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INTRODUCCIÓN 
 

El presente trabajo se deriva de la realización de mis prácticas profesionales de la carrera de Diseño 

Industrial en la empresa IBM de Colombia & Cia SCA del sector tecnológico, una multinacional 

que cuenta con más de 400.000 empleados en más de 170 países, donde proporciona soluciones 

para la mejora de procesos de negocio. 

Para ello, mi rol como Design student IBM Consulting, área de consultoría, es desempeñarme en 

algunos proyectos fortaleciendo el desarrollo de competencias y habilidades que me permiten 

desempeñarme de manera óptima ante un ambiente de trabajo de alta complejidad como diseñador. 

Esto se logra por medio de diferentes capacitaciones enfocadas en las metodologías y diseño 

UX/UI, trabajando con personas de diferentes culturas de forma virtual con la capacidad de 

enfrentar diferentes retos. 

Este documento se ha estructurado en cuatro partes, la primera parte se trata el diagnóstico 

empresarial para analizar y entender cómo está situado IBM en Colombia y el nivel de diseño, la 

segunda parte, denominada diagnóstico formativo, se hace un análisis comparativo de mi escenario 

en la empresa y en la universidad Jorge Tadeo Lozano (academia) frente a mis capacidades como 

diseñador, la tercera parte, denominada diagnóstico de la práctica, se hace para entender y analizar 

mi rol en IBM teniendo en cuenta las actividades realizadas. Finalmente, la última parte se trata los 

resultados de práctica y proyección. 
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OBJETIVO GENERAL 
 

Realizar un análisis diagnóstico de los proceso y resultados de la práctica profesional desarrollada 

en IBM, a través de los conocimientos adquiridos durante la formación académica en comparación 

con lo aprendido y aplicado en la empresa, teniendo en cuenta los alcances de la formación en 

diseño industrial y cómo está la disciplina de diseño en la compañía. 

 
 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 

• Conocer y entender la contextualización y situación actual de la empresa IBM Colombia  

• Identificar cómo está enfocado y estructurado el diseño en la empresa 

• Identificar y establecer las categorías de análisis con el fin de comprender a profundidad  

• Relacionar y evidenciar las diferencias entre lo aplicado en la práctica profesional y 

aprendido en la universidad por medio de metodologías, competencias y enfoques. 
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1. Diagnóstico Empresarial 

El diagnóstico empresarial permite a la empresa, definir el estado actual de la organización 

orientado hacia al diseño, con la intención de hallar las causas, fortalezas o razones de que IBM 

Colombia está requiriendo diseñadores debido a nuestro contexto y demanda. 

1.1. Contexto empresarial 

International Business Machines (IBM), es una empresa dedicada a facilitar a las empresas 

soluciones para la mejora de sus procesos de negocio, es decir, proporciona a sus clientes los 

medios o servicios para resolver los problemas mediante el uso adecuado de las tecnologías de la 

información. 

A continuación, se recoge y analiza la información obtenida de fuentes consultadas en condiciones 

económicas, tecnológicas y competitivas de IBM de Colombia & Cia SCA. 

1.1.1. Situación general del sector 

Según el Ministerio de Tecnologías de la Información y las Comunicaciones (TIC), en los últimos 

años Colombia en el sector de Teleinformática, Software y TI se encuentra en desarrollo, en el que 

la conectividad y el acceso a internet transforman la productividad de las empresas colombianas. 

Donde el país está generando cada vez más el impacto de la cuarta revolución industrial o industria 

4.0, según Klaus Schwab define como “la combinación de sistemas digitales, físicos y biológicos 

en pro de la transformación de la humanidad” (Acevedo, 2018), ya que las actividades del sector 

Figura 01. Distribución de consumo total según actividades de servicio. 2014. Recuperado de 
Revista panorama TIC 
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TIC ha aumentado con el paso de los años y presenta una importante influencia en los demás 

sectores de la economía del país, puesto que según el censo del año 2014 (figura1), la utilización 

de los servicios de TIC representaron un 32.1% en comparación con los demás sectores. (MinTIC, 

2015) 

Entendiendo que hay un gran crecimiento en el sector, es importante entender y cuáles son las áreas 

de negocio identificadas en el sector de tecnologías de la información, en otras palabras, tipologías 

de empresas según el MinTIC, recopilado de Caracterización del sector teleinformática, software 

y TI en Colombia 2015: 

• Desarrollo a la Medida: son soluciones de la Ingeniería de Software que responden a las 

necesidades de los clientes, ya sea para automatizar procesos y funciones con herramientas 

ofimáticas, internet y aplicaciones web 

• Desarrollo de Aplicaciones WEB: Se trata del suministro de herramientas que los usuarios 

pueden utilizar accediendo a un servidor web a través de Internet donde el usuario paga una 

cuota periódicamente. 

• Computación en la Nube (Cloud Computing): El software y los datos que maneja se alojan 

en servidores de la compañía de TI y se accede con un navegador web donde puede ser 

consultado en cualquier computador, esté presente en la empresa o no. 

• Seguridad informática: Las empresas de software que ofrecen un portafolio de servicios de 

expertos en gestión y monitoreo de seguridad 

• Tecnologías transversales: Corresponden a sectores intensivos en conocimiento con 

múltiples campos de aplicación, por ejemplo: 

o Business Process Management – BPM 

o Servicios de Consultoría 

o Business Intelligence – BI 

o Testing de software 

o Aplicaciones Móviles 

o Enterprise Resource Planning – ERP 

o Entre otros  

Por lo tanto, es importante identificar cuáles son las compañías más fuertes que impactan en el 

sector y generan más ingresos, según el diario La República (figura 2), las tres empresas 
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tecnológicas más grandes en 2020 son: HP , Apple e IBM. Donde la tecnología está cada vez más 

cerca de los negocios para generar valor, es decir, convertir a Colombia en una sociedad digital ya 

que ese es el camino que le apuestan y también por las diferentes oportunidades que se presentan 

en las diferentes industrias, llegando a formar una realidad híbrida (tecnología y mundo real). 

Dentro del top 3 se encuentra IBM, una empresa que tiene diferentes líneas de negocio, según su 

tipología de empresa, ofrece tecnología transversal en servicio de consultoría (IBM Consulting) y 

también seguridad informática - computación en la Nube (IBM Cloud). Se comprende lo que 

ofrece, pero en Colombia, hay una entidad que se encarga de fomentar el desarrollo empresarial y 

llevar el registro mercantil, es la Cámara de Comercio de Bogotá que clasifica las compañías por 

actividades económicas muy específicas, se conoce como códigos CIIU- Clasificación Industrial 

Internacional Uniforme, de esta forma se puede verificar específicamente qué tipo de actividad 

realiza la compañía. 

La siguiente tabla representa actividades desarrolladas por el sector en Colombia y se muestran los 

productos y servicios ofrecidos (figura 03), donde IBM de Colombia & CIA S.C.A. pertenece al 

sector TIC y forma parte de cuatro actividades económicas, según la página web de RUES 

(Registro Único Empresarial y Social). 

Figura 02. Empresas tecnológicas más grandes. 2019. Recuperado de La República 
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Interpretando a lo que se dedica, la compañía ofrece sus productos y servicios a diferentes 

industrias como: seguros, sector bancario, telecomunicaciones, salud, sector industrial, transporte, 

hotelería y turismo, etc, que le ayudarán a conseguir sus objetivos empresariales. Es importante 

comprender cómo está estructurado IBM para que pueda ejecutar las cuatro actividades anteriores. 

 

1.2. Ecosistema 

IBM general 

 
Figura 04. Ecosistema de IBM. Elaboración propia 

IBM
Systems

IBM
Research

IBM
Security

IBM
Watson

IBM
Cloud

IBM
Consulting

Ecosistema

Figura 03. Códigos CIIU y sus actividades económicas. 2022. 
Recuperado de: https://www.rues.org.co/Expediente 
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Se divide en 6 áreas (figura 4), es un esquema organizacional general que están agrupados en todas 

las sedes a nivel mundial, mi rol se encuentra en el área de IBM Consulting, donde un equipo de 

consultores de estrategia, procesos comerciales y tecnología ayudan a los clientes a visualizar su 

futuro como empresas cognitivas1, todo respaldado por el modelo de talento más sofisticado de la 

industria. 

Para entender un poco mejor los otros grupos, en IBM Systems son los que se encargan de ofrecer 

la infraestructura de TI (tecnología de la información) con el fin de ayudar a los clientes a 

modernizarse y escalar por medio de la nube híbrida y IA (inteligencia artificial). En el área de 

IBM Research son un grupo de investigadores, científicos, tecnólogos, ingenieros y pensadores 

que inventan lo que sigue la informática, es decir, desarrollar, construir e innovar con los equipos 

de tecnología. En cuanto a IBM Cloud está formado por desarrolladores, tecnólogos y especialistas 

en marketing y estrategas responsables de crear, mejorar y vender la plataforma de nube pública 

de la compañía. (w3, s.f.) 

En IBM Watson es IA para empresas, es decir, Watson permite predecir resultados futuros, 

automatizar procesos complejos y optimizar el tiempo de los empleados, facilitando el uso de datos 

de diversas fuentes. Finalmente, en el área de IBM Security proporciona soluciones de 

ciberseguridad a las empresas que lo ayuda a prosperar frente a la incertidumbre. (w3, s.f.) 

IBM Consulting en Colombia: 

 

 

1. Empresa cognitiva: Es la que es capaz de desarrollar ventajas competitivas en la transformación 

digital mediante la aplicación de la inteligencia artificial a sus procesos de negocio, extrayendo el 

máximo valor de los datos y la información disponible (Martins, 2017) 

Figura 05. Áreas de IBM Consulting. Elaboración propia 
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A nivel global, dentro IBM Consulting se compone de cuatro áreas (figura 5), en Colombia tiene 

más presencia las áreas de estrategia, experiencia y tecnología y una menor participación en 

operaciones, pero se relacionan entre sí para impulsar a las empresas del país a un futuro más 

impactante. 

La estrategia se basa en crecer y transformar los negocios, en cuanto a la experiencia crea valor 

para clientes y empleados en cada punto de contacto de alto impacto que generan confianza y 

lealtad. El tema de la tecnología se basa en generar empresas modernas por medio de la IA y 

automatización, finalmente en operaciones se trata de organizar procesos y datos para ofrecer 

resultados óptimos. (IBM, 2022) 

  

Lo anterior (figura 6) es la estructura organizacional general en Colombia (por confidencialidad no 

se revelan los nombres), de los cuales esos cargos están vinculados en las áreas mencionadas en la 

figura 5. El área donde llevo a cabo las prácticas es específicamente en el programa DoLab cuyo 

líder es Natalia Triviño, donde se asignan las capacitaciones, tareas y retos que se deben cumplir. 

Figura 06. Ecosistema general de IBM Consulting Colombia. Elaboración propia. 
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IBM Consulting tiene como finalidad generar una ventaja competitiva, integración tecnológica y 

tener una comunicación constante, por lo tanto, se trabaja por equipos interdisciplinarios (squads) 

en el que ofrece y busca la solución (MVP2) según las necesidades del cliente y usuarios (figura 7) 

 

 

 

 

 

 

1.3. La empresa desde el punto de vista de diseño 

Los servicios o productos del sector de la tecnología buscan ofrecer una experiencia diferente y 

cercana a los clientes, donde los objetos tecnológicos contiene un lenguaje propio (ya sea simbólico 

o estético) en el que involucra el diseño y eso conlleva a un proceso creativo centrado en el usuario 

ya que son formas de consumir un producto tecnológico en el que interactúan con los seres 

humanos, por lo tanto, esto se traduce a una buena experiencia de diseño. 

Esto no significa que en el mundo, la experiencia y la tecnología vaya a ser 100% virtual, si no que 

los servicios se prestarán de manera híbrida, por ejemplo, la industria bancaria busca optimizar los 

procesos financieros por medio de  diferentes  herramientas  de   diseño   que   pueden   presentar  

2. MVP: Por sus siglas en inglés Minimum Viable Product, traducido al español un producto 

mínimo viable es aquel que cumple las características básicas o esenciales del cliente. (IBM, s.f.) 

Workshop

Consumidor
productos y servivios

Equipos interdisciplinarios IBM
Squads

Usuarios

MVP

Cliente
IBM

Figura 07. Cómo trabaja IBM Consulting. Elaboración propia. 
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diferentes soluciones potenciales, para validar cuáles de esas soluciones posibles son más 

confiables, rápidas y fáciles de usar para los usuarios. 

Por eso para IBM Colombia, decide crear el primer grupo de diseñadores UX con el fin de contar 

un equipo capacitado para abordar los retos por parte de los clientes, aquellos que se encargan de 

elevar la experiencia de usuario por medio de la creatividad e innovación y de esta manera llevan 

a otro nivel las empresas, como consecuencia, se debe a la tendencia tecnológica y la demanda de 

diseñadores UX en el país.  

Las tendencias tecnológicas hacia al futuro siempre van a estar en constante cambio e involucran 

al diseño, lo que supone que  va a haber cada vez una colaboración estrecha entre los diseñadores 

y demás áreas para cumplir ciertos objetivos o necesidades. 

1.3.1. Incorporación del diseño en la empresa 

Cada vez las empresas en Colombia tienen más presencia de diseño ya que es una gran herramienta 

fundamental para la diferenciación y competitividad de las empresas, como se mencionó en el 

anterior apartado 1.3, se debe a la tendencia y demanda en el mercado que hasta ahora IBM está 

implementando el diseño en la región. Para entender mejor cómo se incorpora en la empresa, se 

aplica la herramienta Estados HAGEDI, es un modelo que permite evaluar a la empresa según el 

estado que está directamente relacionado con la importancia que se le dé al diseño en sus 

actividades cotidianas. Este modelo se basa en dos referencias para medir el nivel de la gestión de 

diseño, INTI de Argentina que ofrece una amplitud en escala de medición denominados grados y 

Departure Gmbh en el que complementa los niveles llamados “escaleras de diseño”.  

1.3.2. Tipologías de niveles de gestión de diseño 

HAGEDI establece una escala de medición en “estados” para entender y reflexionar qué tanto 

involucra el diseño en IBM y se presenta de esta manera: 

• Estado 1 – ausencia de diseño 

• Estado 2 – Diseño como labor operativa 

• Estado 3 – Diseño no es una competencia básica 

• Estado 4 – Diseño vinculado a los proyectos 

• Estado 5 – Diseño vinculado a la estrategia 
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En el contexto internacional, en países como Estados Unidos, India, Reino Unido, Argentina, Perú 

y Brasil, IBM se encuentra en el Estado 5 porque ve el diseño como un factor de innovación ligado 

a la estrategia empresarial, puesto que aplica 3 metodologías donde utilizan diferentes herramientas 

de diseño, son: 

• Enterprise Design Thinking: Se enfoca en los resultados del usuario teniendo en cuenta la 

velocidad y el escalamiento que demanda el mercado moderno. Debido a que la empresa 

forma la intención mediante el desarrollo de la comprensión y la empatía por los usuarios. 

(IBM, s.f.) 

• Metodología Agile: Se adapta la forma del trabajo a las condiciones del proyecto, 

proporcionando flexibilidad e inmediatez, ya que la esencia de IBM es el trabajo en equipo 

y que todos estén alineados por el mismo objetivo a través de las herramientas de esta 

metodología. (IBM, s.f.) 

• IBM Garage: Implementar y escalar rápidamente soluciones de máximo impacto en toda la 

empresa, y fomentar un enfoque de innovación más rápido y sostenible. Esta metodología 

es una combinación de Design Thinking y metodologías ágiles como Agile software, 

Startup y DevOps. La razón es que esta metodología está diseñada para brindar valor 

rápidamente en el que operan rápido, prueban y aprenden de la hipótesis para entregar una 

buena propuesta de valor. (IBM, s.f.) 

Así que IBM ha incorporado estás metodologías en su diversa cartera de productos y servicios para 

ayudar a los clientes a reducir costes, aumentar la velocidad y diseñar mejores soluciones por medio 

de la práctica y trabajo colaborativo conformado por un equipo interdisciplinario. 

Pero específicamente en IBM Colombia, el diseño se encuentra en el estado 4 donde el diseño está 

vinculado a los proyectos, debido a que las otras unidades o áreas (ej. desarrolladores, ingenieros, 

etc.) no han trabajado con diseñadores antes y no reconocen cuál es su papel en un proyecto, pero 

saben que deben implicar diseño y aplican metodologías para así cumplir las necesidades del 

cliente, también demuestra que el diseño ocupa en un espacio importante para la empresa ya que 

acompaña en el desarrollo del proyecto pero no se conoce lo suficiente. De esta forma, el primer 

grupo de diseño tienen la responsabilidad y el reto de darse a conocer las capacidades que tiene un 

diseñador hacia las otras áreas para así envolverse más en la mayoría de los proyectos. 
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Además de eso, se detecta una relación en el apartado final 1.1.1. Situación general del sector, se 

mencionan las industrias que ofrece IBM y por alguna razón el apellido diseño “industrial”, como 

lo indica el nombre, no podría existir si no hay industrias y por eso la empresa se percata la 

importancia de incorporar cada vez más el diseño, aunque sea escasa la cultura, pero se prioriza en 

desarrollarlo. 

1.4. Metodologías de IBM 

Las metodologías se mencionaron en el apartado 1.3.2, pero a continuación se explica de manera 

más profunda cada una, estas son: 

• Enterprise Design Thinking (EDT) 

Ayuda a los equipos a comprender las necesidades de las personas, formular intenciones y 

ofrecer resultados para satisfacer esas necesidades, a velocidad y escala. De las cuales con 

tiene 3 principios (principles), 3 fases (the loop) y 3 claves (keys). (IBM, s.f.) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Los 3 principios son los que permiten identificar problemas y proponer soluciones como 

una conversación continua: 

Figura 08. Partes de Enterprise Design Thinking. Recuperado de: 
https://www.ibm.com/design/thinking/ 
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o Un enfoque en los resultados del usuario 

o Diversos equipos empoderados 

o Reinvención inquieta 

Las 3 fases son identificadas como “The Loop” que impulsa a comprender y visualizar el 

futuro en un ciclo continuo de: 

o Observar 

o Reflexionar  

o Hacer 

Y finalmente las 3 claves son las que alinean y dirige a los equipos a excelentes resultados 

para los usuarios: 

o Hills: Son declaraciones de intenciones para estar alineado todo el equipo 

o Playbacks: Sesiones frecuentes de crítica de diseño  y de reflexión 

o Sponsor user: Son usuarios potenciales o reales que ayudan a validar soluciones 

 

• Metodología Agile: 

Agile es un conjunto de valores, principios y prácticas destinados a cambiar 

comportamientos y fomentar una gran cultura laboral. Esta metodología es un enfoque 

iterativo para el desarrollo de proyectos, productos y servicios que ayuda a los equipos a 

entregar valor a sus clientes más rápido. 

Figura 09. Estructura metodología Agile. Recuperado de: 
https://agile-academy.yourlearning.ibm.com/#/Home 
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Los valores guían cómo nos relacionamos entre nosotros y consiste en confianza, respeto, 

franqueza, coraje y empatía. los principios guían cómo trabajamos en que se debe 

comprender a los usuarios, colaborar y responder al cambio, sus tres principios son: 

o Claridad del resultado 

o Iteración y aprendizaje 

o Equipos autodirigidos 

Finalmente, las prácticas guían cómo implementan esos principios y valores en términos 

prácticos para aplicar a los trabajos de forma ágil, tales como, contrato social, canicas de 

humor, muro de trabajo, daily stand up, retrospectiva y entre otras prácticas. (IBM, s.f.) 

• IBM Garage 

Es la mezcla de EDT y metodología Agile en el que guía su forma de trabajar al reunir un 

conjunto de prácticas abiertas, con un enfoque centrado en el ser humano y que prioriza los 

resultados. 

Una metodología que impulsa el pensamiento de diseño empresarial a escala que se 

compone de 3 fases: co-crear, co-ejecutar y co-operar, junto con las 7 prácticas: cultura, 

descubrir, visualizar, desarrollar, razón, funcionar y aprender. (IBM, s.f.) 

Figura 10. Metodología IBM Garage. Recuperado de: 
https://www.ibm.com/garage/method 



15 
 

En conclusión, IBM utiliza múltiples herramientas y dependiendo del tipo de proyecto, también 

del equipo, se selecciona la metodología a usar con el fin de estar todos alineados y cumplir las 

expectativas del cliente y usuario final 

De todo lo que se abarca en el apartado 1. Diagnóstico empresarial, entendido e identificado el 

contexto en diseño, es el momento de empezar a comparar el proceso de aprendizaje de la 

formación académica en comparación con la empresa desde la perspectiva como estudiante de 

diseño industrial. 

2. Diagnóstico formativo 

Se centra en analizar los logros alcanzados y/o conocimientos adquiridos durante el proceso de 

aprendizaje-enseñanza entre la universidad Jorge Tadeo Lozano y IBM Colombia. 

2.1. Análisis plan de estudios 

A continuación, se realiza un análisis plan de estudios del programa de diseño industrial y sus 

aportes que fueron útiles y beneficiosos durante las capacitaciones y retos realizados en la empresa: 

Humanidades e idioma: 

Las materias de Humanidades I, II y III son complementarías en cuanto a temas de habilidades 

sociales, comunicación, escrita y comprensión lectora. En idiomas de inglés B2, francés A1 y 

portugués A1 permite tener la capacidad de relacionarse y beneficiarse de la diversidad cultural, 

también progresar a nivel profesional para poder trabajar en empresas multinacionales como IBM 

para así conocer nuevas perspectivas de los diseñadores internacionales. 

Figura 11. Materias complementarias del plan de estudio. Elaboración propia. 

Humanidades
I, II y III

Idiomas
(Inglés, Francés y

Portugués)
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Electivas: 

 

Conclusiones: Electivas no relacionadas con el mundo digital o diseño UX debido a que se han 

realizado proyectos más objetuales, pero si hubo práctica en cuanto a la capacidad de generar de 

ideas. (figura 12) 

Fundamentación Básica: 

 

Conclusiones: Con estas asignaturas de la fundamentación básica obtuve las bases de las artes y el 

diseño tales como el entendimiento y comprensión del usuario a través de un objeto, servicio o 

experiencia, en otras palabras, las bases del diseño para argumentar el comportamiento del usuario. 

(figura 13) 

Figura 13. Plan de estudio – fundamentación básica. Elaboración propia 

Electivas

Mueble armado rápido

No aplica, todas la electiv as están relacio-
nadas con diseño de producto y  pero se 
puede relacionar en cuanto a la práctica de 
generar ideas - proceso creativ o

Visualización 3D de producto

Representación f igura humana DI

Mov ilidad creativ a - Tadeolab

Área Asignaturas Aportes

Figura 12. Plan de estudio – Electivas. Elaboración propia. 

Fundamentación
Básica

Procesos de creación Bases de creación en diseño

Las bases del diseño teórico

No aplica, enf ocado a técnicas de dibujo 
humano

No aplica, sistema de proy ección de 
elementos con Autocad

Temas relacionado con el surgimiento de la 
tecnología hasta la actualidad

Interpretar, comunicar y  comprender la 
interacción entre el usuario y  el objeto, 
serv icio o experiencia

Historia de las artes y  el diseño

Semiótica en las artes y  el diseño

Visualización en las artes

Teorías de las artes y  el diseño

Pensamiento espacial

Área Asignaturas Aportes
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Conclusión: En la parte de la fundamentación específica empleo en la utilización de algunas 

herramientas vistas de diferentes metodologías para recolectar, analizar y proponer propuestas. 

También la adquisición de nuevos conocimientos relacionados con los dispositivos o elementos de 

la tecnología que puede aportar gran valor a un proyecto. Mis proyectos fueron muy objetuales 

pero algunas características o elementos se pueden aplicar en el contexto de diseño UX para 

proponer soluciones o recomendaciones. (figura 14) 

 

 

Área Asignaturas Aportes

Fundamentación
Específica

Proy ecto de diseño industrial I

Uso de herramientas de la metodología tradicional de 
Design Thinking

Observ ar y  entender cómo se comportan los usuarios en 
un espacio o con un objeto, serv icio o experiencia para 
identif icar y  analizar puntos críticos

IAP - Inv estigación y  Acción Participativ a, f ormas de 
recolección y  analisis de inf ormación por medio de un 
grupo con el propósito de encontrar soluciones

Lógica de la f orma, cuando diseñas un serv icio toca 
planear y  organizar los recursos con el f in de aumentar 
su calidad e incrementar la satisf acción del usuario

Estructura de la f orma, el diseño de un mecanismo o 
estructura puede f uncionar complementando con 
algunos elementos de la tecnología (ej: sensores)

Taller v ertical - Mov ilidad, conocimiento de los dif erentes 
dispositiv os o elementos de la tecnología que puede 
optimizar y  mejorar la calidad de v ida del usuario

No aplica mucho pero está relacionado con el tema de 
costos de materiales y  mano de obra

Metodología Bruno Munarí, comprendiendo el problema 
a trav és de un proceso para llegar a una propuesta

Experiementar y  usar algunas herramientas como 
entrev istas, encuestas, etc para entender al usuario

Características f ísicas, sociales y  psicológicas que 
af ectan la interacción humana con un objeto, serv icio o 
experiencia

Uso y  ev olución de la tecnología en diseño, cuando 
surge la prof esión Diseño UX, las f ormas de aplicarlo y  
cómo v a ev olucionar e impactar el f uturo

Realización de bocetos - sketches - wiref rames

Proy ecto de diseño industrial II

Proy ecto de diseño industrial III

Proy ecto de diseño industrial IV - 
Contexto

Proy ecto de diseño industrial V - 
Objeto

Proy ecto de diseño industrial VI - 
Objeto

Proy ecto de diseño industrial VII - 
Taller v ertical

Procesos de diseño industrial I, II 
y  III

Representación de diseño 
industrial I, II y  III

Teorías de diseño industrial I, II y  
III

Factores humanos I, II y  III

Diseño e innov ación I y  II

Figura 14. Plan de estudio – fundamentación específica. Elaboración propia. 
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2.2. Competencias de aprendizaje 

Según el Ministerio de Educación una competencia se define como “saber hacer en situaciones 

concretas que requieran la aplicación creativa, flexible y responsable de conocimientos, habilidades 

y actitudes” (MEN, 2014). Con lo anterior las competencias de aprendizaje son la base para un 

adecuado desempeño como diseñador industrial, estás pueden variar por diferentes condiciones 

que se pueden presentar, por ejemplo, en cuanto a las necesidades del mercado actual, requieren de 

diseñadores que sean capaces de adaptarse a los cambios que se presentan diariamente a nivel 

global o local. 

A continuación, se enlista las competencias con la comparación entre la universidad y IBM 

teniendo en cuenta el rol asignado: 

• Capacidad de investigación: Enriquecer el proceso de diseño gracias a la investigación 

teórica y práctica de diferentes metodologías o herramientas con el fin de tener un gran 

resultado. 

• Pensamiento crítico: Capacidad de indagar y encontrar puntos críticos o soluciones para 

mejorar. 

• Pensamiento creativo: Proceso de generación de ideas, en pensar un gran número de 

alternativas y desarrollarlas 

• Aprendizaje: Capacidad de adquirir y aplicar los nuevos conocimientos y habilidades a 

través del estudio o la experiencia que pueda surgir antes, durante o después de un proceso 

de diseño. 

• Trabajo en equipo: Capacidad para trabajar con diversidad, como parte de un equipo 

multidisciplinario para lograr los objetivos establecidos. 

• Capacidad de comunicación en segundo idioma: El inglés es el idioma que en la empresa 

permite la interacción con diseñadores o colegas de otros países e interpretar las ideas 

durante el desarrollo de un proyecto. 

Según la figura 15, la habilidad de nivel más bajo es la comunicación en segundo idioma, inglés, 

debido a que se utiliza poca información en idioma extranjero, pero es importante tener el 

conocimiento ya que en el mercado actual es un requisito mandatorio, el pensamiento crítico no se 

destaca mucho debido a la falta de mayor trabajo en equipo ya que durante la carrera universitaria 
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hubo más proyectos individuales que grupales, pero también hubo un gran proceso de aprendizaje. 

El pensamiento creativo e investigación se facilita ya que son las competencias más fuertes.  

 

 

 

 

 

En figura 16, el trabajo en equipo es primordial para la empresa puesto que la comunicación es 

constante y como consecuencia mejora el nivel de pensamiento crítico donde hay un espacio para 

dialogar y dar su postura para solucionar un problema. También mejora la comunicación en 

segundo idioma porque IBM es una multinacional en la que se realiza un proyecto con personas de 

otros países. Finalmente, también mejora la capacidad de aprendizaje gracias a las diferentes 

capacitaciones realizadas y como resultado hay mayor conocimiento en Investigación y 

pensamiento creativo porque siempre hay algo que aprender. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Universidad

Investigación

Trabajo
en equipo Aprendizaje

Pensamiento
crítico

Pensamiento
creativo

Comunicación
en segundo idioma

Figura 15. Nivel de competencias en la universidad. Elaboración propia 

IBM

Investigación

Trabajo
en equipo

Comunicación
en segundo idioma

Aprendizaje

Pensamiento
crítico

Pensamiento
creativo

Figura 16. Nivel de competencias en IBM. Elaboración propia 
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En conclusión, la relación de las dos gráficas de competencia es más notoria en IBM debido a que 

esas habilidades se aplican cotidianamente ya que siempre estás comunicando, investigando, 

aprendiendo, trabajando en equipo y proponiendo para lograr el objetivo; mientras que en la 

formación académica también se aplican, pero no de forma constante, es decir, esas habilidades no 

se aplican todos los días, pero en ambos escenarios permite crecer y desarrollar profesionalmente. 

2.3. Categorías de análisis 

De los conocimientos adquiridos durante el proceso académico en la universidad y en las 

capacitaciones de la empresa se identificaron dos categorías: 

• Metodología del diseño en interacciones tecnológicas:  

Desde la etimología, la palabra metodología está formada por “methodos” de método y 

logía de “ciencia o estudio de”, en otras palabras, significa el estudio de los métodos. Pero 

según Luz del Carmen Vilches define “La metodología del diseño integra conjuntos de 

indicaciones y prescripciones para la solución de problemas derivados del diseño, ella 

determina la secuencia más adecuada de acciones, su contenido, y los procedimientos 

específicos” (Vilchis,1998). De esta manera, se admite que las metodologías son muy 

necesarias por temas de eficiencia o practicidad, pero también depende del tipo de proyecto 

y del perfil de cada disciplina de diseño, no hay mejores que otras para determinar qué 

camino seguir. Por eso los diseñadores son facilitadores en el entendimiento del problema 

para así cómo llevar a cabo un proyecto y tienen el poder de decidir cuál metodología elegir 

y seguir de entre tantas opciones. 

Teniendo en cuenta lo anterior, tiene sentido que durante la carrera universitaria se 

presentan diferentes y diversas metodologías (se mencionan algunas de ellas en la figura 

14) pero sin profundizar en cada una de ellas, es decir, no se alcanza a conocer y aplicar 

todas las herramientas que existe. Mientras que en IBM tiene sus 3 metodologías definidas 

y se profundizan, conociendo las diversas herramientas que existen, de esta manera el 

diseñador o el equipo tiene la libertad de decidir cómo se va a ejecutar según el tipo de 

proyecto que se puede hacer de diferentes maneras de acuerdo con la metodología 

seleccionada. 

Por otra parte, la tecnología desempeña un rol fundamental a la hora de aplicar las 

metodologías, por medio de la interacción de diferentes herramientas tales como Webex y 
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Google meets, herramientas de comunicación, Mural, Figma e Invision son herramientas 

de co-creación, por lo tanto, esos medios permiten desarrollar y llegar a un resultado final 

que puede transformar e impactar. 

Desde mi perspectiva, esta categoría es una estrategia general que sirve de guía para los 

procesos y actividades dentro de un proyecto, es decir, cómo proceder con los métodos que 

se utilizarán para obtener resultados. 

 

• Práctica del diseño:  

Etimológicamente la palabra práctica viene del griego “praxis” y su significado es acción, 

según Grundy, define: 

“La forma de acción que es expresión del interés emancipador se desarrolla en lo 

real, no en un mundo imaginario o hipotético; esta realidad en la que tiene lugar es 

el mundo de la interacción (el mundo social o cultural); significa actuar con, no 

sobre otros; el mundo de la praxis es el mundo construido, no el natural; ésta supone 

un proceso de construir un significado de las cosas, pero se reconoce que el 

significado que se construye socialmente no es absoluto.” (Grundy,1998) 

En otras palabras, praxis es una acción transformadora que modifica el mundo por medio 

de la ejecución de una actividad. Desde la perspectiva del diseño ejecutar un proyecto puede 

afectar el entorno para satisfacer las necesidades, aplicando las prácticas de los principios 

del diseño industrial estudiados en la universidad y las capacitaciones en la empresa. 

En la universidad se desarrolla un proceso creativo propio de las prácticas del diseño donde 

los proyectos o ideas pueden convertirse en una realidad, mientras que, en IBM a nivel 

internacional, sobre todo en Estados Unidos que es el centro del diseño, aplican las prácticas 

estudiadas y tienen una cultura de diseño. Pero en Colombia no aplican estas prácticas 

debido a que no conocen su papel en los proyectos y hasta ahora reconocen e implementan 

el diseño para así estar alineados con los otros países que tienen gran presencia de diseño. 

Por ejemplo, en uno de los retos que se han realizado no se aplica la mayoría de las prácticas 

y herramientas de EDT y agiles, debido a que está en proceso de vinculación los 

conocimientos de un diseñador a un proyecto y de esta forma se empieza a definir la forma 

de trabajo con las herramientas de diseño a utilizar, para estar alineados y darse a conocer 

su rol.  
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De esta manera, obliga al diseñador a participar en diálogos múltiples con las demás 

unidades mostrando y fortaleciendo las capacidades en el que busca satisfacer las 

necesidades por medio de productos, servicios o experiencias desarrolladas en relación con 

los usuarios. 

 

• Creatividad como mediación de diseño 

La creatividad es un pilar fundamental para cualquier actividad que se realiza, según René 

Valqui, una de sus características es “el solucionador de problemas: la persona (sujeto) 

intenta resolver un problema (objeto) de una forma creativa, que es la tipología 

correspondiente a los solucionadores profesionales de problemas.” (Valqui, 2009) En este 

sentido los diseñadores facilitan procesos, la forma de trabajar en equipo y desarrollar un 

proyecto, en otras palabras, dan una solución creativa de un problema, por ello es 

fundamental considerar el diseño como un recurso de mediación, es decir, recurso que 

permite a los diseñadores a hacer diversas acciones, interacciones y procesos que implica 

en el desarrollo de un producto, servicio o experiencia. 

En este sentido, durante la formación académica se desarrolla la creatividad donde hay una 

interacción, reflexión y ideación con todos los agentes involucrados en un problema 

mediados por el diseño que permite resolver. En IBM Colombia, desde mi perspectiva, 

gracias a la mediación de diseño que ahora se está implementando por medio del dialogo y 

la acción para que pueda hacer más identificable y evidente el rol de diseñador en un equipo 

interdisciplinario. 

Relación: 

Figura 17. Conexión de las categorías. Elaboración propia 
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En la gráfica anterior (figura 17) se muestra la conexión de las 3 categorías en donde primero hay 

una aplicación y selección de herramientas metodológicas dependiendo del tipo de proyecto, una 

vez seleccionadas las herramientas se adiciona la práctica de diseño en donde se empieza a generar 

una cultura que permite desarrollar de forma eficiente en la ejecución de un proyecto, como 

resultado, aplica para todos los integrantes del equipo y no solamente al diseñador, se ejerce la 

creatividad que tiene la capacidad de interactuar, proponer y solucionar mediados por las diferentes 

prácticas o herramientas de diseño. 

3. Diagnóstico de la práctica 

El objetivo general de la práctica es Realizar un proceso de complemento académico de acuerdo 

con las necesidades del rol a ser asignado en IBM. Y los objetivos específicos son: 

• Certificar el conocimiento adquirido a través de evaluaciones y procesos de certificación 

de los diferentes cursos realizados. 

• Demostrar el conocimiento adquirido en la implementación de diferentes proyectos, 

participando como miembro de equipo y ejecutando actividades basadas en Agile, Garage 

Method y poniendo en práctica el conocimiento técnico de profundización asignado como 

parte del complemento de la formación académica. 

Cuyas actividades son: 

• Completar path de formación para la nivelación de conocimientos con las tecnologías 

de IBM. 

• Obtención de los badges asociados al path de formación. 

• Participación en proyectos de desarrollo de componentes reusables para prácticas en 

IBM. 

• Hacer parte de equipos multidisciplinarios para la ejecución de determinados proyectos. 

 

3.1. Plan de actividades 

A continuación, se evidencia el cronograma de actividades que sucedieron: 
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En cada una de las actividades ocurrió: 

• Onboarding: 

Semana de asistir a reuniones sobre la inducción de la empresa, explicando su misión, 

visión, valores, prácticas, servicios, uso de programas esenciales y canales de comunicación 

como Slack, Webex, Mural y Outlook para poder cumplir las funciones del cargo. 

• Cross Learning: 

Son capacitaciones para tener el conocimiento teórico sobre las tres metodologías que usa 

la empresa, IBM Garage, Enterprise Design Thinking y Agile. Una vez finalizado se obtiene 

el certificado que adquiere y se alinea a los conocimientos con las tecnologías, 

herramientas, metodologías y prácticas de IBM. 

• Start at IBM: 

Son cursos mandatorios para tener conocimiento en temas relacionado con privacidad de 

datos, confidencialidad, ciberseguridad, bullying, inclusión y salud. Temas para tener en 

Figura 12. Cronograma de actividades que sucedieron. Elaboración propia 

 

         
     

Figura 18. Cronograma de actividades que sucedieron. Elaboración propia. 
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cuenta con el fin de generar inconvenientes con la compañía. También obtiene certificado 

cuando finaliza el curso. 

• Patterns: 

Es un programa de capacitación inmersivo y galardonado de 6 semanas para diseñadores 

principiantes de UX, visuales, de investigación y de contenido que brinda la experiencia y 

oportunidad de desarrollar habilidades de colaboración interdisciplinaria en un entorno de 

alta presión mediante el diseño de soluciones para los equipos reales de productos de IBM. 

La compañía toma en serio el tema de la inclusión, por lo tanto, “DevRev” fue el proyecto 

realizado con 2 diseñadoras de Estados Unidos y 2 diseñadoras de Canadá en el que 

necesitamos comprender mejor qué contenido y herramientas necesitan los desarrolladores 

de IBM para garantizar que cumplan con las pautas de accesibilidad con el fin de brindar 

una experiencia igual para todos (figura 18). Donde se puso en práctica todo lo aprendido 

sobre EDT y prácticas agiles demostrando las capacidades en cuanto a la investigación, 

generación de ideas y presentación de solución final junto con el apoyo de un “coach” que 

indicó el camino más adecuado posible. 

• Jumpstart – Banking 

Esta capacitación tiene como objetivo tener conocimiento sobre la industria bancaria, para 

entender el lenguaje de esa industria en futuros proyectos con algún banco de Colombia. 

• GBS Associates program 

Es un programa para acelerar el ingreso a una carrera dentro del área de IBM Consulting 

que es fundamental para su éxito. Donde comparte diferentes herramientas e información 

para entender cómo funciona esa área y crecer profesionalmente. 

Figura 19. Página de IBM Accesibilidad. Recuperado de: https://www.ibm.com/able/ 
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• Squad Design 

Compartir la experiencia de Patters y los recursos a los demás diseñadores, quienes no 

pudieron estar en el programa. Los otros integrantes del grupo realizaron diferentes cursos 

de diseño UX/UI, donde se reiteraron los conocimientos para estar todo el equipo alineado. 

• Reto – Metodología Design 

El objetivo de este reto es realizar un repositorio de diseño, adjuntando diferentes plantillas 

de investigación de diferentes disciplinas de diseño (UX, UI, service, research, visual) para 

tener una base de herramientas en IBM Colombia y compartir esos recursos con todos los 

diseñadores de Latinoamérica. Para lograr ese objetivo primero toca realizar una 

investigación de entender cómo está estructurado el diseño IBM en la región y qué 

disciplinas de diseño se enfocan, de esta manera se puede aprender y entender qué función 

cumplen cada uno para seleccionar las plantillas adecuadas según el enfoque que tiene el 

diseñador. Este reto se encuentra en desarrollo y presentando los avances semanalmente al 

líder del área, para verificar si el proceso va en un camino adecuado o equivocado y realizar 

cambios. 

 

3.2. Estrategias de diseño en la práctica y rol del diseñador 

Una estrategia de diseño es lo que permite aproximar y desarrollar un proyecto que se solicita 

por medio de un cliente de IBM, teniendo en cuenta el rol de UX Researcher (Investigación en 

diseño UX). A continuación, se mencionan estrategias que permiten lograr el objetivo o 

satisfacer al cliente y usuarios finales: 

• Socialización y comunicación 

Es una estrategia importante porque se utiliza las prácticas agiles como la retrospectiva 

semanal para mirar qué cosas se puede mejorar, los daily stands up para saber qué está 

haciendo cada integrante del equipo, los playbacks semanales para mostrar a los 

stakeholders e identificar si está en el camino correcto o equivocado y finalmente el contrato 

social donde todos llegan a un acuerdo la forma de trabajar. 

Dentro de un proyecto, se define el rol asignado como UX Researcher donde se aplica los 

conocimientos y utilizando las anteriores prácticas de comunicación. 
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• Aplicación de herramientas - métodos 

La compañía ofrece la plataforma Mural donde se puede encontrar diferentes plantillas de 

investigación, generación de ideas, etc. Es una buena forma de poner en práctica el diseño 

ya que desarrolla el pensamiento creativo y crítico. 

De esta manera el rol investigativo, con el uso de las herramientas aplicadas va a ser útil y 

entendible para el diseñador de contenido, UX o UI en la generación de ideas compartiendo 

los recursos y dando apoyo a las inquietudes que se presentan 

• Planificación 

La mayoría de los diseñadores tiene la habilidad o arte de coordinar y dirigir las acciones a 

realizar para alcanzar un objetivo, de esta manera se agiliza el proceso o proyecto. El rol 

investigativo es planear cuánto tiempo necesito para obtener la información necesaria. 

• Metodologías 

Aplicación de las 3 metodologías de la empresa mencionadas en el apartado 1.4, EDT, 

metodología Agile y IBM Garage. Utilizadas como estrategias y fomentar la cultura de 

diseño. El rol investigativo está presente en todas las etapas del proceso que tiene la 

capacidad de establecer objetivos, definir alcance del proyecto, justificar las decisiones y 

facilitar el proceso por medio de diferentes herramientas o prácticas. 

3.3. Análisis de procesos y actividades 

La figura 20 muestra el esquema general de proceso de la práctica, donde lo primero fue aprender, 

conocer y entender las tres metodologías que usa la empresa con el fin de estar alineado y tener la 

capacidad de trabajar en un equipo. Después se presenta la oportunidad de estar en un programa 

Figura 20. Esquema general de proceso de la práctica. Elaboración propia 
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internacional denominado Patterns realizando un proyecto interno de IBM Estados Unidos, junto 

con un grupo de diseñadores y desarrolladores, donde se refleja que hay una cultura fuerte de 

diseño, en el que se aplica las prácticas en el día a día. Una vez finalizada esa capacitación, esa 

cultura y prácticas de diseño que allí  se aplicaban cotidianamente, observo que en Colombia se 

empieza a perder esa rutina, ya que el equipo no está acostumbrado a utilizarlas, esto lo reflexiono 

dentro del reto asignado de “Metodología design”, pero gracias a la comunicación se ha empezado 

a implementar esas prácticas, de esa manera se transmite los conocimientos  adquiridos y recursos 

a los demás diseñadores que no tuvieron la oportunidad de asistir a ese programa y asi impulsar la 

cultura de diseño en el país.  Es un proceso complejo debido a que cada integrante del equipo de 

diseño tiene diferentes equipos y retos a desarrollar y las otras unidades de IBM al parecer no 

aplican la mayoría de las prácticas ágiles en un proyecto con un diseñador. 

Se han cumplido la mayoría de las actividades del plan de trabajo, pero por ser los primeros 

diseñadores ha sido gran reto tratar de aplicar todas las enseñanzas de IBM Design en Colombia, 

por lo tanto, se está dando pasos pequeños para dar a conocer y empezar a elevar el nivel de diseño 

y de esta forma ofrecerá mejores soluciones a los futuros clientes. 

 

4. Resultados de la práctica 

4.1. Evidencias según alcance 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 21. Algunas evidencias de las capacitaciones. Elaboración propia 
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Durante la práctica se obtuvieron certificados del cumplimiento de formación de las metodologías, 

Patterns y Enterprise Design Thinking con el fin de alinearse a los conocimientos con la tecnología 

y la cultura de IBM, para así trabajar de manera eficiente con un equipo interdisciplinar en la 

ejecución de proyectos de Colombia. 

Entre los meses de abril y mayo se realiza un reto de “Metodología Design” con el objetivo de 

Realizar un repositorio de diseño donde se puede encontrar diferentes plantillas o herramientas en 

cada una de las disciplinas de diseño, de esta manera se puede compartir ese banco de recursos a 

los equipos de trabajo a nivel de Latinoamérica y optimizar los procesos del proyecto que inicia o 

está en desarrollo según la fase que encuentra en el Loop de Design Thinking. 

Este reto está en desarrollo de recolección de plantillas junto con dos diseñadores de Perú y un 

diseñador de Colombia, la información se obtiene por medio de diseñadores de diferentes países 

de América latina quienes tienen la experiencia de trabajar en un proyecto y también tener claro 

cómo está estructurado el diseño IBM en la región (figura 21), a continuación, un esquema general 

del reto: 

En Conclusión, durante toda la práctica profesional se ha adquirido nuevos conocimientos gracias 

a las diferentes capacitaciones realizadas que ha sido y será reflejado en los proyectos, además 

siempre hay algo nuevo que aprender y aportar que permite crecer profesionalmente junto con el 

apoyo del equipo de diseño IBM. 

4.2. Análisis de la práctica profesional 

El diseño en IBM Colombia es muy escaso, como se ha mencionado en los apartados anteriores, 

pero la empresa lo está implementando para fortalecerlo. Es muy interesante tener la oportunidad 

Figura 22. Esquema general de Metodología Design. Elaboración propia 
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de conocer cómo es el diseño en otros países, como Estados Unidos, India, Perú y Argentina en los 

que el área de diseño está estructurada y funcionan grandes grupos de diseñadores desarrollando 

proyectos a grandes clientes. Es así como se quiere lograr en Colombia llegar a tener un quipo de 

diseño estructurado y estoy haciendo parte de ese proceso. 

Es importante destacar que las capacitaciones son de gran ayuda ya que son virtuales e interactivas 

que se puede volver a buscar la información sin ningún inconveniente, la experiencia de trabajar 

en esa modalidad ha sido positiva ya que siempre hay una comunicación constante con todos los 

integrantes del equipo y hay apoyo para estar todos en el mismo nivel. Como resultado se generó 

un mapa de conocimiento con todos los recursos adquiridos para así iniciar la carrera profesional 

como diseñador industrial enfocado en diseño UX. 

El rol asignado, específicamente en UX researcher (Investigación en diseño UX), tiene un papel 

fundamental para el desarrollo de proyectos, ya que tiene las herramientas para dar apoyo y 

diferentes recomendaciones a un equipo, estando presente en todas las fases del proceso de un 

proyecto junto con la metodología definida. 

 

4.3. Proyección 

 

• Sería interesante y valdría la pena pensar en diseñar el programa “Patterns Latinoamérica” 

para así empezar a crear un grupo de diseñadores en los países que no tienen la cultura de 

diseño, de esta manera se puede obtener varios recursos en español y tratar diferentes 

proyectos internos de IBM en nuestro contexto, de esta manera también se puede encontrar 

cada vez más diseñadores especializados en nuestro idioma nativo, donde el diseño IBM en 

la región sea cada vez más homogéneo. 

• Específicamente en Colombia, lo primero y lo más importante es estructurar mejor la 

unidad de diseño y llevar a otras áreas de IBM lo que un diseñador puede hacer, para así 

dar apoyo de diseño a los proyectos.  

• Existe la posibilidad de que en un futuro la empresa requiere más diseñadores por la 

tendencia tecnológica y demanda del mercado, donde los primeros diseñadores pueden 

guiar a los nuevos y jóvenes diseñadores a aplicar la cultura de diseño desde el primer día. 
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