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Resumen
La presente investigacion muestra la participacion de dos estudiantes de disefio visual,
adscritos al programa de becarios, en el grupo de investigacion GRINTIC proyecto Smart Campus,
encargados de apoyar a estudiantes de ingenieria en el desarrollo de aplicativos web y movil, para

sus tesis de grado.

Se hace un recorrido del proceso, para recopilar y sistematizar la evolucion de los
estudiantes de disefio visual, en su incorporacion como parte activa del grupo de investigacion y a
través de la metodologia proyectual design thinking, se construye de forma colaborativa durante
esos 3 anos de ejercicio, dando valor al disefio UX, el trabajo interdisciplinar y como resultado, la

linea grafica del proyecto Smart Campus.

Palabras claves: Educacion Superior, Tecnologia, Grupos de Investigacion,

Sistematizacion de Experiencias, Experiencia de Usuario



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



Introduccion
“La UNIAJC es una entidad publica, del orden municipal, adscrita a la Alcaldia de Santiago
de Cali, autonoma administrativamente, generadora y difusora de conocimientos, con una objetiva
vocacion de servicio a la sociedad a través de actividades cientificas, investigativas y de
proyeccion social, para el fomento de la calidad y la excelencia de la educacion en la nacion.”

(Camacho 1. U., 2010)

El grupo de investigacion GRINTIC perteneciente a la UNIAJC inicia un proyecto llamado
Smart Campus que consiste en un equipo de cuatro estudiantes del programa de ingenieria de
sistemas, dos disefiadores visuales y un contratista que se vincularon bajo la modalidad de beca
trabajo, su finalidad es dar solucion desde el desarrollo de aplicativos web y movil a las diferentes
necesidades que tiene la institucion. En el caso de los estudiantes de disefio visual, su participacion
en el equipo tuvo gran pertinencia en la necesidad de mejorar la grafica del disefio de interfaces y
disminuir la carga operativa de el programador, ya que este debe concentrarse en la logica del
aplicativo.

El desarrollo de los aplicativos moviles, sigue ganando preponderancia y aporta
especialmente en los procesos educativos, ademds la situacion de aislamiento que generd la
pandemia, hizo mas evidente la necesidad de hacer mayor uso de la tecnologia y los beneficios e
impacto que esta implica en las diferentes formas de hacer mas eficientes los procesos en todos los
niveles. Un importante complemento de esas necesidades tecnoldgicas, es la comunicacion, es ahi
donde el disefio visual se convierte en un aliado para esos desarrollos aportando no solo en lo
estético, ademas, en facilitar el acceso a la informacion, lo tecnologico dejé de ser una tarea

meramente operativa, entendid se debe acercar cada vez mas al usuario generando esa empatia que



permita entenderlo, por ello las competencias de los disefiadores visuales hacen posible y facilitan,
mejorar los entornos desde el conocimiento de sus requerimientos, las intenciones de aplicabilidad,
aportando en resultados mas eficientes y optimos.

Este proyecto por su misma naturaleza de trabajo desde y hacia el usuario, asume hacer
una investigacion con enfoque cualitativo, aplicando una entrevista semiestructurada con las
persona encargada de dirigir Smart Campus, para obtener informacion directa del antes y el
después de trabajar con los disefiadores visuales como parte del equipo y es debido a las
necesidades de trabajo participativo que se adopta la metodologia design thinking, para dar
respuesta no solo a las necesidades de Smart Campus sino también al mismo proyecto, que

pretende mostrar, la pertinencia del disefio visual como ficha clave en procesos interdisciplinares.



1.1 Planteamiento del Problema

“La institucion universitaria Antonio José Camacho se vio en la necesidad de crear un
proyecto de investigacion que se alinee con los objetivos estratégicos en el plan de desarrollo
basado en las TIC, por lo tanto, el 27 de agosto del afio 2016, de ahi nace el proyecto de
investigacion “Ecosistema Smart Campus”. Este proyecto es dirigido por la ingeniera Ana Milena
Rojas Calero (Docente de carrera de Facultad de Ingenieria con labores administrativas) adscrito
al grupo de investigacion GRINTIC “Este grupo de investigacion tiene como objetivos, conocer y
divulgar técnicas de procesamiento de informacién por medio de sistemas computacionales,
trabajar en la mejora y conocimiento de modelos y metodologias de desarrollo de software,
promover la interdisciplinaridad y la transdisciplinariedad en el area de las tecnologias
informaticas y de las telecomunicaciones, estimular el conocimiento de nuevos lenguajes y
paradigmas de programacién e incentivar la investigacion en la mejora de los procesos de
interaccion hombre-maquina.” semillero ITMedia, con el objetivo de optimizar, automatizar y
mejorar los servicios que la institucion demanda. (Rojas Calero, Gonzalez Lopez, Cruz Ardila, &
Florez Aristizébal, Inform Final proyecto de Investigacion, 2016)

Para la ejecucion del proyecto se establecidé un equipo de desarrollo integrado por cuatro
estudiantes del programa de ingenieria de sistemas, dos disefiadores 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
desempenar actividades en las areas administrativas o de investigacion en bienestar universitario,
teniendo como beneficio el 80% de descuento en la matricula financiera” (Camacho 1. U., 2010)

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

importante incorporar el recurso grafico para mejorar los entornos digitales y con ello aparecio la



necesidad de vincular disefiadores que apoyan la elaboracion de las interfaces de usuario,
adicionalmente, fortalecer la implementacion 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 busqueda de resolver los temas graficos y de
experiencias de usuario, solicitan gracias al mismo programa de beca de trabajo, la vinculacion de
estudiantes de la carrera de Disefio 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
institucion, bajo esta premisa, cabe afirmar, que en todo el proceso realizado se pudo identificar
falencias en cuanto a la recepcion de los productos, en los cuales, los disefiadores tuvieron una
intervencion 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 podrian ser la falta de inclusion por parte de
los desarrolladores a los usuarios finales en el proceso de elaboracion, y, por consiguiente, notar
inconvenientes a la hora del lanzamiento de las aplicaciones y la interaccion con estas, asi mismo
poder tener la atencidon de estos en la ejecucion de las tareas y el cumplimiento de los objetivos
propuestos para la entrega del producto.

a partir del planteamiento se generan los siguientes interrogantes:



Pregunta

(Como interviene y participa el disefio visual, en la propuesta de generar valor a los
desarrollos y creacion de aplicativos y aplicaciones moéviles, como parte del grupo Smart

Campus?

Micro preguntas

(Como se reconoce la necesidad de tener una identidad visual y grafica, para mejorar los
entornos de los aplicativos moéviles?

(Como se logra articular el disefio visual en los desarrollos muy de las competencias de
la ingenieria?

(Cudl son los aportes mas significativos del disefo visual, al ejercicio de desarrollar
aplicativos moéviles?

(Se podria decir que hubo disefio colaborativo en esta intervencion del disefio visual en
desarrollos muy propios de la ingenieria de sistemas?

(,S1 hubo diseno colaborativo, se evidencia si favorecen intervencion del disefio visual, en

los objetivos propuestos por Smart Campus?



1.2 Justificacion

Actualmente se observa cémo 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 dia, a
medida que se va avanzando las necesidades van surgiendo, ya sea de indole personal, empresarial
o académica, asi mismo se reconoce la importancia principal la cual “deberia ser”, que las personas
puedan comprender el manejo de estas tecnologias mediante su disefio visual, ya que si esta no es
clara en el proceso para llevar a cabo una tarea sea cual sea, no estaria cumpliendo con su propdsito

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

“Asi mismo las TIC dan paso a una educacion superior de alta calidad, brindando
estrategias y dando apoyo para el desarrollo competente de docentes y estudiantes siendo causante
de la evolucion y apoyo en las herramientas de ensefianza, y a su vez favorece a las instituciones

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

Las nuevas tecnologias de la informacioén y la comunicaciéon permiten a la educacion
superior se fortalecerse cada vez mas, apoyando la renovaciéon y transformacion de las
metodologias de enseflanza, por tanto, la educacion superior debe ser un modelo de
aprovechamiento mostrando asi calidad en su proceso de desarrollo y formativo de los

profesionales.

Por otra parte, una de las tecnologias de la comunicacion vienen siendo las apps, es posible
decir que en la actualidad se observa como 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



una app web y una mévil, no solo por su espacio en cuanto a toda la informacion que se pueda
visualizar, sino también como las apps movil muestran informacion de procedimientos
complicados y logra resumirlos en acciones mas simples, es por esto que se obtiene mayor alcance

y un facil acceso.

Probablemente una de las formas que tiene una app para que sea utilizada constantemente
por sus usuarios, es que esta brinde actualizaciones y estd 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 elaboracion 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 educacidn 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 institucion.” (Camacho I. U., 2010)

En relacion con el plan estratégico de la Unicamacho, Smart Campus identifico la
necesidad de incorporar en el proceso de los desarrollos la intervencién de becarios de Disefio

Visual, como parte del equipo para complementar los aplicativos y mejorar los entornos graficos.



1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo General

Disefiar la propuesta grafica de identidad visual, para mejorar los desarrollos de los
aplicativos méviles y web del grupo de investigacion Smart Campus, a través del disefio visual y
métodos de experiencia de usuario con los estudiantes de ingenieria de la Instituciéon Universitaria

Antonio José Camacho.

1.3.2 Objetivos Especificos

* Identificar los requerimientos de disefio del Smart Campus, para la comprension del
desarrollo de los aplicativos méviles.

* Visibilizar el rol del disefiador visual, como participante de los desarrollos graficos de los
aplicativos moviles.

* Definir los procesos y metodologias del disefio visual, para el 6ptimo uso de dindmicas
de usabilidad de las interfaces que desarrolladas.

* Crear una linea grafica que defina a Smart Campus en su identidad y el desarrollo de las

interfaces de los aplicativos moviles.



2. Marco Referencial

El disefio visual es relevante a la hora de desarrollar una marca corporativa o una identidad
visual, es decir, la manera en que una compaiiia o proyecto se muestra frente a sus consumidores
define su identidad y sus valores, por dicha razén es primordial elaborar un sistema de
comunicacion que produzca confianza hacia nuestros propios productos o servicios y nos
identifique frente al publico.

A medida que el tiempo avanza se ve reflejado el impacto que puede producir una marca a
nivel digital, es por ello que las paginas web y aplicativos moviles 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 linea.

Las plataformas digitales se han vuelto el primer punto de contacto entre compaiiias y
usuarios, es por esto que no basta con tener un Optimo 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 Disefio visual cumple una
funcion sobresaliente, brindando elementos visuales tales como: el color, la forma, el formato, la
tipografia, prototipos, reticulas, disposiciones de elementos, dando asi un disefio llamativo y
placentero visualmente, acorde a una linea grafica empresarial que esta en continua actualizacion
para poder llegar a cumplir con sus objetivos especificos.

De acuerdo a lo dicho en el parrafo 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 traeria estrés y frustracion si no también traeria una
mala experiencia en el usuario y descenso o desinstalacion de un aplicativo o cierre de una

suscripcion en una empresa.



Por otra parte, hay unos principios claves de Disefio que se deben tener en cuenta para los
usuarios ya que son los actores importantes en la realizacion de las interfaces.

“Familiaridad del usuario: significa que la interfaz debe utilizar términos e imagenes
conocidos por el usuario; y los objetos que manipula el sistema deben estar relacionados con el
ambito 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 disefiador 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 aplicacion. Aquellos casuales, que necesitan que los guien, y aquellos que podrian usarla
constantemente los cuales necesitardn trabajar con métodos abreviados, tan rapido como sea
posible. Ademas, se podria incluir recursos para mostrar diferentes tamafios de texto, reemplazar
sonido por texto y al revés, modificar tamafio de botones, etc” (Albornoz, 2014), este principio lo
vemos reflejado en la actualidad donde aplicativos moviles permiten actualizar y editar las
herramientas de personalizacion de acuerdo a la necesidad de cada Usuario, ya sea por el color o
por el tamafio de los textos.

Afio: 2014

Ciudad: Galeria de Arte del Museo Maritimo, Ushuaia (Tierra del Fuego, Argentina)

Titulo: Disefio de interfaz grafica de usuario

Autor: Albornoz, Maria Claudia

Tipo de proyecto: publicacion virtual (Tipo de documento: Objeto de conferencia)



Plantea como el usuario es el actor importante y como este hace ya algunos afios era tenido
en cuenta como actor secundario, dando mds protagonismo a las acciones en si de las
funcionalidades y dejando de lado el disefio de la interfaz del usuario, esto a su vez mostrando
como la investigacion ha abierto campo para poder determinar como 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 elaboracion de cualquier plataforma digital, modelo de usuario, modelo de
disefiador visual y modelo de programador, para resaltar cada uno en el resultado final.

Como resultado de lo mencionado anteriormente se desea mostrar un ejemplo grafico
donde se observa varios principios del Disefio Visual aplicados en este caso en la App movil de

Facebook.



Propuesta de valor del disefio visual en la identidad grafico del Grupo de Investigacion Smart Campus
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Propuesta de valor del diseiio visual en la identidad grafico del Grupo de Investigacién Smart Campus

- ~ Selection

Acept

/ Pop Up

Lorem ipsum doior sit omet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut looreet dolore magna aliguam erat
volutpot.

Learn more

Select wy Name Select >
One
» ’ . “ > “ Two
Select A ‘ *
-
Two c/ 4 & q e X y,
Three w -
. — _

[lustracion 2. Vectorium. (2016). Vector de Menu. Recuperado de

https://www.freepik.es/vectores/menu.



Propuesta de valor del diseiio visual en la identidad grafico del Grupo de Investigacion Smart Campus
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2.1 Marco Tedrico

El marco tedrico que fundamenta esta investigacion proporcionara al lector una idea mas
clara acerca de la experiencia de los estudiantes de disefio visual que hicieron parte del grupo de
investigacion Smart Campus por medio del becariato que ofrece la universidad Antonio José
Camacho y como su participacion marcod un antes y después en los procesos y desarrollo de

aplicativos moviles y web.

2.1.1 Educacion Superior

La educacién superior es uno de los impulsores mas importantes del desarrollo social,
porque invertir en educacion es fundamental para garantizar un sistema socioecondémico prospero
y competitivo. Ademas, la educacion 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 esté fuera de toda duda.

El Ministerio de Educacion Nacional de Colombia define la educaciéon como un "proceso
de formacion 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



proceso de superacion de la universidad y de los desafios que se van superando durante todo el

proceso de formacion del tiempo.

“En nuestra Constitucion Politica se dan las notas fundamentales de la naturaleza del
servicio educativo. Alli se indica, por ejemplo, que se trata de un derecho de la persona, de un
servicio publico que tiene una funcidn social y que corresponde al Estado regular y ejercer la
suprema inspeccion y vigilancia respecto del servicio educativo con el fin de velar por su calidad,
por el cumplimiento de sus fines y por la mejor formacién moral, intelectual y fisica 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 esta en proceso de gestacion. Es urgente que la universidad construya
una vision de futuro, que permita al sistema de educacion superior orientar sus esfuerzos en el
desarrollo y consolidacion de los programas de formacion e indagacion que se consideren
estratégicos para lograr las metas que se fije la sociedad. En calidad de comprender el sistema

educativo colombiano, se expone su conformacion:

e La educacion inicial
e La educacion preescolar
e La educacion bésica (primaria cinco grados y secundaria cuatro grados)

e La educacién media (dos grados y culmina con el titulo de bachiller)



e La educacion superior.

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

los profesionales colombianos, los cuales son:

e Nivel Técnico Profesional (relativo a programas Técnicos Profesionales).
e Nivel Tecnologico (relativo a programas tecnoldgicos).

e Nivel Profesional (relativo a programas profesionales universitarios).

La educacion de posgrado comprende los siguientes niveles:

Especializaciones (relativas a programas de Especializacion Técnica Profesional,

Especializacion Tecnoldgica y Especializaciones Profesionales).

e Maestrias.

e Doctorados.

(Nacional, 2017)

2.1.2 Tecnologia
La tecnologia existe en casi todos los entornos de la vida moderna. Convivimos con ella

todos los dias. Basta con abrir una revista, una pagina web o encender un televisor y nos afectara



la "tecnologia de punta", la "nueva tecnologia", " innovacion técnica ", etc. En esta informacion,
nos permiten entender los aspectos importantes de todas estas “nuevas tecnologias™ porque nos
brindan un estandar que ya conocemos y dominamos; nuestra posicion al respecto es que no
creemos que la mayoria de nosotros tenga la iniciativa que representa este estdndar, porque
principalmente lo asociamos con maquinaria y equipos complejos cuando consideramos
rapidamente la tecnologia. Es decir, tenemos la posibilidad de transmitir con algunas cosas
tangibles, lo que limita en gran medida la magnitud real del estandar, porque nuestra La

representacion fisica imaginada de ella es s6lo una de las muchas versiones que puede tener.

Para Jorge A. Sabato y Michael Mackenzie, la tecnologia “es el conjunto ordenado de
todos los conocimientos usados en la produccion, distribucion (a través del comercio o de cualquier
otro método) y uso de bienes y servicios. Por lo tanto, cubre no solamente el conocimiento
cientifico y tecnologico obtenido por investigacion y desarrollo, sino también el derivado de
experiencias empiricas, la tradicion, habilidades manuales, intuiciones, copia, adaptacion, etc.”

(Mackenzie, 1982)

Concluimos que la tecnologia también se refiere a la disciplina cientifica enfocada en el
estudio, la investigacion, el desarrollo y la innovacion de las técnicas y procedimientos, aparatos
y herramientas que son empleados para la transformacion de materias primas en objetos o bienes

de utilidad préactica.

Hablando de tecnologias relacionadas con nosotros, mencionamos las TIC (Tecnologia de
la Informacion y la Comunicacioén), que es un conjunto de recursos, herramientas, equipos,
programas informaticos, aplicaciones, redes y medios; permite la edicion, procesamiento,

almacenamiento y transmisién de informacion, como : Voz, datos, texto, video e imagenes,



brindando a los estudiantes fuentes ilimitadas de conocimiento, asi como herramientas multimedia
que permiten la expansion del conocimiento de la informacion. No hay duda de que las TIC han
cambiado el entorno de aprendizaje actual del clasico centrado en el profesor a centrado en el
alumno, porque el primero ya no es la principal fuente de informacion y el transmisor de la
comprension, sino la guia del aprendizaje o el conductor, el alumno. se ha ido. De un receptor

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

A lo largo de los anos, el sector de la educacion ha sido uno de los que menos ha cambiado.
Sin embargo, la digitalizacion, el acceso instantdneo y rapido a la informacion e incluso la
pandemia provocada por Covid-19 han cambiado esta situacion de forma espectacular. El cambio
mas importante es la integracion de la tecnologia en nuestro uso diario béasico, que también incluye

nuestra formacion.

Dicho en pocas palabras se ve reflejada la importancia de las TIC en la educacion superior
y mas 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 Investigacion

Se entiende por grupos de investigacion, desarrollo tecnolégico o innovacion "un conjunto
de personas que interactuan sobre uno o mas temas para investigar y producir productos de
conocimiento basados en planes de trabajo a corto, medio o largo plazo (soluciones orientadas a
la resolucion 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 ademas cumpla con los siguientes requisitos minimos de reconocimiento:



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

Colombia.
2. Al menos dos miembros.
3. Existir durante uno o mas afios
4. Obtener la acreditacion de al menos una organizacion inscrita en el sistema

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

que registrar su membresia institucional.

5. Hay proyectos de investigacion, desarrollo tecnoldgico o innovacion en curso.
6. El lider del equipo debe tener una licenciatura, maestria o doctorado.
7. Que exista un resultado de nuevas actividades de desarrollo e innovacion de

conocimientos o tecnologia que sea equivalente a al menos un afio de existencia de
la declaracion de producto en la ventana de observacion.

8. En las actividades relacionadas con la formacion de recursos humanos en CTI se
genera la ocupacion social y la circulacion de conocimientos o productos, y la
ventana de observacion es al menos equivalente a un producto del afio de existencia

declarado.

n el caso de UNIAJC, entendio el concepto de grupo de estudio como: “Los grupos de
investigacion representan un ente organizado, interdisciplinario, interinstitucional que desarrolla
actividades cientifico-tecnologicas con investigaciéon basica, aplicada o con desarrollos

experimentales.”

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

un area especifica, los cuales son:



Grupo de investigacion GAYA

Grupo de investigacion GIP

Grupo de investigacion ANUDAMIENTOS
Grupo de investigacion GISAP

Grupo de investigacion GRINTIC

Grupo de investigacion INTELIGO

Grupo de investigacion GICES

Grupo de investigacion GISCBA

(Camacho 1. U., Grupos de investigacion, 2010)

2.1.3.1 Grupo de investigacion GAYA: Fue creado para realizar actividades de
investigacion en el campo de la investigacion 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 metaforas que nos permiten comprender nuestra relacion
con los objetos. Los objetos son nuestros reflejos materiales, y el proceso de produccion y

comercializacion es el mismo que el que nos define.



Necesitamos este espejo material para conocernos a nosotros mismos y encontrar nuestro
lugar en el mundo; fue creado por personas antes que nosotros y continu6 siendo reconstruido a
través de nosotros. Lo anterior no quiere decir que las cosas estén ante nosotros, sino que hay un
proceso de objetivacion que nos envuelve ante nosotros, por lo que podemos decir que una persona

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

2.1.3.2 Grupo de investigacion GIP: Considera que uno de los objetivos de su trabajo es
esclarecer las cuestiones que definen su campo y objetos de investigacion, y la base tedrica que
nos permite debatirlo y considerarlo como uno de los fundamentos tedricos mas importantes a
través de la investigacion. Ciencias de la educacion. Un método indiscutible planteado por el grupo
es tratar la pedagogia como ciencia de la educacion y discutir su condicién como ciencia y su
particularidad en la naturaleza de sus objetos de investigacion: la educacion. (Camacho I. U,

Grupo de investigacion GIP, 2010)

2.1.3.3 Grupo de investigacion ANUDAMIENTOS: Este grupo se nutrié de esta manera,
a través de procesos de investigacion basica, aplicada y formativa para establecer conexiones en
el campo del conocimiento con la problematica social contemporanea. Por ello, se eligié el nombre

Nudos porque retine las diversas disciplinas de las ciencias sociales y humanas para realizar



investigaciones interdisciplinarias. Se configura y planifica como un espacio interdisciplinario de
aprendizaje, registro y andlisis critico, que hace un aporte significativo a la calidad de la educacion
en la sociedad y las humanidades, y promueve nuevos elementos en la construccion de la relacion
entre conocimiento y aprendizaje. (Camacho I. U., Grupo de investigacion ANUDAMIENTOS,

2010)

2.1.3.4 Grupo de investigacion GISAP: El grupo de investigacion, adscrito a la Escuela
de Educacioén a Distancia y Virtual, dentro de su campo de la salud, tiene como objetivo contribuir
al desarrollo cientifico de la biologia y la salud aplicada a través de la produccion de conocimiento
y la formacion investigadora de estudiantes, docentes e investigadores. El equipo de investigacion
es una asociacion con un recurso humano muy valioso. Estd 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 investigacion GISAP,

2010)

2.1.3.5 Grupo de investigacion GRINTIC: El objetivo del grupo de investigacion es
comprender y difundir la tecnologia de procesamiento de informacion a través de sistemas
informaticos, 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 tecnologia informaética y las telecomunicaciones, estimular el conocimiento, nuevos lenguajes y



paradigmas de programacion, y fomentar la investigacion y mejorar el proceso de interaccion

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

2.1.3.6 Grupo de investigacion INTELIGO: El equipo de investigacion promueve la
investigacion, transferencia y apropiacion de tecnologia mediante el diseno, desarrollo e
implementacion de sistemas informaticos que simulan la percepcion de los organismos del mundo
y su interaccion con el mundo, que constituyen soluciones a problemas académicos o industriales.

(Camacho 1. U., Grupo de investigacion INTELIGO, 2010)

2.1.3.7 Grupo de investigacion CIGES: El grupo de investigacion 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 préctica
pedagdgica y también de la practica profesional en las ciencias contables, econdmicas

administrativas y del mercadeo. (Camacho I. U., Grupo de investigacion CIGES, 2010)



2.1.3.8 Grupo de investigacion GISCBA: Por nuestra trayectoria, desde fortalecer nuestra
direccion de investigacion, llegar a acuerdos en el campo de las ciencias aplicadas a nivel nacional
y competitivo, asi como a nivel nacional e internacional, estableciendo un sélido equipo de
proyectos de investigacion internos o externos en la aplicacion de Simulacion de ciencias basicas,
y Contribuir de esta manera al desarrollo cientifico y tecnologico del pais. (Camacho I. U., Grupo

de investigacion GISCBA, 2010)

Finalmente, enfatiza la importancia del equipo de investigacién en buscar responder
correctamente a las necesidades y requerimientos sociales; desarrollar nuevos conocimientos que
promuevan la ciencia, profesion y ocupacion; funciones de aprendizaje practico y critica social y,
en ultima instancia, resolver problemas sociales. Por ello, buscamos investigar la gestion del rol
que juegan las universidades en el entendimiento y desarrollo cientifico de la region. Smart
Campus es un proyecto que responde a las necesidades de desarrollo de software del grupo de
investigacion GRINTIC de la Facultad de Ingenieria, cuyos miembros estdn 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 disefio se
ha desplazado hacia la interactividad. Los disefiadores més populares no solo inventan productos

que se ven geniales, sino que también pueden producir productos con una excelente usabilidad.



Por lo tanto, cada vez mas personas invierten en consumidores que tienen una experiencia digital
positiva. Para D'Hertefelt, la experiencia del cliente representa un nuevo cambio en el estandar de
usabilidad en si, y su propdsito no se limita a mejorar el desempefio del cliente en la relacion
(efectividad, eficiencia y facilidad de aprendizaje) sino a una estrategia de resolucion de
problemas. Problemas psicologicos de la utilidad del producto y la diversion y el placer de usarlo.

(Sim D’Hertefelt, 2000)

El término experiencia del cliente se origind en el campo del marketing y estd
estrechamente relacionado con el término experiencia de marca, la intencién de lograr una
interaccion 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 seleccion de un producto en particular, sino también como 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, valoracion y satisfaccion del cliente con el
producto. Este es el resultado del fenomeno de relacion con el producto y su relacion con el

distribuidor y en ocasiones es afectado por los siguientes factores:



° El producto: Refiriéndose a si es facil de usar, si tiene buena reputacion, peso,
tamafio, simbolismos que usa.

. Contexto de uso: Hace alusion al uso como tal del producto, el tiempo, el
lugar, publico objetivo.

o Factores Culturales: Aqui se tiene mas en cuenta los factores culturales como
género, moda, habitos, normas, idioma, religion, etc.

o Factores Sociales: Acé se ven reflejadas las experiencias desde el ambito
social, la presion por el tiempo, la presion por el éxito o fracaso y los
requerimientos explicitos e implicitos de este.

o 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 fisica de este, sus valores, emociones, expectativas, experiencias

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

Como resumen, podemos concluir que la experiencia del usuario:

e Es el resultado de un fendmeno interactivo en el que intervienen una gran cantidad
de ingredientes: especificos, sociales, culturales, contextuales y especificos del
producto.

e Se vera afectado por las expectativas y experiencias previas y, por lo tanto, afectara
las expectativas y experiencias futuras.

e Representa el campo del andlisis multidisciplinario y los métodos de trabajo

interdisciplinarios.



e Dar una visiéon mas amplia e inclusiva del uso y consumo de productos interactivos,
para que esté mas 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 disefio, como
la estética de este comportamiento.

(Montero, La Experiencia del Usuario, 2010)

2.1.5 Sistematizacion de Experiencias

La sistematizacion, como método colectivo de produccion sensorial, es siempre una
experiencia sin precedentes, porque no es un conjunto de procedimientos y tecnologias
estandarizados los que juegan un papel, sino las experiencias, suefios, visiones y elecciones de
individuos y grupos. posibilidad de autocomprension y transformacion. ( Cendales Gonzalez &
Torres Carrillo, 2007)

La sistematizacion de la experiencia es la interpretacion critica de una o mas experiencias,
a partir de su ordenamiento y reconstruccion, para descubrir o aclarar la 1égica del proceso, los
factores que intervienen, como se relacionan entre si y por qué lo hacen. Se considera que la
sistematizacion es la reconstruccion y analisis 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 teoricos
existentes. ayudando a acumular conocimientos derivados de la practica.

a sistematizacion es parar, mirar atrds y ver de donde venimos, qué hicimos, qué errores

cometimos, coémo podemos corregirlos para orientar el curriculum, y luego generar nuevos



conocimientos, producto de la critica y la autocritica. Dialéctica, transformar la realidad. El disefio
de un proceso sistematico; su producto debe ser un documento que describa un plan sistematico.
Para llegar alli, y porque es la etapa de desarrollo, lo que significa reflexion colectiva, la mejor
forma es realizar un seminario en el que se involucre todo el equipo: el lider o gerente del proyecto
y el personal técnico. Debe considerarse que una de las caracteristicas mas importantes de un
proceso sistemdtico es su caracter 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:

e Definicion de metas.

e La definicion del objeto.

e Identificacion sistematica de ejes.

e Definicion del método a utilizar.

2.1.5.1 Delimitacion del objetivo:

El primer paso consiste en definir los resultados esperados de la sistematizacion en
términos de productos, asi como su utilidad para la organizacion y, en ultima instancia, mas alla
de ella. Por ello, el equipo, junto con los participantes directos de la experiencia, deben plantearse
estas preguntas basicas:

e ,Por qué sistematizar?
e ;Qué¢ productos queremos?
e ;Qué tan util es para nosotros?

e ,Para quién puede ser util?



La formulacion de metas debe dar respuesta a algunas de estas preguntas, la mayoria de las
cuales estan relacionadas con la utilidad de la sistematizacion. Sin embargo, hay que tener en
cuenta que, si bien esto es obvio, si tiene algunas limitaciones en la medida en que nos brinda
retroalimentacion para aprender y nos permite mejorar nuestra practica. En este sentido, cabe
mencionar que la sistematizacion se basa en experiencias especificas, lo que limita la posibilidad
de generalizacion. Esto es diferente a la investigacion cientifica. En términos generales, para
formular metas sistematicas, es necesario tener en cuenta las metas del proyecto o la experiencia

para que sea sistematico.

2.1.5.2 Definicion del objetivo:

Una vez determinado el objetivo de la sistematizacion, debemos determinar su objeto, es
decir, queremos experiencia sistematizada. En este caso, las preguntas a realizar son las siguientes:

e ;Qué experiencia queremos sistematizar?

e ;Sistematizaremos toda la experiencia, o solo un aspecto o parte de ella?

e ;Solo cubrimos un determinado periodo o etapa?

e ;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 analisis.
Llegados a este punto, es posible analizar de forma sistematica las experiencias concretas que
muestran algunas peculiaridades en todo el proceso y que esperamos comprender de forma

integral.



2.1.5.3 Identificacion del eje de sistematizacion
Una vez seleccionada y definida la experiencia a sistematizar, debemos plantearnos las
siguientes preguntas:
e ;Por qué deberiamos sistematizar esta experiencia en lugar de otra?
e ;Cudl sera el enfoque central y cuéles son las pistas comunes que se encuentran en todo el
analisis de la experiencia?
e ;Qué¢ aspectos centrales de la experiencia estamos interesados en sistematizar?
Las respuestas a estas preguntas son criticas porque guiaran todo el trabajo posterior,
especialmente el proceso de recoleccion de informacion, llevandolo al foco de atencion. Al mismo

tiempo, permitira reconstruir la experiencia sobre esta base.

2.1.5.4 Definicion del método a utilizar:
Durante este proceso, las preguntas relacionadas son las siguientes:
e ;Qué método elegiremos?
e ;Qué pasos daremos?
e ;Cuando sistematizaremos?
e ;Con quién o sistematizar?
e (Como sistematizaremos?
Una vez respondidas todas estas preguntas, se puede lograr una sistematizacion optima y

centralizada sin crear variantes que trasciendan u obstaculicen la investigacion.



2.2 Marco Conceptual

2.2.1 Diseiio

En el disefo existen diferentes disciplinas, como el disefio de moda, el disefo de interiores,
el disefio arquitectonico y el disefio grafico, por lo que se deben definir especificamente las
disciplinas de interés. Con este fin, considere AIGA (Asociacion Estadounidense de Artes
Graficas), que es la organizacion de disefio estadounidense mas grande del mundo, que brinda
informacion de consultoria y retine a varios expertos e individuos interesados a través de la
membresia para brindar comprension. El reconocimiento profesional, su contenido es el articulo
(Qué es el disefio grafico?, El autor lo define como: “El disefio grafico, ademas sabido como el
disefio de comunicacidn, es el arte y la practica de idealizacion y proyeccion de ideas y vivencias
con el contenido visual El trabajo puede pasar en cualquier escala, del disefio de un sello solo a un
sistema de designacion nacional postal. Diminuto nimero de la poblacién, como un exclusivo o
de la obra de version reducida o el disefio de exposicion, o podria ser observado por millones,
como con el contenido entrelazado.” (Cezzar, 2017)

Acorde a esto ultimo, para la profesion es demasiado fundamental ofrecer contestacion a
problematicas en un entorno, aprovechando las novedosas tecnologias, medios, recursos graficos
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 disefio tiene un papel
sobresaliente.

No todas las personas son conscientes del valor que el disefio tiene frente a la sociedad, no
todos entienden la tarea que practica un disefador. Existe una sociedad que no contrata los

servicios de disefiadores para generar la imagen de su empresa o producto. Vivimos en una



sociedad donde los letreros, carteles, anuncios, disefios de muebles o paginas web son generados
por ellos mismos, o quizés presionando dos teclas en una computadora. Los disefiadores son
responsables de crear informacion 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 disefio actual no se trata solo de hacer bocetos o dibujos, sino también
de crear comunicacion visual y fisica, transformar el campo comun de letras a iconos, arraigar en
la vida social y comunicarse a través de imégenes y objetos. El disefio es un proceso de
construccion visual orientado a objetivos, que implementa funciones muy basicas relacionadas con
la comunicacion y puede influir en el razonamiento, la reaccion, la emocion y el comportamiento
personales. Esta especialidad es capaz de responder preguntas a través de la accion: comunicarse
visualmente con responsabilidad, comprension, creatividad e ideas, para que el proyecto pueda

ayudar a mejorar la verdad en la sociedad.

2.2.2 Aplicacion

Las aplicaciones moéviles son una de las areas de marketing moévil de maés rapido
crecimiento en los ultimos afios. Se pueden encontrar en la mayoria de los teléfonos, incluso en
los modelos mas basicos (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 moviles, convirtiéndolo en un



dispositivo intuitivo y potente, tactil y constantemente online. Apple también dio una descripcion
en profundidad del término "tienda de aplicaciones": un mercado exclusivo y organizado donde la
compra de aplicaciones es transparente, confiable y directa. Ademas, ha agregado un proceso de
desarrollo especifico y homogéneo a su sistema operativo: 10S, que ayuda a aprovechar al maximo
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 moviles en Google Play, 2,5 millones
en la App Store y 700.000 en Windows. Aproximadamente 200 mil millones de descargas de
aplicaciones moviles en 2020; 25 mil millones en i10OS en 2019; 90 mil millones de usuarios de
Android en 2019. (APP, 2020)

Con Smart Campus se aprendi6 que las aplicaciones puede que parezcan bastante sencillas
sin embargo detras de ellas hay todo un proceso de trabajo de programacion. Ademads, son muy
importantes ya que permiten la relacion entre las personas, pues permiten que los codigos 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 podriamos navegar por

Internet, editar una imagen, oir melodia, mercar via en linea, 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



es un sitio web donde los usuarios pueden interactuar de la manera mas simple, comoda, segura e
inteligente. (Nielsen, 2004)

Por otro lado, el profesor Ricardo Baeza-Yates enfatizo que “basicamente estos sitios no
estan disponibles porque tienen problemas de usabilidad”, y por cierto, defini6 este tema como
“un concepto que contiene una serie de indicadores y métodos orientados a establecer un El sistema
es facil de usar y facil 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 categoria.” (Baeza-Yates, 2017)

A partir de la experiencia de trabajo en Smart Campus se comprendi6 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 movil, en donde se busca la facil comprension 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, ademas, de un uso coémodo.

Desde el disefio se aportan herramientas que mejoran la comprension del uso de los
aplicativos, tales como tipografia, estilo, teoria 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 creacion de una aplicacion en temas como:

Una web limpia con un disefio sencillo y claro y sin “adornos innecesarios”
Que sea responsive para que pueda adaptarse a cualquier pantalla
Jerarquiza la informacién con el fin de ordenar los elementos en la web de tal manera

que lo mas importante esté en el centro y se vea grande y claro.



Disefio Vertical ya que el usuario suele manipular el movil con un solo dedo, el

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

facilmente y con verticalidad.

Texto claro, por ser la regla basica de usabilidad, podemos leer con claridad sin tener
que acercar el teléfono o ampliar la pantalla tactil.

Formularios grandes: Deben ajustarse con el espacio y el tamafio adecuados para
que pueda escribir facilmente 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 mas 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 paginas web, aplicaciones moviles,
herramientas y otros recursos similares. Para comprender mejor esta idea, se
plantean algunos puntos especificos para facilitar la identificacién y aplicacion de
una buena experiencia de usuario:

Practicidad: Ademads de ser visualmente atractiva, la experiencia de usuario (UX)
también debe ser altamente funcional, por lo que plataformas como aplicaciones
moviles y sitios web deben brindar a los usuarios y clientes un valor agregado para

ayudar a resolver problemas y satisfacer necesidades.



Accesibilidad: Se refiere a la posibilidad de acceder a paginas web o aplicaciones
desde diferentes dispositivos, no solo desde computadoras o laptops tradicionales.
Ademas, también requiere que el disefo se pueda ajustar y optimizar teniendo en
cuenta las caracteristicas y formato de cada dispositivo.

Credibilidad: Para que una aplicacion digital satisfaga a los usuarios, debe tener
credibilidad y, para lograrlo, debe estar libre de errores y, lo mas importante, cumplir
con las expectativas que genera.

Intuitivita: si los usuarios no entienden como usarlo y aprovecharlos al maximo,
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 paginas web y aplicaciones moviles,
ya que, si bien el sitio web es potente y visualmente atractivo, si falla técnicamente
y requiere varios problemas, el usuario se sentird incomodo al interactuar.
Investigacién con usuarios: Existen muchas técnicas que pueden utilizarse para
obtener informacion sobre los usuarios, sus objetivos y necesidades, los problemas
que encuentran o sus expectativas sobre el producto o servicio. Los mas populares
son las entrevistas y encuestas a usuarios.

Analisis de la competencia: suele comparar un producto con sus competidores y
definir una serie de estandares. Por ejemplo, un sitio web de viajes se puede evaluar
en base a la competencia para detectar como se puede mejorar, y en ausencia de
competencia como la nuestra, investigar otras aplicaciones de diferentes entidades

académicas o multiples entidades académicas.



o Definir requisitos: comprender los usuarios, las tareas y el entorno de uso del
producto o servicio, y extraer los requisitos para su disefio o desarrollo.

o Disefio conceptual de productos y servicios: aqui estudiamos qué funciones
aportaran, como se construirdn y qué valor pretenden aportar a los usuarios.

o Prototipado y disefio de interfaz: Incluye la generacion de prototipos con diferente
fidelidad (desde simples bocetos hasta prototipos interactivos altamente detallados),
y contribuye al disefio grafico y visual de la interfaz. En el caso especial de Smart
Campus, este Primero en adobe XD y finalmente eligid el programa Figma, ambos
dedicados a la creacion de prototipos.

J Pruebas de usabilidad: Implica definir una serie de tareas para un producto o
servicio, y observar y evaluar como lo realizan una determinada cantidad de
usuarios.

o Revision de expertos: los expertos en experiencia del usuario pueden analizar
productos o servicios e identificar problemas o areas de mejora segun los principios
de disefio generalmente aceptados.

(Madrid, 2006)

Concluimos que la experiencia del usuario es el resultado de un fendémeno interactivo en
el que intervienen multiples factores: personales, sociales, culturales, contextuales y especificos
del producto. Estara condicionado a las expectativas y experiencia previa del usuario. Ademas,
brinda una perspectiva mas amplia sobre el uso y consumo de productos interactivos, por lo que
es mas realista, y rara vez considera el comportamiento emocional del usuario y otras

consideraciones, asi como disefio y estética. Importancia en el comportamiento.



2.2.5 Diseiio Visual

Seglin Jorge Frascara, el término “diseno” se refiere a “la produccion de objetos visuales
disefiados para transmitir informacion especifica”, mientras que el disefio grafico se define como
“la accidon de concebir, programar, proyectar y realizar comunicaciones visuales, producidas en
general por medios industriales y destinadas a transmitir mensajes especificos a grupos
determinados” (Frascara, 2000)

Concluyendo con la definicion de Jorge Frascara, El disefio visual es una profesion cuyo
objetivo es satisfacer las necesidades de comunicacion visual de un fin especifico, como la
publicidad. Se encarga de acomodar iméagenes y textos generalmente producidos por medios
industriales para transmitir informacion especifica a grupos sociales especificos y tener un
proposito claro. Esta profesion utiliza herramientas para desempenarse, y las computadoras son
las herramientas que utilizan actualmente los disefiadores.

No obstante, el disefio visual va més all4 de ser solo una especialidad o profesion para dar
respuesta a una necesidad, su impacto abarca muchos alcances como, por ejemplo: aportar a la
sociedad por medio de la generacion de construcciones visuales que acercan al sujeto al
entendimiento, por ende, educa, ademas de fomentar valores de identidad y equilibrio, pues brinda
un reconocimiento visual a cada individuo.

Complementando la idea de lo que aborda el disefio visual el sefior Norberto chaves dice
“Si nos referimos a la funcion social en sentido amplio y al disefio en su realidad actual, esta
practica en todas sus manifestaciones tiene una indiscutible funcion social: todo lo que el disefio
produce va dirigido a la sociedad e incide poderosamente sobre ella, para bien y para mal.”

(Chaves, 2018)



Se comprende al Disefio visual no solo como un conjunto de herramientas para comunicar,
sino también como un medio que busca transmitir mas alld de solo informacion, un concepto, una
ideologia, un sentimiento de la forma mas explicita posible, llevando su definicidon a una concepto
mas ideal, el disefio visual puede considerarse un idioma universal, donde son las imagenes, los
archivos multimedia etc., quienes transmiten la informacion de forma eficiente, logrando traspasar

barreras idiomaticas que tal vez la misma habla no pudo.

2.2.6 UI/UX

La necesidad de contactar y mantener el proceso que desarrollamos dia a dia ha traido 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 basicos a través de portales. Los
bienes virtuales se han vuelto tan basicos y esenciales como los propios servicios publicos. Para
muchas personas es dificil imaginar un hogar sin internet o un teléfono moévil sin acceso basico a
las redes sociales, esto es en respuesta a la era pandémica que vivimos hoy.

Dada esta situacion se vuelve fundamental tener cercania con el usuario, hacer de su
experiencia mas amena en estos tiempos complejos, facilitando la interaccion y dando Optima
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 desempefio técnico apropiado.



Jakob Nielsen define el término usabilidad como una caracteristica de las herramientas de
software, que esta lejos de ser un atributo unidimensional, pero combina multiples componentes
que cumplen cinco condiciones relacionadas: Debe ser facil de usar para que los usuarios puedan
utilizar el sistema de forma sencilla. Rapido e intuitivo (aprendizaje). Ademads, debe ser eficiente,
permitiendo a los usuarios aumentar su productividad (eficiencia) mientras lo utilizan. Ademas, es
importante que su funcionamiento sea facil de recordar, para que el usuario pueda recordar coémo
funciona luego de un periodo de tiempo sin usarlo (inolvidable). El sistema también debe admitir
una tasa de error baja para que los usuarios no sean faciles de cometer errores y, si cometen errores,
puedan corregirlos facilmente (aciertos). Finalmente, el sistema debe ser agradable de usar y
generar satisfaccion en el usuario (Satisfaccion). Finalmente, al usuario no le importard 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 ldgica, 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 parametros anteriores, Smart Campus da respuesta a las
necesidades de su publico objetivo, en este caso, el publico objetivo pertenece a toda la comunidad
de la institucion Universitaria Antonio Jos¢ Camacho, porque en respuesta al trabajo conjunto de
desarrolladores y disenadores, realizan una adecuada investigacion y evaluacién que se vera
reflejada en la creacion de lineas graficas y modelos estructurales. Por ejemplo, en el caso especial
de una aplicacion para tomar notas, luego del proceso de investigacion, se crea una nueva interfaz
mas amigable, mas facil de entender y mas llamativa para los estudiantes, con posibilidad de

personalizacion, para que los estudiantes pueden tomar posesion de esto y sentirse comodo.



2.2.7 Wireframe

Wireframe, también conocido como esquema de pagina o plan de pantalla, es una guia
visual que representa la composicion 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 pagina representa el disefio de la pagina o el disefio del contenido del sitio web,
incluidos los recursos de la interfaz y los sistemas de navegacion y coémo funcionan como grupo.
(Mejia, 2006)

Al empezar a desarrollar los trabajos y requerimientos por parte del equipo de disefio
visual, se pudo observar una dificultad a la hora de poder interpretar las aplicaciones, es decir, no
se podia tener claro el manejo y los pasos que el usuario final debia 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 cdmo no se podia comprender el correcto
funcionamiento y generaba confusion para resolver los objetivos y tareas especificas. Por
consiguiente, el equipo disefd la “guia de requerimientos de entrega para interfaces”, la cual indica
paso a paso, como se deben entregar los wireframes (arboles de funcionamiento) para una correcta
comprension del funcionamiento de la aplicacion, esto facilitoé al equipo de desarrollo observar
mejor la navegacion de acuerdo a los pasos y lineamientos que ellos mismos proponian. El equipo
de disefio analiza el wireframe y propone una mejora en la navegacion, reduciendo los pasos para
ejecutar una tarea. Ejemplo minimizar la cantidad de interfaces, identificando cuales pueden ser
reemplazadas con un botén o debian estar en otro lado, esto ayudo a reducir el tiempo del proceso
de los disefios y mejoro la optimizacion de los espacios y de los pasos de los usuarios finales, y asi

obtener un mejor resultado.



En la parte de disefio los wireframes ayudan no solo a la reduccion de tiempo si no a poder
ir formando la app paso por paso e ir identificando las mejoras, el primer paso es el “disefio de
baja fidelidad” este viene siendo a menor escala de disefio 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 anotacion”, es aqui
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 aqui donde se pone en marcha la forma en como el usuario va a interactuar con la
pagina en movimiento, pero en este caso seria estatico, el usuario va a ir navegando de acuerdo a
como vaya entendiendo el proceso de navegacion, Los “wireframes de alta definicion” son los
prototipos ya puestos en movimiento, es decir, el usuario va a poder interactuar al menos con los
click para asi llevarlo al siguiente paso, esto ayudard y facilitara en tiempo a los disefiadores y a
los desarrolladores, el software utilizado en este caso son las herramientas especiales para la

creacion de wireframe o también adobe XD en el caso de los disefiadores.

2.2.8 Adobe XD
“Adobe XD, o Adobe Experience Design, es una herramienta de edicion de graficos que
funciona para crear interfaces de paginas web y de aplicaciones. Permite al disefiador enfocarse en

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

(Molera, 2019)



Esta herramienta le permite disefar interfaces digitales para aplicaciones moviles,
computadoras 0 Mac, o sitios web. Generar una imagen preliminar de la interfaz de cualquier plan
en el que esté trabajando es mucho mas simple que usar otras herramientas. Uno de los beneficios
es que puede ayudarlo a ahorrar tiempo porque la imagen preliminar le permite hacer cambios

rapidos (si es necesario) antes de ingresar a la fase de programacion.

2.2.9 Linea Grafica

La linea grafica de la imagen corporativa siempre ha sido un denominador comun en la
literatura. Se basa en la direccién y continuidad entre todos los recursos del disefio en la
comunicacion de graficos que representan a la empresa, sin importar qué herramientas se utilicen,
digitales o impresas, y la comunicacion visual de forma atractiva e innovadora, no solo busca la
difusion y la comunicacidn, pero también es un medio para buscar orientar a las empresas y
usuarios en la consecucion de sus objetivos.

La importancia de la linea grafica es poder proyectar consistentemente la marca para que
no importe si estas en contacto con la marca online u offline, siempre obtendras el mismo resultado,
y el mercado podréa reconocer es mas 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 tipografias. 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)



2.2.10 Logo

El logotipo, como habitualmente lo conocemos, es un signo marcario. Lo usan cada una de
las organizaciones, entidades, expertos autdbnomos y demas empresas que requieren marcar. Un
logo es un simbolo, es un factor representativo de una persona, compafiia, cosa o fendmeno que
no permanecen presente como tal, tenemos la posibilidad de reconocer su presencia tanto visual
como verbal:

El logo, como simbolo representativo de una marca es un simbolo 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 identificacion.

Un simbolo visual, pues aquel nombre de la organizacion se representa visualmente. Un
nombre lo oyes, lo pronuncias, empero la funciéon 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 simbolos y colores muy
basicos, pero estan destinados a servir como identificadores entre los propietarios y atraer mas la
atencion de los primeros compradores. Posteriormente, estos logotipos se adaptaron a diferentes
€pocas y se convirtieron en un referente para la identificacion de la empresa a la que representaban.
El logotipo pretende ser una representacion grafica de la empresa. Se utiliza para la promocion e
identificacion a largo plazo de una empresa u organizacion para que el destinatario pueda asociar
el producto o servicio que brinda con la empresa. Si lo hacen, sera mas facil para ellos permanecer

en el corazon del publico para promover su venta. (Peiro, 2015)



2.2.10.2 Imagotipos

El componente de lenguaje que apoya nuestro lenguaje se refiere a la representacion de la
marca que se basa en los componentes iconicos y de lenguaje. Etimoldgicamente hablando, consta
de dos partes semanticas. Por un lado, Imago se refiere a una imagen, una representacion visual

que sigue un patrén similar a una cosa concreta, aqui estamos hablando de elementos iconicos.

(Pixel, 2017)

2.2.10.3 Isologo
Isologo es conocido como un elemento de comunicacion visual que representa una marca,
empresa, institucion, producto o servicio, y su caracteristica es que el logo (texto) y los simbolos

graficos estan 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 union y entrelazamiento de varias

iniciales, formando asi una unidad. Esta técnica se usé en la antigliedad, pero todavia se usa para



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 silabas del nombre de la entidad expresadas en ligaduras y, a menudo,
se utilizan abreviaturas para evitar confusiones. Lo mas importante es que suelen ser muy utiles
para marcas que tienen nombres largos y buscan influir en los clientes de una manera mas 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 latin y significa abreviatura. Podemos decir que va més alla de los anagramas,
se mantiene en un proceso de contraccidon mas violento, no hay pronunciacion, 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 asimilacién. Las iniciales de la marca "HP", "Hewlett Packard" y su logo nos

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



2.2.10.8 Inicial

Proviene del latin 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 disefio grafico para definir los elementos formales de una
marca comercial. El elemento caracteristico de este modelo es su capacidad para aportar
autenticidad a la arquitectura. Su naturaleza manuscrita (guién) nos permite tener un contacto mas
intimo 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 latin y se refiere a la pintura, en cambio, se refiere a la gramética del griego. Son
estructuras que integran el concepto de imagen de marca. Pueden disefiarse de forma
completamente concreta, es decir, representan esquematicamente cosas reales o directamente

abstractas, que remiten a valores o sentimientos mas diluidos. (Pixel, 2017)



Para Smart Campus se crea un logotipo que busca transmitir la union de los diferentes ejes
que lo componen, cada uno de los ejes posee un color propio en base a el area en el que se
desempefia, 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 cubicas que lo componen es para resaltar que su

significado es real y solido, ademas de que suelen usarse como representante de la tecnologia.

2.2.11 Color

El concepto de color se refiere a una experiencia visual, una impresion sensorial que
obtenemos a través de nuestros o0jos, sin su materia colorante. Los planetas que nos orbitan nos
muestran el tono. Lo que vemos no solo es diferente en forma y tamafio, sino también en color.
Cada vez que observamos un paisaje natural o urbano, es probable que veamos la proporcion de
colores que quedan en nuestro entorno debido a la luz que incide sobre un objeto. La terminologia
del término ha cambiado del consenso al entorno en el que se usa; desde un punto de vista fisico,
el tono es la propiedad fisica de la luz emitida por objetos y sustancias. En quimica, usan una
férmula que representa las actitudes sobre los recursos para describirlo. La psicologia y la filosofia
utilizan el color como portador de la expresion, efectividad y sensacion de ciertos simbolos y
caracteristicas, 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 animo pacifico y feliz, que es un dominio positivo. En el lenguaje de las artes
plésticas, el tono es un calificativo muy importante para los objetos, en diversas obras y

movimientos artisticos el tono es el protagonista. (Adrian, 2020) La implementacion de color en



los disefios de Smart Campus empezaron a ser aplicados de acuerdo a lo que cada app oftrecia, es
decir, no se habia concretado un color como linea base, es por ello que se aplico los colores
institucionales, ya que en el proceso de aprendizaje se vio la necesidad de implementarlos porque
se estaba desvinculando de la linea grafica de la UNIAJC, los productos de Smart Campus son
propiedad de la institucion, 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 movil.

2.2.11.1 Psicologia del color

Estamos hablando de un campo que estudia y examina las percepciones individuales de los
tonos, ademds 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 psicologia tienden a ser
diferentes en la interpretacion, que es mas 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 traduccion es apropiada). también principios que toda comunidad acepta,
desde la aplicacion de los tonos hasta la interpretacion basada en los sentimientos. Cada tono existe
en la lengua materna del individuo, a modo de ejemplo, para nombrar aquellos colores calidos,
entre ellos, el naranja, el amarillo o el rojo, tienden a dejar actitudes positivas, como las célidas o
negativas, como el enfado y la hostilidad. Sin embargo, también tiende a nombrar colores frios,
que pueden producir actitudes tristes o serenas, segun el estado de animo. (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 méas facil, los disefiadores de

Smart Campus se aseguraban de implementar bien el color para darle una identidad propia a cada



aplicativo sin perder el enfoque de que estan unificadas por ser aplicativos universitarios regidos

por la misma linea grafica.

2.2.12 Tipografia

“Definimos la tipografia como el arte o técnica de reproducir la comunicacién 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 materializacion visual del
lenguaje verbal, es decir, de la escritura.

Es el arte de experimentar con elementos graficos del texto escrito, como usar espacios y
definir formas de letras segun objetivos especificos, 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 emocidon que nos transmite la forma, es la informacién de la tipografia. A
partir de ahi, la tipografia adquiere un nuevo significado, porque podemos entender que no son
simples lineas trazadas a voluntad, sino que cada linea con sus propias caracteristicas comparte
una historia, estimula emociones y transmite informacion especifica y determinada. Logicamente
hablando, la estética es una razéon importante para mejorar el disefio de la aplicacion a través de
buenas fuentes, no solo para hacerla mas hermosa, sino también otras razones que afectan
directamente a los usuarios y marcas de la aplicacion. (Niko&Klaus, 2006)

Legibilidad: esta es una razon directamente relacionada. Elegir una buena fuente significa
que los usuarios se sentirdn mas comodos al leer nuestra aplicacion. Especialmente si nuestra

aplicacion contiene mucho texto.



Toda la experiencia del usuario: En resumen, la tipografia afecta directamente la
experiencia del usuario en la aplicacion. El disefio de la aplicacion debe prestar atencion a las
fuentes relacionadas con UX, ya que, si es dificil leer el contenido de la aplicacion, nos llevara
mas tiempo entender lo que nos proporciona. Por tanto, serd una aplicacion inutilizable y el usuario

dejara de usarla o incluso la borraré del dispositivo mévil.

2.2.13 Linea de tiempo

La linea de tiempo le permite ordenar una serie de eventos o hitos sobre un tema para que
la relacion temporal entre ellos sea claramente visible. Para desarrollar un cronograma para un
tema especifico, es necesario determinar los eventos y sus fechas de ocurrencia (inicio y
finalizacion); ordenar los eventos en orden cronoldgico; seleccionar los hitos més relevantes al
tema de investigacion para establecer el intervalo de tiempo mds adecuado; Agrupar eventos
similares; determinar la escala de visualizacion que se utilizard y finalmente organizar eventos en
un grafico.

Pasos para elaborar una linea de tiempo:

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

2. Seleccione los datos y la fecha mas relevantes de la cronologia de estos eventos.

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

respetando las proporciones matematicas.



4. Ingrese fechas y datos muy brevemente, pero al mismo tiempo es suficiente con
comprenderlos. 5. También puede agregar imagenes para complementar y presentar los

resultados de manera didactica.

2.2.14 Manual de Identidad

Este tipo de documento define las reglas a seguir para lograr una expresion unificada de la
identidad corporativa, que puede ser fisica o digital, y describe el uso del conjunto de elementos
de identificacion y estdndares de estilo definidos para la marca. El objetivo principal de este
documento es asegurar la correcta aplicacion del logo y sus simbolos, y asegurar la consistencia
de su expresion en todo tipo de soportes (graficos, fisicos, audiovisuales o interactivos).

e 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, simbolos, colores, tipografias y sus expresiones. También
existen pautas de composicion, estilos apropiados de ilustraciones o fotografias,
codigos graficos o sistemas visuales (si los hubiera), y algunas pautas que combinan
todos estos elementos.

¢ En el pasado, el manual solo incluia material de oficina de la empresa, tarjetas,
facturas, sobres, etc., asi como algunas mercancias o elementos de sefalizacion.
Pero los manuales de hoy, aunque sean mas ligeros, también tienen en cuenta otras
necesidades, como el estandar para representar estilos de expresion de marca en

espacios fisicos, elementos de sefializacion, anuncios y publicaciones, y por



supuesto el comportamiento de los logotipos de marca en los medios. Redes,
aplicaciones, redes sociales, etc.

e Internet ha traido nuevas tendencias a la imagen corporativa, lo que también se refleja en
el manual. Los letreros suelen ser mas simples, las fuentes son mas digitales y los elementos
graficos redundantes a menudo se omiten. Al elegir colores, debe considerar cuestiones
como la legibilidad y la capacidad de trabajar en un entorno dinamico.

e También hay que simplificar la necesidad de identificar marcas en espacios muy reducidos
(como aplicaciones o perfiles personales en redes sociales). En el disefio web, la
simplificacion 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 moviles.

2.2.15 Método Lean Startup

El concepto original provino del emprendedor y mentor de Silicon Valley Steve Blank,
quien en ese momento comenzo a desarrollar un método de verificacion de productos basado en
el desarrollo del cliente, que basicamente incluia comprender si nuestros productos satisfacian sus
necesidades o deseos.

El emprendimiento Lean es una metodologia basada en el "aprendizaje validado", es decir,
antes de poseer el producto final y comenzar a expandir el negocio, verifique gradualmente la
hipotesis. Nuestra idea es definir y acortar el ciclo de desarrollo, lanzar diferentes propuestas en
un periodo de tiempo y obtener comentarios muy valiosos de nuestros clientes o usuarios

potenciales para mejorar la proxima version final del producto.



2.2.16 Método Scrum

Scrum es un proceso en el que se aplican regularmente un conjunto de buenas practicas
para colaborar en equipo y obtener los mejores resultados del proyecto. Estas practicas se apoyan
entre si y su eleccion surge del estudio de como funcionan los equipos eficientes. En Scrum, la
entrega parcial y regular del producto final se determina en funcion de los beneficios que aportan
al destinatario del proyecto. Por esta razon, Scrum es especialmente adecuado para proyectos en
entornos complejos. Necesitas obtener resultados lo mas rdpido posible. Los requisitos cambian
constantemente o no estan definidos. La innovacion, la competitividad, la flexibilidad y la

productividad son fundamentales.



2.3 Marco de Referencia Eticos

El marco de referencia de la ética de la investigacion tiene como objetivo brindar apoyo
conceptual y de consultoria para orientar el disefio y la toma de decisiones de las actividades de
investigacion que realizan las universidades. El marco tiene como objetivo promover la
transparencia en la concepcion, desarrollo y evaluacion de los proyectos de investigacion

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

La responsabilidad moral, la pertinencia, la viabilidad y la vinculacién con la docencia y
la proyeccion social son los estandares para orientar la investigacion universitaria a través de la
produccion de conocimiento que realizan los colegios, unidades académicas y programas de

investigacion.

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 disefiados son cedidos por ser parte de la Universidad Antonio Jos¢ 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 investigacion se recurre a exponer y estudiar
otros trabajos de investigacion que muestren coémo han potenciado el desarrollo de las aplicaciones
a través del UX, para mejorar los resultados.

Dicho estudio se comprendera de la informacion més valiosa del proyecto, un analisis de

su desarrollo y el aporte que hace a nuestro proyecto.

Tabla 1. Proyecto referente de Jen-ai Elena Molineaux Osorio

Ano Ciudad Titulo Autor Tipo de proyecto
2020 Cali Enseniando con el Jen-Ai Elena Tesis
corazon Molineaux Osorio
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Tabla 2. Proyecto referente de Luis Hernando Montoya Ordoriez
Ano Ciudad Titulo Autor Tipo de proyecto

2020 Cali Disefio de Productos Luis Hernando | Tesis
Interactivos que Potencian | Montoya

la Motivacion en el Ordofiez

Aprendizaje
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Tabla 3. Proyecto referente de Dario Fernandez Astudillo y Angélica Tatiana Peiia Prias

instante.

Ano Ciudad Titulo Autor Tipo de proyecto
2019 Cali Disefio e Dario Fernandez | Tesis
implementacion | Astudillo
de Aplicativo Anggélica Tatiana
movil para Pefia Prias
solicitud de
clases al
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Tabla 4. Proyecto referente de Celia Mamani Quisbert

Ano Ciudad Titulo Autor Tipo de proyecto
2017 De la Paz Impacto del Mamani Tesis
o disefio de Quisbert, Celia
Bolivia experiencia de
usuario (UX
design)




3. Método

La metodologia usada en este proyecto tendrd un enfoque cualitativo ya que esta arroja
datos de tipo descriptivo, lo cual es acorde para responder los interrogantes que son:

+ (Como se reconoce la necesidad de tener una identidad visual y grafica, para mejorar los
entornos de los aplicativos méviles?

+ ;Como se logra articular el disefio visual en los desarrollos muy de las competencias de
la ingenieria?

+ (Cudl son los aportes mas significativos del diseno visual, al ejercicio de desarrollar
aplicativos moviles?

* /Se podria decir que hubo disefio colaborativo en esta intervencion del disefio visual en
desarrollos muy propios de la ingenieria de sistemas?

« (S hubo disefio colaborativo, se evidencia si favorecen intervencion del disefio visual,
en los objetivos propuestos por Smart Campus? Se da respuesta gracias a un modelo de
investigacion de accion participativa, puesto que basa sus resultados En el proceso de participacion
del sujeto social en la investigacion, es decir, del "objeto" de la investigacion al "sujeto" o
protagonista de la investigacion.

También se hace uso de las siguientes técnicas:

° encuesta

° entrevista



3.1 Modelo Cualitativo

Los modelos cualitativos en la investigacion de mercados y las ciencias sociales se basan
en datos obtenidos de un grupo relativamente pequeiio de encuestados, no a través de métodos de
inferencia estadistica para el andlisis, sino a través de herramientas de investigacion a partir de
caracteristicas 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

poblacion baja.

3.2 Método de investigacion participativa

Este tipo de investigacion es diferente de los métodos de investigacion de mercado mas
tradicionales, que ponen mas énfasis en la intervencion externa como un medio para comprender
los arreglos sociales y organizacionales.

De esta forma, la investigacion-accion participativa surge como un método util que puede
mejorar nuestro estilo de aprendizaje y la forma en que gestionamos los procesos en los ambitos y
departamentos sociales o ambientales.

En la investigacién-accion participativa, el método es mejorar la situacion, y la
investigacion es parte del proceso de desarrollo del conocimiento publico, que se suma a la teoria

de la accion, resultando en un proceso colaborativo similar.



Esta metodologia es ideal para resolver los cuestionamientos anteriormente mencionados,
ya que no sélo investigamos si no que como participes de una integracion de disefio con desarrollo
digital.

Las ventajas de la investigacion-accion participativa son:

Fomentar la colaboracién a través de la participacion

Desarrollo de conocimiento

Buscar el cambio social

Empoderar a los participantes

3.3 Entrevista

La entrevista no es una conversacion espontanea: requiere preparacion. Al hacer preguntas,
podré extraer la memoria del entrevistado, por lo que es una especie de informacion generada en
conjunto, y su valor depende de la experiencia del entrevistado y de la capacidad del entrevistador
para hacer preguntas. El proposito de la entrevista es brindar informacién adicional para la
investigacion. Por esta razon, es importante tener suficiente informacion sobre el tema para que

puedas encontrar las areas en las que quieres mas informacion. (Humanisticas, 2020)

3.3.1 Semiestructuradas
Ademas de mantener la estructura basica de la entrevista, las entrevistas semiestructuradas
también brindan a los investigadores un margen de maniobra considerable. Incluso el didlogo

guiado entre el investigador y el entrevistado es flexible. Teniendo en cuenta la estructura, el



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 informacion detallada sobre el tema. (Humanisticas, 2020)

4. Desarrollo Marco Metodolégico

4.1 Entrevista

Las entrevistas se realizaron a integrantes pertenecientes al proyecto de Smart Campus
A los ingenieros Fernando Andrés Cifuentes Calderon y Ronal Andrés Tamayo a través de la
modalidad de entrevistas semiestructurada, las preguntas se realizaron a través de Google
Formularios el dia 14 de junio en horas de la tarde y dieron respuesta en horas de la noche.
A la magister en gestion de informatica y telecomunicaciones Ana Milena Rojas Calero se le
entrevisto el dia jueves 17 de junio a las 5 de la tarde también con Google formulario, pero con

la diferencia de que la entrevista fue asistida via Zoom, para tener respuestas escritas y verbales.

4.1.1 Entrevista a Fernando Cifuentes Calderon:
e ,Cual fue la principal razéon que motivo la contratacion de un equipo de disefio en Smart
Campus?
La necesidad de mejorar la implementacion del disefio de interfaces y la experiencia de usuario
en los proyectos.
e ;Como contribuy¢ el disefio visual en el proceso de desarrollo de las aplicaciones de

Smart Campus?



Permitio definir la identidad visual del macro proyecto Smart Campus, al igual que contribuy6
con el establecimiento de pautas que orientan, facilitan y sirven como base para el disefio de las
interfaces de las diferentes aplicaciones. Con el equipo de disefio se logrd establecer guias de
estilos y patrones de uso.
e ;Cuales fueron los aportes a su desarrollo de aplicativos y destreza del disefo visual que
obtuvo en el 4rea laboral?
La optimizacion de los flujos de interaccion de un usuario con el aplicativo. Lograr una
interaccion efectiva usuario - aplicativo.
e ;Mencione puntualmente los aspectos en los cuales el disefio visual mejord su proceso
de desarrollo?
El aspecto en el cual contribuyo es en la comprension y aplicacion de un disefio centrado en el
humano sin olvidar el papel de los requerimientos, los objetivos del negocio y las limitaciones

técnicas con que se cuentan. (Calderdn, 2021)

4.1.2 Entrevista a Ronal Andrés Tamayo:
e ;Cual fue la principal razén que motivo la contratacién de un equipo de disefio en Smart
Campus?
La necesidad de mejorar la implementacion del disefio de interfaces y la experiencia de usuario
en los proyectos.
e ;Como contribuy¢ el diseno visual en el proceso de desarrollo de las aplicaciones de

Smart Campus?



Permitio definir la identidad visual del macro proyecto Smart Campus, al igual que contribuy6
con el establecimiento de pautas que orientan, facilitan y sirven como base para el disefio de las
interfaces de las diferentes aplicaciones. Con el equipo de disefio se logrd establecer guias de
estilos y patrones de uso.
e ;Cuales fueron los aportes a su desarrollo de aplicativos y destreza del disefo visual que
obtuvo en el 4rea laboral?
La optimizacion de los flujos de interaccion de un usuario con el aplicativo. Lograr una
interaccion efectiva usuario - aplicativo.
e ;Mencione puntualmente los aspectos en los cuales el disefio visual mejord su proceso
de desarrollo?
El aspecto en el cual contribuyo es en la comprension y aplicacion de un disefio 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:
e ;Cual fue la principal razén que motivo la solicitud de un equipo de disefio en Smart
Campus?
Porque los estudiantes de programacion no tienen la competencia y era importante manejar unos
estilos que fueran institucionales, por otro lado, el disefio de interfaces es una carga para el
programador debe concentrarse en la l6gica del proceso de negocio
e ;Como se identifico que habia una necesidad de incorporar el disefio visual en los

procesos de desarrollo de Smart Campus?



Por la experiencia por el tiempo que requiere el disefio
e ;Como evaluaria usted el acompanamiento y direccionamiento del equipo de disefio en
los procesos de desarrollo de Smart Campus?
Excelente, los disefios incorporados en las aplicaciones fueron de calidad y ajustados a los
requerimientos propios de la institucion
e ;Para usted puntualmente qué fue lo mas relevante de todo el proceso en el que estuvo
presente el Disefio Visual en Smart Campus?

El acompafiamiento a los desarrolladores y la conexion para trabajar con interdisciplinarios.

(Calero, 2021)

4.1.4 Entrevista por Zoom con Ana Milena Calero:

Angie Melissa: ;Cudl fue la principal razén que motivo la solicitud de un equipo de disefio en
Smart Campus?

Ana milena: Porque los estudiantes de ingenieria de sistemas son excelentes programadores,
pero son malos para el disefio “no tienen esa competencia” y es muy dificil de encontrar.
Angie Melissa: ;Como se identifico que habia una necesidad de incorporar el disefio visual en
los procesos de desarrollo de Smart Campus?

Ana milena:

es una carga para el programador, el programador deberia concentrarse en la logica

al decir que es una carga, estoy diciendo que en vez de estar haciendo dibujitos o interfaces

debe concentrarse en la logica del proceso de negocio.



Nicolas: {Cémo evaluaria usted el acompanamiento y direccionamiento del equipo de disefio
en los procesos de desarrollo de Smart Campus?

Ana milena:

Por la experiencia y por el tiempo que requiere el diseflo, como es una carga de tiempo adicional
no es bueno dejarsela a los programadores, es mejor separar esas dos cosas.

Excelente, creo que logramos muchas cosas, los disefios incorporados en las aplicaciones fueron
de gran calidad y digamos que ademads de ser de buena calidad ajustados a los requerimientos.
Nicolas: ;Para usted puntualmente qué fue lo mas relevante de todo el proceso en el que estuvo
presente el Diseflo Visual en Smart Campus?

El acompafiamiento de los desarrolladores y la conexion para trabajar con equipos
interdisciplinarios.

Retroalimentacion que nos dio Ana Milena sobre su experiencia trabajando en conjunto con
estudiantes de disefio visual:

el front-end, que es programar o traducir los requerimientos a unas interfaces graficas para
poder interactuar con el software, en ese camino es muy importante que nosotros tengamos el
apoyo de disefio 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
navegacion, el haber hecho por ejemplo la estandarizacion del proceso de disefio, porque no es
lo mismo disefiar para un dispositivo movil que tiene cuatro columnas a un sistema web que
estd basado en 12 columnas es diferente si, y la navegacion por un celular es diferente navegar
en una pantalla, una Tablet, entonces esas experiencias de usuario que uno quiere ver reflejadas

cuando no estan bien puestas sobre la escena de uso del software pueden crear excesiva



frustracion 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 homogenizacion del producto sea
consecuente con toda la l6gica de disefio desde el inicio a finalizar, entonces es muy importante
la labor que ustedes hacen si, he.. me parecié que hicieron un excelente trabajo.

Ustedes tienen ahi un universo muy amplio para desempefiarse, porque ademas me di cuenta de
algo, que no es una profesion muy bien valorada, lastimosamente, porque me puse a mirar como
el salario de ingresos promedio de un disefiador web y no es tan alto, entonces de pronto puedan
mirar ofertas por fuera como FreeLancer, de hecho, yo recomendaria a todas las empresas que
tuvieran su grupo de disefio.

Parte de esa restructuracion de poder tener un laboratorio de ingenieria de software con las
maquinas apropiadas es gracias a esta experiencia que hemos tenido con Smart Campus, gracias
a esta experiencia pudimos meter alli como el desarrollo de un laboratorio para usabilidad y
disefio de software, que es muy interesante, y que les faltaria a ustedes, porque es que cuando
me puse como a disefiar el laboratorio me encontré que hay herramientas para medir la
usabilidad para medir los numeros de clics, cuando la persona se pierde por ejemplo, cuando
estd haciendo una funcionalidad como capturar los rostros para saber esa parte humana de
interaccion 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 disefio y el grupo de
desarrollo les faltaria 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
integracion ahi que deberiamos 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 retroalimentacion, porque



ustedes ven es diferente como a enfrentarse a un proyecto de curso yo los veia, pero ya en la
realidad ;esta experiencia que les significd a ustedes para su proceso de aprendizaje, el hecho
de que estuviera ahi por ejemplo inicialmente Sergio Leandro guidndolos, y como fue esa
experiencia?, yo si quisiera como una retroalimentacion.

Nicolas Grisales: desde nuestra experiencia, particularmente la mia, fue aprendizaje porque yo
lo analizaba mucho desde el mismo curriculo de la universidad , y yo te digo que yo aprendi
muchas cosas en Smart Campus que no aprendi en clase, porque el diseflo visual que se ensefia
en la universidad esta muy enfocado en la parte que es publicitaria, en la parte que es de
creacion de contenidos, entonces fue una experiencia interesante, comprendi muchisimo la
importancia pues de lo que es que el disenador 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 incorporandonos porque pues de tanto
estar presentes en las reuniones, fuimos tomando como ese conocimiento, esa capacidad de
razonar y de entender mejor que los andlisis y los procesos que habian, 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 salian de los aplicativos a partir de la experiencia del usuario, de
los diferentes testeos y pruebas que se hacian, al grado de que incluso fuimos invitados por el
profe pastrana de dar una ponencia sobre usabilidad en la sede sur, entonces mi impresion ahi,
o lo que quiero dejar claro es que hubo un crecimiento, fue un area que me gusto bastante, yo
soy muy recio al asunto de la codificacidon, pero no me senti incomodo o limitado por eso,

porque Smart Campus siempre presentd sus profesionales que estaban dispuestos a ayudar y a



ensefar, mas que otra cosa, y se formd pienso yo que lo que mas me gusto fue que se vio la
necesidad de ambas partes y se cre6 un trabajo conjunto chévere.

Ana Milena: Si chévere, a mi me gusto también, habia como una sinergia buena.

Nicolas Grisales: Exactamente.

Melissa: Pues en la parte académica como dice Nico, realmente profe aprendimos muchisimo,
tanto de Sergio, porque Sergio a nivel personal le agradeci mucho a el por qué siempre nos
decia, “muchachos piensen como usuario”, “muchachos documenten lo que hacen”, y fue muy
enriquecedor tener una persona que orientara la parte de diseflo porque realmente todas las cosas
que nosotros empezamos a aprender como que ;esto se puede lograr? ;esto se puede lograr?,
todo fue gracias a la direccion y el acompanamiento de Sergio. ver también en la parte
profesional, como esto nos empezo 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 entendiamos 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 estan muy agradecidos
por el trabajo que tuvieron con nosotros y nosotros con ellos, entonces creo que ellos
aprendieron mucho del disefio, porque nos lo han dicho, por ejemplo cuando Raul presento su
proyecto se le felicito y dijo “que le habia gustado mucho el acompanamiento que se le tuvo a
¢1”, quedar como con esos lazos, incluso contigo profe, que conociste nuestro trabajo, sabes
cOmo somos nosotros, tener lazos con Fernando, Pastrana, Ronal, eso también en el ambito
profesional mas adelante nos va ayudar y a proporcionar muchas ayudas. y agradecida contigo

profe, porque Smart campus fue una experiencia muy buena para todos.



Angie Melissa: ;Tuvo algiin impacto en la implementacion de nuevas metodologias de Smart
Campus?

Ana Milena: Si claro, entonces digamos que obviamente, romper con lo tradicional ha sido
bueno, no solo en la parte de implementacion de disefio sino también apropiarnos en nuestra
metodologias de trabajo, trabajar con proyectos interdisciplinares, por que recuerden que
trabajamos con electronicos, mecatronicos, ingenieros de sistemas, del programa de ustedes, es
como romper de paradigma de que en un grupo de ingenieria de software solo van a ver
ingenieros en desarrollo, y es un poquito romper esquemas, romper un codigo cultural de
trabajo, porque ya digamos la industria de trabajo de desarrollo de software, nos ha venido
marcando la pauta, pero a raiz de este proyecto yo he leido muchisimo, y he encontrado muchos
baches todavia que no nos colocan como los primeros y en este desarrollo y ahora con la
pandemia, digamos que esto aceler6 mas también el hecho de que las empresas tengan que

transformarse.

4.2 Pruebas de Usabilidad de la Aplicacion Mo6vil Comunicacion UNIAJC

e El proposito de este estudio es evaluar la experiencia de usuario de los estudiantes y docentes del
Colegio Universitario Antonio José Camacho al interactuar con la aplicacion Comunicacion
UNIAJC. La informacion proporcionada por el estudio proporcionara la siguiente informacion:

e Observaciones de comportamiento e informacion relacionada sobre la experiencia del usuario
actual.

e Ideas para mejorar y mejorar la experiencia mediante la identificacion de inconsistencias y areas
problematicas de usabilidad en la interfaz de usuario y areas de contenido.

e Las posibles fuentes de errores incluyen:



o Error de navegacion: no se puede encontrar una funcién, completar una funciéon con
demasiadas pulsaciones de teclas, no seguir el proceso recomendado en la pantalla.

o Presentacion incorrecta: Al enfrentarse con la informacidon requerida en la pantalla, no
puede encontrar ni tomar las medidas adecuadas, y toma la decision incorrecta debido a la
ambigiliedad de la informacion mostrada.

o Problemas de uso del control: uso inadecuado de menus o campos de entrada.

e Informacion de antecedentes sobre la experiencia del usuario actual que se puede utilizar para

comparar con experiencias futuras. (Calderon, 2018)



1. ¢ Solo con ver esta aplicacion, qué tipo de informacion o actividades cree que podria
realizar con ella?

2. i Para quién cree usted que esta disefiada esta aplicacion? j por qué?

3. i Has usado una aplicacion similar a esta? ; Cuales?

4. i Cuales son tus expectativas sobre una aplicacién para comunicarte con tus
docentes o estudiantes?

5. ;i Qué servicio le pareceria particularmente grandioso en una aplicacién mavil para
ver avisos de una clase o comunicarte con un docente o comparieros?

6. ¢ QJué caracteristicas no te gustaria encontrar en una aplicacion como esta?

[lustracion 4. Formato de preguntas para mejorar experiencia de usuario. Fuente: Fernando
Cifuentes Calderon Pruebas de Usabilidad de la Aplicacion Movil Comunicacion UNIAJC



5. Metodologia

Es la metodologia que se adoptd para este proyecto, por la eficiencia que ofrecen sus
etapas, para entender como 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 metodologia muy apropiadamente Ilamada
"Pensamiento de Disefio", nos hizo identificar como la usamos todo el tiempo en Smart Campus,
habiendo iniciado a trabajar con una metodologia 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 diseno visual, dejo de ser un acompafiante para ser

realmente una parte de la cadena de los desarrollos tecnologicos.

Design Thinking es una manera de revisar el detalle a un problema. Descomponer el
problema, se divide en pequefias partes, se analiza, de manera empdatica y junto a otros
miembros del equipo, revisando todo mas de cerca, buscamos y encontramos la solucién que
buscamos. Siendo el usuario el eje del problema, es el trabajo con el usuario lo que brinda las

herramientas para saber hacia donde 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 posicion
de estas personas para producir soluciones que se ajusten a su realidad. Debemos comprender

profundamente a los usuarios y sus problemas.



5.5.2 Definir

En la fase de definicion, filtramos la informacion recopilada en la fase de empatia,
retenemos el contenido que realmente aporta valor y nos aporta nuevas e interesantes
perspectivas. Determinaremos que la solucidon al problema es la clave para lograr resultados

innovadores.

5.5.3 Idear

La etapa de la idea apunta a producir més opciones, mejor. No debemos dejar la primera
idea que se nos ocurri6. 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 més extrafia es la idea que produce la solucién mas innovadora.

5.5.4 Prototipar

Mediante la creacion de prototipos, construimos un modelo "rapido", que nos ayudara a
dar forma a las ideas o conceptos que tenemos hasta ahora. A partir de este momento, ya existen
algunas cosas fisicas, cosas que podemos imaginar o tocar, claro, en el caso de las aplicaciones
informaticas, etc., pueden ser cosas virtuales. Descendemos al plano real o la tierra, hasta ahora
son cosas etéreas.

Las caracteristicas de hacer modelos o prototipos "rapidos" estan relacionadas con la
idea del producto viable mas pequeiio de la metodologia 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 sera lanzado al mercado. Se analiza que aprende de sus errores y mejora. Este proceso

de accion "rapido" es bésico, es horizontal, y se utiliza en muchos métodos de gestion actuales.

5.5.5 Testear

Est4d vinculado a la etapa anterior donde creamos el prototipo, y ahora lo estamos

probando con la ayuda del publico objetivo para la solucién que estamos desarrollando. Después

de recibir comentarios, fusionaremos las conclusiones para mejorar la solucion que buscamos.

(Legal, 2004)
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Ilustracion 5. Metodologia Design Thinking. Fuente: elaboracion propia



6. Cronograma

Toda investigacion debe tener un cronograma, incluyendo las actividades de investigacion
y las fechas, para tener una comprension aproximada del proceso de desarrollo. En términos de

tiempo, este cronograma muestra las actividades planificadas cada semana a partir de abril.

Proyecto de Grado Angie Melissa Tobar y Nicolas Grisales
Cronograma de Actividades Documento Listo

Estructura Metodolagica abr-30 jun-18

Planteamiento del Problema

lJustificacion

Objetivos

Marcos Referencial

Tedrico

Conceptual

Aspectos Eticos

Métodos

Enfoque

Metodologia

Resultados

Conclusiones

Referencias

Anexos

Manual grafico

Resumen (al final)

[lustracion 6. Cronograma de Actividades hasta el 18 de junio. Fuente: Elaboracion propia.
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Cronograma de Actividades

Estructura Metodoldgica

Planteamiento del Problema

Justificacion

Objetivos

Marcos Referencial

Tedrico

Conceptual

Aspectos Eticos

Métodos

Enfoque

Metodologia

Resultados

Conclusiones

Referencias

Anexos

Manual grafico

Restumen (al final)

correciones documento

jun-21 jul-21

jul-21

jul-21

jul-23

Revision de plagio URKUND

Correcion de plagio

Presupuesto

[lustracion 7. Cronograma de Actividades de 21 de junio a 23 de julio. Fuente. Elaboracion propia.




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 alimentacion,
transporte, estudios en el exterior, entre otros), y su objetivo es de caracter formativo dando
oportunidades de poder tener experiencias significativas de alto valor pedagogico a través de

Con relacion al presupuesto, este se sustrajo de todo el proceso que tuvo como participacion
la Universidad Antonio José Camacho, en su labor de apoyo administrativo, proyeccion social y
de bienestar universitario, dando asi 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 matricula
financiera y un auxilio mensual para gastos de transporte, al mismo tiempo se recibieron
capacitaciones de formacion académica, personal, y profesional. (Camacho I. U., BECA
TRABAJO, 2010)

Como resultado de lo mencionado anteriormente se mostrara el presupuesto comprendido

desde el mes de febrero del afio 2017 hasta el mes de noviembre del afio 2020.



PRESUPUESTO

FECHA SEMESTRE |TIPO DE RECURSO |TIPO DE UNIDADES |MATRICULA FINANCIERA EXECION MATRICULA BECARIOS |AUXILIO DE TRANSPORTE
JUNIO- 2017 2|DISENADOR 1 600 HORAS 2.148.000 1.600.547 80.000
FEBRERO- 201§ 3|DISENADOR 1 601 HORAS 2.300.000 1.800.354 83.140
JUNIO-2018 4|DISENADOR 1 602 HORAS 2.300.000 1.800.354 83.140
FEBRERO-2019 5|DISENADOR 1 603 HORAS 2.546.787 1.954.354 85.000
MAYO-2019 6|DISENADOR 1 604 HORAS 2.546.787 1.954.354 85.000
FEBRERO- 2020 7|DISENADOR 1 605 HORAS 2.699.590 2.071.615 90.000
JUNIO - 2020 8|DISENADOR 1 606 HORAS 2.699.590 2.071.615 90.000
TOTAL : 17.240.754 13.253.193 596.280
SUDTOTAL: 31.090.227
PRESUPUESTO
FECHA SEMESTRE |TIPO DE RECURSO |TIPO DE UNIDADES |MATRICULA FINANCIERA EXECION MATRICULA BECARIOS |AUXILIO DE TRANSPORTE
JUNIO- 2017 2|DISENADOR 2 600 HORAS 2.148.000 1.600.547 80.000
FEBRERO- 201§ 3|DISENADOR 2 601 HORAS 2.300.000 1.800.354 83.140
JUNIO-2018 4|DISENADOR 2 602 HORAS 2.300.000 1.800.354 83.140
FEBRERO-2019 5|DISENADOR 2 603 HORAS 2.546.787 1.954.354 85.000
MAYO-2019 6|DISENADOR 2 604 HORAS 2.546.787 1.954.354 85.000
FEBRERO- 2020 7|DISENADOR 2 605 HORAS 2.699.590 2.071.615 90.000
JUNIO - 2020 8|DISENADOR 2 606 HORAS 2.699.590 2.071.615 90.000
TOTAL : 17.240.754 13.253.193 596.280
SUDTOTAL: 31.090.227

SUDTOTAL DEL PROYECTO: 62.180.454

[lustracion 8. Presupuesto Semestral Smart Campus Beca-Trabajo. Fuente: Elaboracion propia.




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 investigacion y a su vez

demostrar la relevancia del disefio en diferentes escenarios.

8.1 Linea de tiempo
La linea del tiempo muestra todo el trabajo realizado y recopila puntualmente los proyectos
elaborados en el periodo de tiempo del afio 2017 hasta el afio 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

ingenieria.
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LINEA DE TIEMPO

® A mediados del 2017 ( prueba

. : Disefo de documento de
g de ingreso de smart campus) : o

requerimientos  para  poder

20"7 ® Disefo de app notas 20"8 recibir los proyecto: se trata de
R un documento donde pasc a
Aprendizaje  ® Conocer la metodologia de . Appwebymolvil paso se direcciona a los
trabajo (Scrum). estudiantes para que entreguen
oy ® asignacién de tutor (Sergio sus diferentes proyectos, y asi
B, Leandro Vera Mancilla). . ED poder entender como funciona
Q]Cg - la app y que mejoras hay que
® Marco de trabajo Material p realizarle, esto nos facilitd el
Design. . : orden vy la direccidn con los
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® Experiencia de usuario (UX), :
Interfaces  de  usuarios  (Ul) : Disefio

centrado mds en app maviles.
App de pase web

° o
Re diseno de app de notas App web y movil DiagnosTICtest

Emojis de calificaciones
App web contratacion docente

App web Gestion de proyectos

3-4
i Sm App web y movil Umata

[lustracion 9. Linea de tiempo parte 1 Smart campus Fuente: Elaboracion propia
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App re versionamiento de Notas

[lustracion 10. Linea de tiempo parte 2 Smart campus. Fuente: Elaboracion 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 asi como se establece

bajo los lineamientos del manual de marca de la UNIAJC la creacion del manual de

marca.

Este contiene toda la informacion sobre la identidad de Smart Campus, desde los

parametros de creacion del logo hasta sus posibles implementaciones.
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(o]

autas constructivas
Bocetacion

Ilustracion 11. Bocetacion de logo Smart Campus. Fuente: Elaboracion propia.

Bissisin -
- Pautas constructivas

Geometrizacion

C%nr?\%ﬁs

Ilustracion 12. Bocetacion de logo Smart Campus. Fuente: Elaboracion propia.
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Se ha establecido un area de proteccion en torno al imagotipo.

Area de seguridad y Reducciones minimas

Esta drea deberd estar exenta de elementos graficos que interfieran en la percepcion

y lectura de la marca.

4l x

3cm Q

cameds

2cm

m &P Smart Campus

45cm

Impreso

105px Q
anas

76px

570 £ Smart Campus

241px

Digital

Hustracion 13. Area de seguridad y reducciones minimas. Fuente: Elaboracién propia.
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[lustracion 14. Colores corporativos ejes Smart Campus. Fuente: Elaboracion propia.
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8.3 Manual de requerimientos

Con el fin de agilizar y mejorar los procesos de intervencion a las diferentes solicitudes por
parte de los estudiantes de ingenieria de sistemas al proyecto Smart Campus, se crea un manual
que estipula los lineamientos con los cuales los solicitantes deben entregar sus proyectos y asi

optimizar la intervencion tanto de los desarrolladores como de los disefiadores.

MANUAL DE REQUERIMIENTOS
DE APPS

Guia de entrega de interfaces

Ilustracion 15. Portada de manual de requerimientos para entrega de interfaces de app.
Fuente: Elaboracion propia.
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Mobile app “You're ItI" Wireframe

Si se tiene interfaces en codigo o en papel se
debe hacer lo siguiente: »

@ En caso de tenerlo en papel debe o o ° o o
ser digitalizado ( puede escanearlo
o tomarle foto)

@ Sisetiene encodigo se debe tomar ’ | —
pantallazos de cada interfaz. — J— —_— - .

AL aanane nanane

@ Adjuntar los pantallazos recopilados : =
en cualquier programa digital y ’ = ¢
organizarlos de acuerdo a la T 2 —
funcionalidad de la app, y asi poder

entender la navegacion de la

. Ejemplo de arbol de funcionamiento
misma.

[lustracion 16. Explicacion de uso de Wirefrime de manual de requerimientos para entrega de
interfaces de app. Fuente: Elaboracion propia.



8.4 Evolucion 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 como va su promedio, y asi tener un mejor acercamiento con

este.
- -“\
bt -y el I \‘
\‘ LI ‘\‘ ‘\‘ BFASE
1FASE 5 \ 4FASE | '.'
". 2FASE .: 3 FASE ': ". &
=" ‘I' _,." _— -
% ° e
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Ilustracion 17. Fases de evolucion de emojis para app de notas. Fuente: Elaboracion propia.



8.5 App Green Car
Green Car es una aplicacion basada en el modelo de alquiler de coches. Los usuarios
proporcionan servicios de coche compartido para la comunidad Uniajc. Este resultado refleja la

implementacion de lineas graficas y metodologia de pensamiento de disefo.

Tipografiay color

Raleway
28 pt bold
22 pt bold
20 pt medium
17 pt regular

#106CD2  #FSFSFS #EAEAEA #QEQEQE  #212121

15 pt Thin

Ilustracion 18. Tipografia y paleta de color implementados en la app Green Car Fuente:
Elaboracién propia
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Wireframes
.
Green Car Green Car Green Car
. . . . r B
Bienvenido Bienvenido
#UniCamacha #UniCamacha Atencion
Se ha enwiado un mensaje al correo:
Corredejemploagmailecom
|
G T ; .
"

Registro de Usuario

Ragistra tu infermacién

[lustracion 19. Wireframe del login, app Green Car. Fuente: Elaboracion propia

Snaiirs

Green Car

Bienvenido

#UniCamacho

Snaiirs

Green Car

Bienvenido

#UniCamacho

Continuar

< Smart Campus

Olvidé mi contrasena

< Smart Campus

Cancelar Ingresar

[lustracion 20. Login de app Green Car Fuente: Elaboracion propia



9. Conclusiones
El Trabajo colaborativo con el grupo de investigacion GRINTIC en el proyecto Smart Campus
nos ayud6 a crecer desde el ambito profesional como personal expandiendo nuestro
conocimiento en campos que el curriculum universitario no abarca.
Se comprendid la vital importancia de la metodologia Design Thinking para el desarrollo de
cualquier proyecto creativo y fortalecid nuestra comprension sobre UI/UX.
El poder aprovechar los espacios de aprendizaje y ayuda de la Universidad Antonio José
Camacho, abrio 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 ensefianzas que no se esperaba recibir.
Se nos da una apertura para poder incursionar en un ambito laboral, el cual brindo estrategias
y herramientas para poder conducir a la mejora de problemas reales.
Se pudo tener una mejor comprension del poder que tiene la documentacion en los procesos
de desarrollo del disefo, donde este brinda estrategias y nuevos conocimientos al disefiador
para sustentar y aprovechar todo lo que ofrece la investigacion y asi reforzar y darle validez a
todo lo que el realiza.
Se Enaltecio la profesion de disefiador visual al demostrar su impacto e importancia en el

proyecto Smart Campus.
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