontrado muchos 

baches todavía que no nos colocan como los primeros y en este desarrollo y ahora con la 

pandemia, digamos que esto aceleró más también el hecho de que las empresas tengan que 

transformarse. 

 

 

4.2 Pruebas de Usabilidad de la Aplicación Móvil Comunicación UNIAJC 

• El propósito de este estudio es evaluar la experiencia de usuario de los estudiantes y docentes del 

Colegio Universitario Antonio José Camacho al interactuar con la aplicación Comunicación 

UNIAJC. La información proporcionada por el estudio proporcionará la siguiente información: 

• Observaciones de comportamiento e información relacionada sobre la experiencia del usuario 

actual.  

• Ideas para mejorar y mejorar la experiencia mediante la identificación de inconsistencias y áreas 

problemáticas de usabilidad en la interfaz de usuario y áreas de contenido. 

• Las posibles fuentes de errores incluyen: 
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o Error de navegación: no se puede encontrar una función, completar una función con 

demasiadas pulsaciones de teclas, no seguir el proceso recomendado en la pantalla. 

o Presentación incorrecta: Al enfrentarse con la información requerida en la pantalla, no 

puede encontrar ni tomar las medidas adecuadas, y toma la decisión incorrecta debido a la 

ambigüedad de la información mostrada. 

o Problemas de uso del control: uso inadecuado de menús o campos de entrada.  

• Información de antecedentes sobre la experiencia del usuario actual que se puede utilizar para 

comparar con experiencias futuras. (Calderon, 2018) 
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Ilustración 4. Formato de preguntas para mejorar experiencia de usuario. Fuente: Fernando 
Cifuentes Calderón Pruebas de Usabilidad de la Aplicación Móvil Comunicación UNIAJC 
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5. Metodología 

Es la metodología que se adoptó para este proyecto, por la eficiencia que ofrecen sus 

etapas, para entender cómo resolver las diferentes situaciones que abordamos como parte del 

equipo con los desarrolladores, para solucionar los requerimientos de los usuarios con 

particularidades muy propias. Conocer esta metodología muy apropiadamente llamada 

"Pensamiento de Diseño", nos hizo identificar como la usamos todo el tiempo en Smart Campus, 

habiendo iniciado a trabajar con una metodología muy de los ingenieros llamada Scrum, vemos 

como muy intuitivamente estuvimos enmarcados por el design thinking y gracias a ello 

aportamos en esos procesos en donde el diseño visual, dejó de ser un acompañante para ser 

realmente una parte de la cadena de los desarrollos tecnológicos. 

 

Design Thinking es una manera de revisar el detalle a un problema. Descomponer el 

problema, se divide en pequeñas partes, se analiza, de manera empática y junto a otros 

miembros del equipo, revisando todo más de cerca, buscamos y encontramos la solución que 

buscamos. Siendo el usuario el eje del problema, es el trabajo con el usuario lo que brinda las 

herramientas para saber hacia dónde orientar las posibles soluciones, siguiendo sus etapas: 

 

 

5.5.1 Empatizar 

Primero entendemos las necesidades de los usuarios y sus entornos involucrados en las 

soluciones que estamos desarrollando o buscando. Debemos ser capaces de defender la posición 

de estas personas para producir soluciones que se ajusten a su realidad. Debemos comprender 

profundamente a los usuarios y sus problemas. 
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5.5.2 Definir 

En la fase de definición, filtramos la información recopilada en la fase de empatía, 

retenemos el contenido que realmente aporta valor y nos aporta nuevas e interesantes 

perspectivas. Determinaremos que la solución al problema es la clave para lograr resultados 

innovadores. 

 

 

5.5.3 Idear 

La etapa de la idea apunta a producir más opciones, mejor. No debemos dejar la primera 

idea que se nos ocurrió. En esta etapa, las actividades son propicias para expandir el 

pensamiento, no hay restricciones, no tenemos que tener un sesgo de valor. Todo vale la pena 

y, en muchos casos, la idea más extraña es la idea que produce la solución más innovadora. 

 

 

5.5.4 Prototipar 

Mediante la creación de prototipos, construimos un modelo "rápido", que nos ayudará a 

dar forma a las ideas o conceptos que tenemos hasta ahora. A partir de este momento, ya existen 

algunas cosas físicas, cosas que podemos imaginar o tocar, claro, en el caso de las aplicaciones 

informáticas, etc., pueden ser cosas virtuales. Descendemos al plano real o la tierra, hasta ahora 

son cosas etéreas. 

Las características de hacer modelos o prototipos "rápidos" están relacionadas con la 

idea del producto viable más pequeño de la metodología lean startup. Hacemos algo que no 

consume demasiados recursos ni demasiado tiempo, para que podamos probarlo como lo antes 
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posible y será lanzado al mercado. Se analiza que aprende de sus errores y mejora. Este proceso 

de acción "rápido" es básico, es horizontal, y se utiliza en muchos métodos de gestión actuales. 

 

 

5.5.5 Testear 

Está vinculado a la etapa anterior donde creamos el prototipo, y ahora lo estamos 

probando con la ayuda del público objetivo para la solución que estamos desarrollando. Después 

de recibir comentarios, fusionaremos las conclusiones para mejorar la solución que buscamos. 

(Legal, 2004) 

 

 

Ilustración 5. Metodología Design Thinking. Fuente: elaboración propia 
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6. Cronograma 

Toda investigación debe tener un cronograma, incluyendo las actividades de investigación 

y las fechas, para tener una comprensión aproximada del proceso de desarrollo. En términos de 

tiempo, este cronograma muestra las actividades planificadas cada semana a partir de abril. 

 

Ilustración 6. Cronograma de Actividades hasta el 18 de junio. Fuente: Elaboración propia. 
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Ilustración 7. Cronograma de Actividades de 21 de junio a 23 de julio. Fuente. Elaboración propia. 
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7. Presupuesto 

Las becas son oportunidades que otorgan instituciones educativas (universidades o 

escuelas) que proporcionan un patrocinio total o parcial que se le da a alguien para el desarrollo 

formativo en sus estudios, también son utilizadas para referirse a becas en la alimentación, 

transporte, estudios en el exterior, entre otros), y su objetivo es de carácter formativo dando 

oportunidades de poder tener experiencias significativas de alto valor pedagógico a través de  

Con relación al presupuesto, este se sustrajo de todo el proceso que tuvo como participación 

la Universidad Antonio José Camacho, en su labor de apoyo administrativo, proyección social y 

de bienestar universitario, dando así a los estudiantes una oportunidad de poder estar en el 

programa de beca trabajo, esto a su vez dando beneficio del cubrimiento del 80% de la matrícula 

financiera y un auxilio mensual para gastos de transporte, al mismo tiempo se recibieron 

capacitaciones de formación académica, personal, y profesional. (Camacho I. U., BECA 

TRABAJO, 2010) 

Como resultado de lo mencionado anteriormente se mostrará el presupuesto comprendido 

desde el mes de febrero del año 2017 hasta el mes de noviembre del año 2020. 
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Ilustración 8. Presupuesto Semestral Smart Campus Beca-Trabajo. Fuente: Elaboración propia. 
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8. Resultados 

Como resultado del trabajo realizado en Smart Campus, se presentan los siguientes 

productos digitales que con el fin de generar una identidad al grupo de investigación y a su vez 

demostrar la relevancia del diseño en diferentes escenarios. 

 

 

8.1 Línea de tiempo 

La línea del tiempo muestra todo el trabajo realizado y recopila puntualmente los proyectos 

elaborados en el periodo de tiempo del año 2017 hasta el año 2020, el cual se divide en 

cuatro secciones, la primera es una etapa de aprendizaje donde se adquieren conocimientos 

y se empiezan a delegar tareas para realizar, en la segunda, tercera y cuarta etapa se 

implementan los conocimientos adquiridos mientras se deja en evidencia el continuo 

mejoramiento y el incremento de solicitudes por parte de los estudiantes de la facultad de 

ingeniería.    
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Ilustración 9. Línea de tiempo parte 1 Smart campus Fuente: Elaboración propia 
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Ilustración 10. Línea de tiempo parte 2 Smart campus. Fuente: Elaboración propia 
 

 

 

8.2 Manual de marca 

En el tiempo que se estuvo como integrantes del grupo de Smart Campus se nos fue 

asignada la tarea de darle una identidad visual al proyecto, es así como se establece 

bajo los lineamientos del manual de marca de la UNIAJC la creación del manual de 

marca. 

Este contiene toda la información sobre la identidad de Smart Campus, desde los 

parámetros de creación del logo hasta sus posibles implementaciones. 
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Ilustración 11. Bocetación de logo Smart Campus. Fuente: Elaboración propia. 
 

 

Ilustración 12. Bocetación de logo Smart Campus. Fuente: Elaboración propia. 
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Ilustración 13. Área de seguridad y reducciones mínimas. Fuente: Elaboración propia. 
 

 

Ilustración 14. Colores corporativos ejes Smart Campus. Fuente: Elaboración propia. 
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8.3 Manual de requerimientos 

Con el fin de agilizar y mejorar los procesos de intervención a las diferentes solicitudes por 

parte de los estudiantes de ingeniería de sistemas al proyecto Smart Campus, se crea un manual 

que estipula los lineamientos con los cuales los solicitantes deben entregar sus proyectos y así 

optimizar la intervención tanto de los desarrolladores como de los diseñadores. 

 

Ilustración 15. Portada de manual de requerimientos para entrega de interfaces de app. 
Fuente: Elaboración propia. 
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Ilustración 16. Explicación de uso de Wirefrime de manual de requerimientos para entrega de 
interfaces de app. Fuente: Elaboración propia. 
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8.4 Evolución de emojis 

En esta etapa se hizo un estudio de las expresiones de los emojis de Notas, los cuales tienen 

como objetivo dar a mostrar las emociones que pueden llegar a surgir dependiendo de qué nota 

saque un estudiante, dando aviso de cómo va su promedio, y así tener un mejor acercamiento con 

este. 

 

Ilustración 17. Fases de evolución de emojis para app de notas. Fuente: Elaboración propia. 
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8.5 App Green Car 

Green Car es una aplicación basada en el modelo de alquiler de coches. Los usuarios 

proporcionan servicios de coche compartido para la comunidad Uniajc. Este resultado refleja la 

implementación de líneas gráficas y metodología de pensamiento de diseño. 

 

 

Ilustración 18. Tipografía y paleta de color implementados en la app Green Car Fuente: 
Elaboración propia 
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Ilustración 19. Wireframe del login, app Green Car. Fuente: Elaboración propia 
 

 

 

 

Ilustración 20. Login de app Green Car Fuente: Elaboración propia 
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9. Conclusiones  

• El Trabajo colaborativo con el grupo de investigación GRINTIC en el proyecto Smart Campus 

nos ayudó a crecer desde el ámbito profesional como personal expandiendo nuestro 

conocimiento en campos que el curriculum universitario no abarca. 

• Se comprendió la vital importancia de la metodología Design Thinking para el desarrollo de 

cualquier proyecto creativo y fortaleció nuestra comprensión sobre UI/UX. 

• El poder aprovechar los espacios de aprendizaje y ayuda de la Universidad Antonio José 

Camacho, abrió no solo una oportunidad del pago del 80% de la matricula financiera con el 

programa de beca trabajo, si no que proporciono un mayor desarrollo académicamente, 

abriendo paso a nuevos conocimientos y nuevas enseñanzas que no se esperaba recibir. 

• Se nos da una apertura para poder incursionar en un ámbito laboral, el cual brindo estrategias 

y herramientas para poder conducir a la mejora de problemas reales. 

• Se pudo tener una mejor comprensión del poder que tiene la documentación en los procesos 

de desarrollo del diseño, donde este brinda estrategias y nuevos conocimientos al diseñador 

para sustentar y aprovechar todo lo que ofrece la investigación y así reforzar y darle validez a 

todo lo que el realiza. 

• Se Enalteció la profesión de diseñador visual al demostrar su impacto e importancia en el 

proyecto Smart Campus. 
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