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1. INTRODUCCIÓN

Este proyecto tiene como propósito presentar el proceso de aprendizaje de metodologías y

herramientas de diseño que obtuve a lo largo de mi vida académica como diseñador industrial y

aplicadas dentro del contexto de prácticas que son desarrolladas en la empresa NTT DATA. Se

inicia con todo un proceso de observación e investigación para realizar un análisis diagnóstico

que me permita entender procesos, metodologías y sistemas que hacen parte de la empresa y

así, a partir de este estudio, implementar una fundamentación y proyección de diseño industrial

que esté acorde a los lineamientos tanto académicos como empresariales para que el proceso de

la práctica pueda ser evaluado por los conocimientos adquiridos en mi proceso académico, de

las categorías de análisis que salen como resultado de la comparación de lo formativo y

empresarial, y de los objetivos estipulados.

2. OBJETIVOS

Los objetivos de este documento son dados en función de lo que se estima desarrollar a lo largo

de las prácticas profesionales en NTT DATA y del estudio académico para que ellas funcionen

como índices de evaluación y me permitan conocer los resultados obtenidos en la práctica.

2.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un análisis de las actividades de experiencia de usuario (UX) e interfaz de usuario

(UI) desarrolladas a lo largo de las prácticas profesionales en NTT DATA en relación con los

conocimientos adquiridos en la academia.

2.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS

- Desarrollar diagnóstico empresarial que permita exponer los procesos, las metodologías

y los sistemas utilizados dentro de NTT DATA.

- Desarrollar diagnóstico formativo en base al plan de estudios académico que permitan

analizar las competencias de aprendizaje y teóricas aplicadas en la práctica empresarial.
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- Desarrollar diagnóstico de la práctica con el análisis de los procesos y actividades

realizadas en NTT DATA.

- Generar resultados de la práctica.

3. DIAGNÓSTICO EMPRESARIAL

En esta etapa, se realiza un análisis diagnóstico como herramienta para recolectar la

información requerida a fin de comprender todo el ecosistema empresarial y conocer los

sistemas, las metodologías y los procesos que lleva a cabo la empresa NTT DATA. Para ello, se

desarrolla un estudio del marco de referencia, un glosario de los términos más frecuentes, un

análisis de la empresa y se observa la metodología empresarial.

3.1 CONTEXTO EMPRESARIAL

NTT DATA

Es un innovador global confiable de TI y servicios comerciales con sede en Tokio. Ayudamos a

los clientes a transformarse a través de consultoría, soluciones industriales, servicios de

procesos comerciales, modernización de TI y servicios administrados. NTT DATA permite a

los clientes, así como a la sociedad, avanzar con confianza hacia el futuro digital. Estamos

comprometidos con el éxito a largo plazo de nuestros clientes y combinamos el alcance global

con la atención al cliente local para atenderlos en más de 50 países (Datos NTT [NTT DATA],

s.f.).

3.1.1 MARCO DE REFERENCIA

Las dos áreas que se manejan a grandes rasgos dentro de la empresa son: la experiencia de

usuario (UX) y la interfaz de usuario (UI). Es por ello que a continuación se tomarán ambas

disciplinas y se analizarán en que consisten:

UX (User Experience):
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El propósito del diseño de experiencia (UX) es optimizar la interacción de las personas con el

producto y para lograrlo, se basa en los siguientes fundamentos:

- Usabilidad: Evalúa cuán fácil es para el usuario utilizar una interfaz determinada.

Factores de la usabilidad:

+ Aprendizaje: Qué tan fácil es para el usuario completar tareas básicas y

puntuales la primera vez que utilizan la interfaz.

+ Eficiencia: Una vez que conocen el funcionamiento de la interfaz, qué tan

rápido pueden completar dichas tareas.

+ Memorabilidad: Luego de un tiempo de no utilizar la interfaz, cuánto tardan los

usuarios en recuperar su capacidad previa.

+ Errores: Cantidad, gravedad y posibilidad de recuperación de dichos errores

cometidos por el usuario.

+ Satisfacción: Cuán agradable es para el usuario utilizar la interfaz.

- Accesibilidad: Capacidad de interacción de la persona con la interfaz, considera tanto el

contexto de uso, como las propias aptitudes del usuario. Teniendo en cuenta que el fin

del UX es asegurar una experiencia satisfactoria, eficiente y funcional, en muchos casos

deben hacerse adaptaciones para que personas con algún tipo de discapacidad o

pertenecientes a un grupo demográfico particular con necesidades puntuales, puedan

completar las mismas tareas sin hacer mayores esfuerzos o caer en múltiples errores.

- Interacción: Este pilar es el que guía la planificación y creación de puntos de contacto,

valga la redundancia, interacción entre la interfaz y el usuario. El user-persona debe ser

capaz de determinar qué hacer o cómo utilizar el producto, como este último ser capaz

de guiar u orientar su comportamiento de una forma no invasiva.

Componentes del UX: Arquitectura de la información, características del producto, definición

de usuario y sus necesidades, analytics, wireframes y prototipos, diseño interactivo,

accesibilidad (Abraham, N. (2021, 26 agosto). ¿Qué es el diseño UX y UI? El foco puesto en el

usuario).

UI (User Interface):

La interfaz de Usuario (UI) refiere a todo aquello con lo que los usuarios interactúan de forma

directa, desde el packaging hasta un sitio web, aquello que puede verse o tocarse, el “elemento”

con el cual los usuarios vivencian la experiencia que fue diseñada en el proceso de UX, en otras

palabras, la parte tangible.
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Siempre la UI debe apoyar los procesos que los diseñadores UX determinaron como favorables

para la interacción, disminuyendo a través de la estética los errores potenciales que los usuarios

pueden cometer, ocasionándoles frustración y, por ende, una peor experiencia.

Componentes del UI: Identidad, guía de estilo, diseño visual, color, boceto, tipografía

(Abraham, N. (2021, 26 agosto). ¿Qué es el diseño UX y UI? El foco puesto en el usuario).

3.1.2 GLOSARIO

A continuación se muestran y definen los términos más frecuentes a la hora de diseñar

interfaces gráficas de usuario dentro de NTT DATA. Además, estos términos son de suma

importancia para la comprensión del proyecto.

● Diseño UI: Colección de componentes reusables, tales como botones, imágenes, iconos,

inputs, listas desplegables, tamaños de texto, colores etc.

● Atomic design: Colección de componentes reusables, tales como botones, imágenes,

iconos, inputs, listas desplegables, tamaños de texto, colores etc.

● Sprint: Ciclos de tiempo determinados para desarrollar actividades del proyecto dentro

de ese límite de tiempo.

● Wireframes: Son una representación mediante esquemas de la interfaz del usuario.

Dicha representación prescinde de detalles gráficos y se centra únicamente en la

estructura y disposición de los contenidos en la pantalla. ​

● Pantallas UI/ Pantallas en alta: Colección de componentes reusables, tales como

botones, imágenes, iconos, inputs, listas desplegables, tamaños de texto, colores etc.

● Workshop: Es una actividad en la que los participantes esbozan rápidamente ideas

aproximadas para la interfaz de usuario.

● Flujo de usuario: Mapeo a detalle de la experiencia de usuario por cada funcionalidad,

para que el usuario pueda cumplir sus objetivos dentro de los canales digitales.

● Key visual:Su función es definir el "look and feel", diseñando la base que se realiza y

sirve de guía o referencia visual para la creación de las pantallas.​

● Interfaz: Es la conexión que se hace en función para establecer dos dispositivos o

servicios independientemente del otro.
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● Historia de Usuario (HU): Explicación general e informal de una función de las

pantallas escrita desde la perspectiva del usuario final o cliente.

● Vanguardia: Colección de componentes reusables, tales como botones, imágenes,

iconos, inputs, listas desplegables, tamaños de texto, colores etc.

● Sistemas informáticos: Es el conjunto de partes interrelacionadas: hardware, software y

personal informático.

● Daily: Es una reunión de 15 minutos de duración, en el que se sincronizan las

actividades que están ocurriendo en el sprint y la planificación de las actividades de las

próximas 24 horas.

● Grupos de intervención: Son los grupos que logran desarrollar los proyectos (Equipo de

desarrollo, equipo de diseño y analistas).

● Backlog: Lista priorizada de tareas que debe contener cada proyecto.

3.2 ECOSISTEMA EMPRESARIAL

Figura 1: Mapa ecosistema Digital Experience, realizado por Tatiana Durán, Laura Buitrago, Emily Moreno y

Sebastian Camacho.

Nuestro mayor activo son nuestros profesionales. Tenemos equipos especializados en los

distintos dominios que definen la experiencia digital. Esto nos permite ofrecer a nuestros
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clientes una solución end-to-end (Recurso NTT DATA (s.f.), Everis Digital Experience).

Nuestros servicios de experiencia digital (DX) a través de consultoría, diseño y entrega,

desarrolla y crea una experiencia digital que ayuda a nuestros clientes a cambiar la forma en

que interactúa con sus clientes, empleados y socios al brindar experiencias que afirman la

marca. Esta área comprende 6 grandes grupos de diseño (Recurso equipo DX (s.f.), Plantilla de

actividades UX/UI)

● Front mobile: Maximizar la experiencia de los usuarios mediante el uso de las

capacidades de los dispositivos inteligentes en el mercado​ .

● Chatbox (soluciones cognitivas): Inteligencia Artificial para crear la mejor experiencia

de usuario y automatizar tareas​

● X reality: Solución para proporcionar asistencia al cliente en un entorno de realidad

virtual o aumentada​

● Phygital: Experiencias intuitivas que combinan mundos físicos y digitales para ofrecer

al cliente nuevos canales​.

● Experience design (Exd): Servicios que cubren todo el ciclo de diseño de los productos

digitales. Desde la investigación con usuarios (Focus groups, Card Sorting) hasta las

pruebas con clientes (User Testing, eye tracking, sentiment tracking)​.

● Portales: E-commerce​, Portales corporativos​, Portales clientes​ y Redes sociales

empresariales​.

Similitudes entre los grupos de Digital Experience:

● Flujos de usuario.

● Sistema de diseño.

Diferencias entre los grupos de Digital Experience:

● Diferentes herramientas para la planeación del proyecto.

Similitudes entre roles de diseñador titular y de apoyo en los proyectos:

● Participan en la planeación de las actividades del proyecto.

● Se reúnen con el equipo de desarrollo.

● Realizan pantallas de las HU.

Diferencias entre roles de diseñador titular y de apoyo en los proyectos:
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● El titular hace un contacto con el cliente más directo, mientras que en apoyo se depende

del titular y del cliente.

● El insumo de trabajo varía (historias de usuario, pantallas u otro tipo de insumo).

● El titular tiene una comunicación más directa con el líder del proyecto.

● El titular organiza las tareas y actividades de la semana mientras que en apoyo asignan

las posibles tareas y actividades para la semana.

Sin embargo, las diferencias que hay de mi rol como diseñador de apoyo con el diseñador

titular mencionadas anteriormente son trabajadas junto con el equipo de diseño y de gestión,

donde se buscan fortalecer dichas características para ir desvaneciendo esa barrera de

diferencias por similitudes y así ampliar mi papel como diseñador dentro de los proyectos en

los que he tenido participación.

3.3 ENFOQUE DE DISEÑO EMPRESARIAL

NTT DATA cuenta con un equipo cohesionado de diseño y desarrollo que certifica la

experiencia global y la calidad de los productos. Para ello, requiere tener 3 grupos esenciales

(Recurso equipo DX (s.f.), Plantilla de actividades UX/UI):

- Estrategia: Se trabaja en conjunto con una visión unificada de producto, redefiniendo la

estrategia de acuerdo a las necesidades de negocio.

- Diseño: Equipo de diseño enfocado en el trabajo colaborativo y comprometido con los

mejores estándares de calidad con el fin de asegurar la consistencia en los productos

digitales.

- Desarrollo: El equipo de desarrollo cuenta con el conocimiento y la experiencia en las

tecnologías de vanguardia, asegurando la viabilidad técnica de las propuestas por el

equipo de diseño.

Cabe mencionar que es de suma importancia el trabajo entre los 3 equipos para una mejor

compresión del proyecto que permita el desarrollo adecuado de este, y también para que dentro

de lo desarrollado por cada equipo no se vea una desconexión técnica, sino que al contrario, se

pueda ver un trabajo que permita demostrar el apoyo por parte de los equipos y que está

realizado bajo la metodología empresarial para que el servicio entregado esté a la vanguardia y

responda a las necesidades del cliente.
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3.4 METODOLOGÍA EMPRESARIAL

La metodología base que usa NTT DATA para la organización, la planeación y las actividades

de los proyectos en el área de diseño es el Scrum (Recurso equipo DX (s.f.), Plantilla de

actividades UX/UI). Dentro de los proyecto, se manejan unos ciclos de tiempos denominados

como sprint, que son definidos por los equipos que estén involucrados

Otra metodología base que usa NTT DATA para desarrollar los proyectos en el área de diseño

es el Design Thinking (Recurso equipo DX (s.f.), Plantilla de actividades UX/UI).

Figura 2: Design Thinking, NTT DATA.

Etapa 1, descubrimiento:

Se analizan todas las dimensiones que confluyen en el proyecto antes de idear: usuario y su

contexto; se busca poder empatizar para conocer con más detalle los potenciales usuarios del

servicio o producto, sus necesidades y expectativas. Las herramientas que se usan en esta etapa

son:

- Benchmark:

Se propone la realización de un análisis de la competencia para poder identificar buenas

y malas prácticas sobre aspectos de diseño, procesos e interacción, tanto para las

plataformas web, móvil, kioscos y tótems.

- Workshop de visión y objetivos:

Se realizan 1 o 2 workshops con los principales stakeholders con el objetivo de estar

alineados en la visión del producto y sus valores, empatizar con sus clientes e

identificar escenarios clave.
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Etapa 2, definición:

Se generan ideas creativas de manera colaborativa que permitan satisfacer las necesidades de

los usuarios. Las herramientas que se usan en esta etapa son:

- Wireframes:

Son una representación mediante esquemas de la interfaz del usuario. Dicha

representación prescinde de detalles gráficos y se centra únicamente en la estructura y

disposición de los contenidos en la pantalla.

- Flujos de usuario:

Se mapea a detalle la experiencia de los usuarios por cada funcionalidad, de manera que

nos permite eliminar puntos de fricción para que los usuarios cumplan sus objetivos

dentro de los canales digitales.

- Workshop User Story Mapping:

Se realiza una reunión para revisar los procesos y backlog para el MVP o primer release

de la herramienta. Es necesario, en este punto, que todos los equipos involucrados en el

diseño y desarrollo del producto estén alineados. En esta reunión, es necesaria la

participación de los principales stakeholders del proyecto y presencia del equipo de

desarrollo.

Etapa 3, diseño:

Se crea una solución de diseño multicanal que refleja el trabajo previo de investigación

realizado. Las herramientas que se usan en esta etapa son:

- Sistema de diseño:

La definición de distintos componentes en forma anticipada permite resolver de forma

rápida las interfaces, además de entregar una experiencia consistente entre los distintos

productos de una marca.​ Es por eso que se crea un sistema de diseño centralizado y

transversal a todos los activos digitales, mediante la técnica de Diseño Atómico. Más

allá de las pantallas, se crea un universo de interfaz estándar, mediante librerías

dinámicas y reutilizables. En el sistema de diseño se incluyen: elementos visuales

básicos, iconografía, headers, footers, formularios, tarjetas, listas y tablas etc.​

- Key Visual:

Se crea un diseño base que se realiza y sirve de guía o referencia visual para la creación

de las pantallas.​ La función del “Key Visual” es definir el “look and feel” de la web y
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dar una idea de qué elementos, tipografías y paletas de colores se utilizarán, teniendo en

cuenta la guía de estilos del cliente.

- Diseño visual de pantallas:

Se construye una interfaz de usuario que permita conocer y encontrar qué patrones de

diseño son mejores para cumplir las expectativas que tienen los usuarios con los

aplicativos. La idea es crear un diseño intuitivo y funcional que facilite el trabajo a los

usuarios de la web. ​El diseño se realiza con una herramienta llamada Figma, que

permite diseñar de manera más eficiente y ágil gracias a la creación de símbolos, estilos

te texto y estilos compartidos.​

- Maqueta navegable:

Se realiza una simulación de cómo se verá el diseño realizado en los diferentes

dispositivos: Desktop, Web Mobile, Tablet. La maqueta navegable es importante para

validaciones, obtener feedback y para el equipo de desarrollo, al poder entender

características de navegación e interacción.

Etapa 4, test:

Se realiza un test con usuarios reales para observar cómo utilizan el producto diseñado. La idea

es iterar hasta que los resultados sean los óptimos para el proyecto:

- Pruebas de usabilidad:

Es necesario corroborar que el diseño propuesto es útil y usable para los usuarios. Por

eso se propone la realización de 6 Test con usuarios ágiles durante la fase de diseño con

el fin de iterar prototipos, navegación y crear un mejor producto.

- Pruebas de accesibilidad:

Se verifica la accesibilidad del contenido de productos digitales realizando dos tipos de

evaluaciones las cuales nos permiten detectar opciones de mejora y barreras

potenciales, la evaluación automática de las pautas WCAG 2.1​ y la evaluación manual

realizada por expertos​.Cada Test se realizará utilizando alguna de las siguientes

herramientas o validaciones:  ​

- Wave: Validador automático online de WCAG 2.0 AA.​

- Color Contrast Analyzer: Validación del contraste de color entre texto y fondo. ​

- Navegación por teclado: Validar su utilización con teclado. ​

- Navegación con lectores de pantalla: Validar su utilización por personas con

visibilidad reducida o ciegas. (NVDA, Voice Over)​.
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4. DIAGNÓSTICO FORMATIVO

Previo cumplimiento de requisitos, en el último período académico del Programa de Diseño

Industrial, los estudiantes podrán cursar su Opción de Grado en un contexto laboral acorde a su

profesión, donde apliquen conocimientos y competencias desarrollados durante su formación.

Los estudiantes pasan por procesos de selección, capacitación en hojas de vida y de aspectos

relacionados con la seguridad industrial y riesgos laborales. Posterior a esto, se clasifican los

estudiantes en las modalidades de emprendimiento, práctica local con empresas y práctica

externa con empresas nacionales e internacionales (Universidad de Bogotá Jorge Tadeo

Lozano, Programa de Diseño Industrial. (2020). Proyecto Educativo del Programa Académico

(PEPA)).

A partir de lo anterior, se pueden sacar conclusiones generales para mostrar los factores de

éxito que llevaron a que fuera seleccionado para realizar mis prácticas profesionales dentro de

la empresa NTT DATA:

● Previos conocimientos del diseño de interacción aprendidos en el taller de

Simulaciones, de la ruta de Interacción.

● Participación en el reto de Davivienda para la Disminución del Cash-out de jóvenes en

Daviplata, reto que me permitía mostrar la aplicación del conocimiento básico del

diseño UX/UI e inclusive me permitió expandir dichos conocimientos a la hora de

trabajar y proponer para un cliente real.

● Inducción recibida por parte de los profesores del curso de Investigación de Proyecto de

Grado (IPG) para crear mi carta de presentación de diseñador, con resultados

sumamente positivos que me llevaron a realizar una hoja de vida y un portafolio que se

adaptó a la vacante dirigida, con un contenido simple, sencillo, preciso y atractivo y que

influyeron a mi selección en la empresa.

4.1 ANÁLISIS PLAN DE ESTUDIOS

Fundamentación específica:

Para ejercer mi rol de diseñador dentro de la empresa, es importante recolectar y poner en

práctica el aprendizaje que obtuve en las clases que hacen parte de la fundamentación

específica de la carrera de Diseño Industrial. Para ello, se realizó una actividad con los
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estudiantes de CPG, donde aportamos cada aprendizaje que se obtuvo durante la carrera, luego

se separó qué elementos nos aporta a la hora de realizar las tareas que nos son designadas por la

empresa y que son claves para el éxito y cumplimiento de los objetivos de la práctica.

Figura 3: Cuadro comparativo Formación académica vs. Práctica profesional.

Este cuadro comparativo permite conocer qué clases de la fundamentación específica me

brindó mayor conocimiento y que fueron aplicadas en la empresa. En este caso, el taller de

simulaciones, de la ruta de interacción, es una de las clases que mayormente me aportó en

cuanto a los conceptos y herramientas importantes que durante la práctica usé como lo son los

conocimientos básicos de diseño UX/UI, que fueron complementadas por el apoyo y el

aprendizaje que me brindó la empresa, también software de diseño como figma, que hoy en día

es una de las herramientas top y más utilizadas por los diseñadores UX/UI. Otras clases me

enseñaron la fundamentación básica de metodologías y herramientas de diseño, como en el
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caso de Diseño e Innovación, donde puse en práctica en los proyectos internos de la empresa

todos los conocimientos que aprendí de la metodología del Design Thinking (Metodología base

de NTT DATA) y la metodología Agile, ayudándome a organizar procesos y tiempos que hacen

parte del éxito que llegan a tener los proyectos.

4.2 COMPETENCIAS DE APRENDIZAJE

Proyecto Educativo del Programa Académico (PEPA):

Continuando con el diagnóstico formativo, es pertinente tener en cuenta los factores de

importancia que hacen parte del Proyecto Educativo del Programa Académico (PEPA) y

comprender las competencias y propósitos formativos, sociales, investigativos, experimentales

y creativos que caracterizan al Programa de Diseño Industrial (Universidad de Bogotá Jorge

Tadeo Lozano, Programa de Diseño Industrial. (2020). Proyecto Educativo del Programa

Académico (PEPA)) para analizar si mi perfil profesional se acopla a los requerimientos de la

práctica profesional. Para ello, se realiza una lista de verificación de los principios formativos

del programa, objetivos del programa, perfil profesional del diseñador tadeísta, perfil

ocupacional del diseñador tadeísta y del perfil diseñador profesional y comprobar si se aplican

para cumplir los requerimientos de la práctica o si no.
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Figura 4: Lista de verificación y análisis de aspectos del Plan educativo del programa académico (PEPA) y su

aplicación en la práctica, realizado por Tatiana Durán, Laura Buitrago, Paula Alfonso y Sebastian Camacho.

En cuanto a la educación en libertad, la universidad si respeta el libre desarrollo de mis

capacidades como diseñador industrial que me permiten decidir a grandes rasgos el futuro por

la línea en la que desarrollo toda mi formación académica, además este va muy de la mano con

uno de los objetivos del programa, en este caso, el de la promoción de la autonomía en el
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estudiante, sin embargo, este punto alcanza a tener cierto límite a la hora de continuar por dicha

línea de formación cuando no se presenta más contenido para seguir fortaleciendo mis áreas de

fortaleza y por ende debo tomar otras rutas que quizás sí aportan pero no se centralizan en los

conocimientos que en realidad quisiera obtener.

Un aporte esencial que brinda la universidad son las intersecciones solidarias, ya que a lo largo

de la carrera, el estudiante trabaja con otros estudiantes de diferentes campos disciplinares y es

algo que actualmente estoy aplicando en la empresa a la hora de conformar equipos de trabajo

para desarrollar un proyecto, donde se evidencia el intercambio de conocimientos que ofrece la

interdisciplinariedad que aportan positivamente al proyecto.

Otro punto importante, y ya entrado al perfil profesional, es que el diseñador tadeísta está

abierto al diálogo reflexivo y a la aplicación de procesos creativos en los diferentes talleres

formativos que brinda la universidad, siendo un acierto tomar la ruta de interacción, la clase de

simulaciones para ser más precisos, ya que esta me brindó todos los conocimientos básicos del

diseño UX/UI y vistos desde una mirada desde el diseño industrial y que actualmente estoy

desarrollando y aplicando en los proyectos internos que me han sido asignados en la empresa

de NTT DATA.

Figura 5: Mapa de transferencia de conocimiento.
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Con lo dicho anteriormente, se puede observar que el diseñador industrial tadeísta, a pesar de la

amplia rama de diseño que se derivan durante la carrera, es capaz de llevar una integralidad

tecnológica y digital que promueve estrategias proyectuales para proponer diseños creativos e

innovadores en diferentes contexto y entornos, en donde en el caso de la práctica que ejerzo

dentro de NTT DATA son aplicables para el desarrollo de proyectos donde como diseñador se

deben implementar buenas prácticas de diseño que validen lo propuesto desde el ejercicio del

diseño UX/UI.

4.3 CATEGORÍAS DE ANÁLISIS

La Tadeo me ha permitido desarrollar dentro de la práctica profesional, tal vez no de una

manera tradicional de la carrera por la que es reconocida, pero como lo he dicho en pasajes

anteriores, en el Diseño Industrial se derivan muchas ramas de estudio, entre ellas aquellas que

descansan en medios tecnológicos y digitales, lo que hace que el diseñador profesional tadeísta

se pueda desenvolver en el diseño UX/UI. Para poder observar qué categorías de análisis

resultan de mi formación y las prácticas, es necesario conocer las características del perfil

profesional regidos por el Proyecto Educativo del Programa Académico (PEPA) los cuales son:

1. Participar en la detección de oportunidades de acción que competen al diseño industrial.

2. Estudiar y valorar las necesidades y expectativas de un grupo social.

3. Determinar los objetivos de los proyectos de diseño industrial y definir respuestas.

4. Seleccionar los métodos para la resolución de proyectos. Proponer posibilidades

innovadoras o enriquecer las ya postuladas.

5. Comprobar y evaluar las opciones propuestas.

6. Seleccionar respuestas que solucionen de manera óptima y pertinente los problemas y

sustentarlas con el empleo adecuado de recursos y medios de expresión y

comprobación.

7. Ejecutar y supervisar la construcción de proyectos, modelos, prototipos y algunas veces

los niveles técnicos y productivos.

8. Contribuir con las especificaciones finales del producto, servicio, experiencia,

identidades y otros resultados de las acciones del diseño.

9. Planear, presentar y sustentar proyectos de diseño industrial (Universidad de Bogotá

Jorge Tadeo Lozano, Programa de Diseño Industrial. (2020).
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Figura 6: Cuadro de análisis.

En el cuadro de análisis (figura 6) se muestra cuáles características del perfil profesional como

diseñador tadeísta se han implementado en los 3 proyectos en el que he participado a lo largo

de mi práctica empresarial, concluyendo que sólo en el proyecto de Cenit he logrado

implementar los 9 perfiles dictados por el PEPA. Sin embargo, también se han implementado

en los proyectos del Banco Popular y del SENA, lo que me permite empezar a desarrollar un

proceso de análisis que busca encontrar cuáles de los puntos del perfil profesional llegan a ser

común en los 3 proyectos y me permitan entrar a detalle en la fundamentación. El resultado

lleva a que el perfil No. 4  se desarrolla sin excepción en los 3 proyectos y con un porcentaje

alto de similitud en su proceso, y que además son fundamentales para el éxito de cada diseño

desarrollado dentro de los proyectos. Sin embargo, este perfil lo adapto hacia lo que he

desarrollado en la práctica sin separar lo estipulado en el PEPA, vinculandolo con el diseño

bajo metodologías y buenas prácticas de diseño para la resolución de proyectos y proponer

posibilidades innovadoras o enriquecer las ya postuladas.

El Design Thinking es la metodología base de NTT DATA, como se analizó en el capítulo 3.2

Metodología empresarial, es por eso que no abundaremos en esta metodología, ya que todo el

análisis de la metodologìa y la implementación en la empresa se desarrolla en dicho capítulo.

Pero un tema importante para analizar es todo lo que aborda las buenas prácticas de diseño

dentro del mundo UX/UI, es por eso que es necesario remitirnos al análisis que estudie junto

con Laura Buitrago, estudiante de diseño industrial de la Tadeo, para conocer la teoría y los
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principios del diseño de interacción que posteriormente nos llevan a los principios en el diseño

interfaz de usuario.

El diseño UI y el diseño de interacción:

Cuando hablamos del diseño UI, es importante dejar claro que este mundo se mueve dentro del

diseño de interacción. Es por eso que nombramos Los 10 principios para el diseño de

interacción, que estudiaron en los 90’s los diseñadores daneses Rolf Molich y Jakob Nielsen

(Nielsen, J. (1994, 24 abril). 10 Usability Heuristics for User Interface Design. Nielsen Norman

Group) y que son claves a la hora de implementarlos en cualquier tipo de interfaz gráfica:

1. Visibilidad del estado del sistema:

Los usuarios siempre deben ser informados sobre las operaciones del sistema, con

indicaciones fáciles de entender y visibles de manera inmediata o en un tiempo

razonable.

2. Coincidencia entre el sistema y el mundo real:

El diseño debe reflejar el lenguaje y los conceptos que los usuarios encuentran en el

mudo real, teniendo en cuenta las características de los usuarios objetivos. Si la manera

en que se presenta la información es coherente con la experiencia real de los usuarios,

se facilita el uso del sistema.

3. Control de usuarios y libertad:

Hay que permitir a los usuarios retroceder, deshacer y volver a realizar acciones.

4. Consistencia y estándares:

El diseño debe asegurar que los elementos gráficos y la nomenclatura se mantienen

entre pantallas y entre dispositivos, cuando el producto interactivo es multiplataforma.

Por ejemplo, un icono que en un interactivo representa un concepto no debería

representar un concepto diferente cuando se incluye en otra pantalla o dispositivo del

mismo producto.

5. Prevención de errores:

Es más importante prevenir la aparición de errores que generar buenos mensajes de

error. Hay que eliminar acciones que puedan favorecer errores; si no se puede, se

pueden minimizar preguntando al usuario si está seguro de querer realizarlas.

6. Minimizar la carga de la memoria del usuario:

El diseño debe evitar que el usuario se vea obligado a recordar mucha información.

Para ello, puede mostrarla a través de objetos, acciones u opciones. EL usuario no tiene

porqué memorizar la información que recibe: por lo tanto, en los procesos que
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impliquen varios pasos, la información sobre los pasos anteriores debe quedar visible.

Asimismo, las instrucciones para el uso del sistema han de estar al alcance del usuario.

7. Flexibilidad y eficiencia de uso:

Los atajos de teclado permiten agilizar la interacción y son muy útiles para los usuarios

expertos. El diseño debería tener en cuenta tanto a los usuarios novatos como a los

experimentados, permitiendo atajar acciones frecuentes para que el usuario pueda

agilizar las interacciones a su medida.

8. Diseño minimalista:

La interfaz ha de contener información que sea relevante o que se utilice. Cada

elemento adicional de pantalla compite con los datos relevantes y disminuye su

visibilidad.

9. Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores:

Los mensajes de error deben expresarse en un lenguaje claro, indicando el problema y

siendo orientados acerca de cómo alcanzar la solución.

10. Ayuda y documentación:

El mejor diseño es el que no necesita ayuda. Sin embargo, en ocasiones es necesario

disponer de ella; si es así, esta ha de ser fácil de encontrar, estar enfocada a las tareas

del usuario, detallar claramente los pasos a realizar y ser breve. (Sánchez, Diego.

(2021). Diseño UI/UX de una Web/App de formación online.)

Principios en el Diseño de Interfaz de Usuario:

Desde el inicio de los estudios del DIU, varios diseñadores y autores que hablan del mismo

diseño, han tomado este para realizar un análisis en construcción para regularizar principios y

aspectos que dirigen el diseño de interfaz. Un ejemplo reciente es el de Ben Shneiderman,

(2016) que define principios para el diseño de interfaces:

1. Familiaridad: relacionado con el uso de metáforas que el usuario pueda comprender.

2. Uniformidad: referido a la homogeneidad entre la interacción de todas las pantallas.

3. Mínima sorpresa: el sistema debe ser predecible.

4. Recuperabilidad: la interfaz debe permitir recuperarse de los errores.

5. Guía de usuario: retroalimentación significativa y coherente al ocurrir errores sensibles

al contexto.

6. Diversidad de usuarios: La interfaz debe estar orientada a todos los tipos de usuarios del

Sistema.

7. Modelo mental: abstracción interna del usuario.
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8. Modelo formal: incluye los elementos y las relaciones que se establecen entre ellos.

9. Modelo conceptual: en este caso concibe cuatro modelos:

- Modelo de caja negra: este es para tener una respuesta oportuna de las entradas

y salidas de la interfaz.

- Modelo funcional jerárquico: este es un modelo que logra incrementar la

productividad en la compañía generando una organización jerárquica de la

producción de la interfaz.

- Modelo basado en estados: Este modelo busca tener una organización en lo que

están ofreciendo, logrando organizarlo por tres elementos los cuales son:

Enviado el cual es un estado nuevo del sistema, abierto en esta se evidencia la

apertura de la nueva interfaz y el cerrado que logra verificar el funcionamiento

de la interfaz.

- Modelo basado en objetos y acciones: Este modelo como su nombre lo indica es

un modelo que estudia las acciones que realiza el usuario mediado por objetos

para llegar a la interfaz.

5. DIAGNÓSTICO DE LA PRÁCTICA

En este apartado, se analiza el desarrollo de mi práctica empresarial en NTT DATA, mostrando

cómo es el proceso que realizo dentro de los proyectos y cómo desde mis conocimientos que

recibí durante mi formación académica puedo tomar decisiones que impacten el nivel de

desarrollo de cada uno de los proyectos en los que estuve involucrado.

5.1 PLANEACIÓN PRÁCTICA

Como practicante, lo que se busca es que a partir de los objetivos específicos se revise cuáles

son sus respectivas actividades, estrategias, resultados y responsables dentro de los proyectos

internos que desarrollé en la empresa NTT DATA.

Objetivo general:

Afianzar conocimientos sobre User Experience y Diseño UI.
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Objetivo específico 1:

Crear diseño de las interfaces del software.

● Actividades:

- Entendimiento y bocetación de Historia de Usuario.

- Diseño UX y Wireframes.

- Creación de Design System.

- Prototipado.

● Estrategias:

- Historias de Usuarios (HU).

- Wireframes.

- Atomic Design.

- Flujos de Usuario.

● Resultados:

- Wireframes acordes a lo estipulado en las Historias de Usuario.

- Crear librerías dinámicas y reutilizables según las necesidades del proyecto.

- Mapeos a detalle de la experiencia de los usuarios por cada funcionalidad en las

pantallas.

Objetivo específico 2:

Actualizar los canales digitales y garantizar que el producto esté a la vanguardia.

● Actividades:

- Búsqueda de referentes.

- Presentación al cliente.

- Presentación a desarrollo.

- Entregable de las pantallas.

● Estrategias:

- Portafolios de sitios y servicios especializados en la autopromoción, incluyendo

consultoría y sitios de portafolio en línea.

- Reuniones semanales para seguimientos.

- Reuniones para aclaraciones de flujo.

- Figma y PDF.

● Resultados:

- Estudio y análisis de ejemplos de ideas de diseño a fines a la marca.

- Wireframes que sean aprobados y del agrado del cliente.
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- Propuestas UI que sean viables y dinámicas para el equipo de desarrollo.

- Documento legible para revisión y aprobación por parte del cliente.

Objetivo específico 3:

Diseñar interfaces gráficas de usuario bajo metodologías y buenas prácticas de experiencia de

usuario y usabilidad.

● Actividades:

- Diseño Visual de Interfaces UI.

- Búsqueda de referentes.

● Estrategias:

- Figma.

- Portafolios de sitios y servicios especializados en la autopromoción, incluyendo

consultoría y sitios de portafolio en línea.

● Resultados:

- Crear un diseño intuitivo y funcional que facilite el trabajo a los usuarios.

- Estudio y análisis de ejemplos de ideas de diseño a fines a la marca.

Objetivo específico 4:

Retroalimentación de las aplicaciones.

● Actividades:

- Retroalimentación y observaciones con el equipo de trabajo.

● Estrategias:

- Reunión por equipo.

● Resultados:

- Correcciones de diseño según las retroalimentaciones y observaciones.

5.2 ROL

El rol que desempeño como diseñador practicante en NTT DATA, es diseñar la interfaz de

usuario (UI) y la experiencia de usuario (UX) de las plataformas, páginas web y aplicaciones

móviles empresariales que respondan a las necesidades del cliente. Durante este proceso, es

importante aprender y manejar temas como la comunicación en equipo para llegar soluciones

prácticas dentro de los proyectos, saber escuchar al usuario para analizar sus comportamientos
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sin tener que dejar el proceso como una mera interpretación, realizar buenas prácticas de diseño

teniendo en cuentas las tendencias que se presentan actualmente y enfocarlas hacia los

proyectos y, ser diseñadores que estén abiertos a compartir y trabajar con otras personas con

diferentes carreras y enfoques de diseño (multidisciplinar).

5.3 ANÁLISIS DE PROCESOS Y ACTIVIDADES

Se realiza un análisis micro a la hora de observar los puntos que tiene un proyecto dentro de la

empresa, esto con el fin de aportar los conocimientos de diseño que he aprendido durante la

carrera de diseño industrial y poder responder satisfactoriamente ante las necesidades

encontradas. Cabe aclarar que a lo largo de la práctica, el practicante puede estar en diferentes

proyectos, inclusive al mismo tiempo, y la asignación de los proyectos será dada por el líder o

gestor del equipo de diseño.

Cliente No 1:

Cenit.

Proyecto:

Valoración de Riesgos: Desarrollamos la conceptualización y el diseño de experiencia e

interfaz de plataformas digitales para las diferentes áreas de Cenit, unificando a nivel visual y

funcional la información manejada por la empresa.

Tiempo que estuve en el proyecto:

1 mes.

Actores:

Cliente: Empresa de transporte de hidrocarburos, oleoductos, polioductos y gasoductos.

Analista funcional: Persona encargada de hablar con el cliente y redactar junto con ellos las

historias de usuario a desarrollar durante los sprint.

Diseñadores: Desarrollamos el diseño UX y UI de los proyectos a partir de las necesidades del

cliente y de las HU escritas por el analista funcional.

Desarrolladores: Se encargan de elaborar los sistemas informáticos y ver la viabilidad de las

pantallas a partir de lo propuesto desde diseño.
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El rol que desempeño como diseñador en este proyecto es el desarrollo del diseño UX y UI,

unificando a nivel visual y funcional la información manejada en el proyecto Valoración de

Riesgos de Cenit a partir de las necesidades del cliente y de las HU escritas por el analista

funcional.

A partir de lo anterior, se realiza un análisis con las actividades, acciones y observaciones, esto

con el fin de buscar inconsistencias dentro del proyecto que pueden llegar a ser consideradas

como posibles intervenciones de diseño a futuro.

Actividad:

Diseño de las interfaces del software.

Acción:

Historias de Usuario (HU).

Observaciones:

Las Historias de Usuario al ser una información general e informal del flujo de las pantallas

ESCRITAS desde la perspectiva del usuario final, quedan susceptibles a la interpretación del

diseñador al no ser claras.

Actividad:

Diseño de las interfaces del software.

Acción:

Rediseño y atrasos.

Observaciones:

Desde diseño, se muestran infinitas formas de estructurar, proponer y componer las pantallas

que al momento de presentarlas al grupo de desarrollo y análisis de la empresa, no tienen el

aval de viabilidad, lo que genera tener que rediseñar las pantallas y retrasar el desarrollo del

proyecto.
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Actividad:

Retroalimentación de los diseños y pantallas existentes.

Acción:

Adaptabilidad en proyectos ya iniciados.

Observaciones:

Al diseñador, cuando pasa de un proyecto a otro ya en proceso de desarrollo, se le hace una

pequeña contextualización verbal (una reunión) de la dinámica del proyecto y lo que se ha

desarrollado. Es una contextualización general, lo que conlleva a posibles omisiones para el

entendimiento del proyecto, lo que genera un retraso para la adaptabilidad del diseñador en el

nuevo proyecto.

Cliente No 2:

Banco Popular.

Proyecto:

Diseño de experiencia, diseño de interfaz de plataforma interna de trabajo para el banco

popular.

Tiempo que estuve en el proyecto:

1 mes.

Actores:

Líder del proyecto: Persona encargada de recopilar y llevar el control de los sprints para saber

el progreso del proyecto.

Analista funcional: Persona encargada de hablar con el cliente y redactar junto con ellos las

historias de usuario a desarrollar durante los sprint.

Diseñadores: Desarrollamos el diseño UX y UI de los proyectos a partir de las necesidades del

cliente y de las HU escritas por el analista funcional.
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Desarrolladores: Están divididos en dos equipos y se encargan de elaborar los sistemas

informáticos y ver la viabilidad de las pantallas a partir de lo propuesto desde diseño.

Mi rol en este proyecto es el apoyo de diseño para la interpretación y bocetación de las

historias de usuario verificando que sigan buenas prácticas de UX: desarrollo de las pantallas

UI y su prototipo, además de ayudar en la sustentación de wireframes al cliente y de los

prototipos a el equipo de desarrollo encargado.

A partir de lo anterior, se realiza un análisis con las actividades, acciones y observaciones, esto

con el fin de buscar inconsistencias dentro del proyecto que pueden llegar a ser consideradas

como posibles intervenciones de diseño a futuro.

Actividad:

Diseño de las interfaces del software.

Acción:

Entendimiento e interpretación de Historia de Usuario.

Observaciones:

a) Historias de Usuario no son claras y son susceptibles a la interpretación del diseñador.

b) Al presentarse cambios en la historia de usuario, no se presentan de manera escrita si no de

manera verbal y vaga.

Actividad:

Garantizar que el producto esté a la vanguardia.

Acción:

Presentación de UI y prototipo al equipo de desarrollo.

Observaciones:

La asignación de historias de usuario entre los 2 equipos de desarrollo genera desorden al

momento de enviar a maquetación.
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Cliente No 3:

SENA.

Proyecto:

Desarrollo de aplicativo para tótem digital que habilite capacidades de autogestión para los

usuarios (aprendices) y que les permita acceder a varios servicios académicos y de formación

de manera autónoma, sin intervención de un asesor en los centros de formación del SENA.

Tiempo que estuve en el proyecto:

3 meses.

Actores:

Líder del proyecto: Persona encargada de recopilar y llevar el control de los sprints para saber

el progreso del proyecto.

Proveedor: Se encargan de proporcionar al equipo de desarrollo todos los detalles técnicos,

para ejecutar las funcionalidades del producto.

Diseñadores: Desarrollamos el diseño UX y UI de los proyectos a partir de las necesidades del

cliente y de las HU escritas por el analista funcional.

Desarrolladores: Se encargan de elaborar los sistemas informáticos y ver la viabilidad de las

pantallas a partir de lo propuesto desde diseño.

Mi rol es apoyar en el diseño de las pantallas del dispositivo para los usuarios, enfocándome en

la experiencia de usuario y el diseño de todos los componentes que existen en la interfaz.

A partir de lo anterior, se realiza un análisis con las actividades, acciones y observaciones, esto

con el fin de buscar inconsistencias dentro del proyecto que pueden llegar a ser consideradas

como posibles intervenciones de diseño a futuro.

Actividad:

Diseño de las interfaces del software.
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Acción:

Entendimiento e interpretación de Historia de Usuario.

Observaciones:

Historias de Usuario no son claras y son susceptibles a la interpretación del diseñador.

6. RESULTADOS DE LA PRÁCTICA

En este apartado se desarrollará un análisis de la práctica a partir del tipo de resultado, la cual me

permitirá obtener los productos de mi labor y desempeño como diseñador dentro de la empresa NTT

DATA.

6.1 TIPO DE RESULTADO

Como lo he dicho en capítulos anteriores, el Design Thinking es una de las metodologías más

importantes que se llevan a cabo dentro de la empresa, reuniendo diferentes profesionales que

maximizan la creatividad grupal para el desarrollo de los proyectos internos. Es por eso que es

importante observar en qué procesos de esta metodología he participado a partir del tiempo que

llevo ejerciendo mi práctica en NTT DATA.

Figura 7: Metodología Design Thinking, NTT DATA.



34

Como se puede observar en la figura 7, las etapas en las que me he desempeñado como diseñador dentro

de la empresa son definición, diseño y test. A partir de estas etapas y de las categorías de análisis que

fueron resultado del análisis del capítulo de diagnóstico formativo, puedo presentar los pasos que tomo

dentro de un proyecto para posteriormente realizar su respectivo análisis y definir los resultados

obtenidos. En la figura 8 se muestran los 11 procesos y actividades que se llevan a cabo en los proyectos

internos para que tengan éxito y sean aprobados por los clientes. Cabe aclarar que en todos he tenido

participación, y he puesto en marcha mi desempeño como diseñador, proponiendo desde una visión

crítica y creativa del diseño para el desarrollo de los proyectos.

Figura 8: Mapa comparativo de los procesos y actividades de diseño que se desarrollan dentro de los proyectos

internos de la empresa.

Procesos y actividades de diseño:

a. Entendimiento y bocetación de la HU.

Etapa: Definición.

Proceso: Diseño bajo metodologías y buenas prácticas de diseño.
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Figura 9: Actividad a. del Mapa comparativo de los procesos y actividades de diseño que se desarrollan dentro de

los proyectos internos de la empresa.

Una historia de usuario (HU) es una explicación general e informal de una función de software escrita

desde la perspectiva del usuario final. Su propósito es articular cómo proporcionará una función de

software valor al cliente (Rehkopf, Max.(2020).Historias de usuario)  Las HU son realizadas entre el

grupo de analistas funcionales de NTT DATA y el cliente, en donde su estructura se divide en dos

partes:

- Título de la HU: Los títulos van acordes a la función que se desea desarrollar en el producto

digital.

- Expresión inicial: Las HU inician con la siguiente frase “Como [usuario/perfil], [quiero] [para].

A modo de ejemplo: Como usuario gerente del sistema quiero iniciar a realizar un análisis de

crédito para determinar la aprobación de un crédito.

- Criterios de aceptación: Estos, además de mostrarle al diseñador qué funciones y componentes

desea el cliente para dichas pantallas digitales, son criterios que validan los diseños de las

pantallas digitales una vez terminados y también son guía para el grupo de

desarrollo/programación.
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Figura 10: Estructura de la HU

Como equipo de diseño, antes de empezar a diseñar es necesario revisar, leer y entender las HU, ya que

a partir de ella se realiza una planeación y toma de decisiones de diseño que permitan la mejor

experiencia para el usuario final para empezar la bocetación de las pantallas.

Los proyectos en los que he tenido que interpretar y entender HU han sido el Banco Popular y Cenit; el

formato de las HU son en PDF y, la única diferencia entre los proyectos es la plataforma de

almacenamiento y organización de las HU. En Cenit, la plataforma web utilizada es Azure; este es un

portal de gestión para almacenar y ordenar los archivos de las HU a partir de los flujos que van a tener

las pantallas digitales del proyecto. Mientras que en el proyecto del Banco Popular, la plataforma web

utilizada es Notion; es una plataforma que permite planificar, gestionar y organizar las HU, además, una

de las ventajas de Notion es la gestión de equipos, lo que permite a cada integrante del equipo de diseño

conocer qué tareas hay por hacer, cuáles se están desarrollando y cuáles están finalizadas. En el

proyecto del Sena no participé en el entendimiento y bocetación de la HU, debido a que entré al

proyecto cuando iba en una etapa más avanzada (Diseño UI).

b. Búsqueda de referentes.

Etapa: Definición.

Proceso: Diseño bajo metodologías y buenas prácticas de diseño.
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Figura 11: Actividad b. del Mapa comparativo de los procesos y actividades de diseño que se desarrollan dentro

de los proyectos internos de la empresa.

Para la búsqueda de referencias se utilizan 2 técnicas, el Benchmark y el  Mood board. El Benchmark

ayuda a proponer un análisis de la competencia para poder identificar buenas y malas prácticas sobre

aspectos de diseño, procesos e interacción. ​Este se realiza no sólo analizando la competencia directa del

mismo sector, si no también otros sectores que tengan funcionalidades relevantes para el diseño de las

aplicaciones de la compañía. Por lo general, este estudio se realiza para las plataformas web, móvil,

kioscos y tótems (Recurso equipo DX (s.f.), Plantilla de actividades UX/UI), sin embargo, en los

proyectos en los que he estado involucrado se ha realizado ese estudio pero no he participado en su

desarrollo. Otro es el Mood board, técnica que he usado en los 3 proyectos para obtener una colección

de ideas de diseño que se rijan a la marca del cliente, de hecho, esta técnica funciona como guía para la

toma de decisiones visuales desde el grupo de diseño para proponer componentes que hacen parte de las

pantallas como por ejemplo los wizard, menús, espaciados, etc.

c. Diseño UX y wireframes.

Etapa: Definición.

Proceso: Diseño bajo metodologías y buenas prácticas de diseño.

Figura 12: Actividad c. del Mapa comparativo de los procesos y actividades de diseño que se desarrollan dentro

de los proyectos internos de la empresa.
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Los wireframes son una representación mediante esquemas de la interfaz del usuario. Dicha

representación prescinde de detalles gráficos y se centra únicamente en la estructura y disposición de los

contenidos en la pantalla (Recurso equipo DX (s.f.), Plantilla de actividades UX/UI).
Actividades:​

Identificación de casos de usos más relevantes.

Definición de pantallas: Estructura, diseño de la información y contenido de las mismas.

Diseño de la interacción en las pantallas y funcionalidades.

Figura 13: Ejemplo de wireframe para aplicativo móvil.

El proceso de wireframes los desarrollé solo para el Banco Popular, ya que en el proyecto de SENA, al

momento de ingresar al proyecto ya estaban realizados los wireframes. Para la realización de este

proceso, se crea un archivo en Figma donde van solo y cada uno de los bocetos o wireframes de las HU

que correspondan al proyecto y, cabe aclarar que cada uno se realizan en escalas de grises, esto para

mostrarle lo más pronto posible al cliente para su debida aprobación y empezar a pasarlos a diseño en

alta.

d. Presentación al cliente de los wireframes para aprobación.

Etapa: Definición.

Proceso: Supervisión de diseños y prototipos.
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Figura 14: Actividad d. del Mapa comparativo de los procesos y actividades de diseño que se desarrollan dentro

de los proyectos internos de la empresa.

Como se presenta en la actividad c., los wireframes solo los desarrolle en el proyecto del Banco Popular,

por ende, esta actividad de presentar al cliente los wireframes para aprobación solo la desarrolle en

dicho proyecto. Esta presentación se realizaba en una reunión virtual vía Teams, donde se mostraban los

wireframes que se diseñaron en Figma para que posteriormente el cliente diera su aprobación y los

wireframes pudieran pasar al proceso de diseño alta o diseño UI.

e. Creación de design systems.

Etapa: Diseño.

Proceso: Diseño bajo metodologías y buenas prácticas de diseño.

Figura 15: Actividad e. del Mapa comparativo de los procesos y actividades de diseño que se desarrollan dentro

de los proyectos internos de la empresa.

La definición de distintos componentes en forma anticipada permite resolver de forma rápida las

interfaces, además de entregar una experiencia consistente entre los distintos productos de una marca.​

El  propósito es crear un Sistema de Diseño (o Design System) centralizado y transversal a todos los

activos digitales, mediante la técnica de Diseño Atómico, la cual está compuesta por 5 fases: Átomos,

moléculas, organismos, plantillas y páginas (ver figura 16).
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Figura 16: Diseño atómico aplicado a la aplicación móvil nativa Instagram.

Más allá de las pantallas, se crea un universo de interfaz estándar, mediante librerías dinámicas y

reutilizables. El sistema de diseño incluirá: elementos visuales básicos, iconografía, headers, footers,

formularios, tarjetas, listas y tablas etc (Recurso equipo DX (s.f.), Plantilla de actividades UX/UI).​
Si volvemos a ver la figura 15, esta actividad está rodeada de asteriscos con los respectivos colores que

representan los proyectos, y esto es debido a que en cada proyecto ya estaba desarrollado el Design

System, sin embargo, si tuve intervención en cuanto a añadir, proponer o enriquecer los componentes

dentro del Design System en sus diferentes etapas.

f. Diseño de interfaces UI.

Etapa: Diseño.

Proceso: Diseño bajo metodologías y buenas prácticas de diseño.
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Figura 17: Actividad f. del Mapa comparativo de los procesos y actividades de diseño que se desarrollan dentro

de los proyectos internos de la empresa.

El objetivo es construir una interfaz de usuario que se trabaja hasta conseguir la que encaje

perfectamente con la solución seleccionada. Se crea una solución de diseño que refleje el trabajo de

investigación realizado, un diseño intuitivo y funcional que facilitará el trabajo a nuestros usuarios en

los 3 proyectos. ​ Aquí es en donde se llaman a la acción a los componentes creados en el Design System

tales como los colores, las tipografías, botones, iconos, etc.

g. Presentación de UI al equipo de desarrollo.

Etapa: Diseño.

Proceso: Supervisión de diseños y prototipos.

Figura 18: Actividad g. del Mapa comparativo de los procesos y actividades de diseño que se desarrollan dentro

de los proyectos internos de la empresa.
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Es importante presentar a desarrollo o programadores los diseños en alta de las HU, ya que desde diseño

se pueden presentar infinidad de propuestas que aportan para la usabilidad y la buena interacción de los

aplicativos digitales, pero que posiblemente no pueden ser implementados por parte del grupo de

desarrollo ya que no se encuentra los códigos pertinentes dentro de las librerías que ellos manejan. Cada

vez que uno presenta un desarrollo, el diseñador va ampliando sus conocimientos para diseños de

pantallas digitales futuros y sabe que si se puede implementar y dar vida y que no. Para los proyectos de

Cenit y Banco Popular este proceso es muy similar, ya que se lleva a cabo por medio de una reunión

virtual que inclusive, dentro de ella pueden realizarse espacios de cocreación entre el grupo de diseño y

el de desarrollo para agilizar procesos de corrección e ideas. En el proyecto de SENA es diferente, ya

que en este caso no se realiza una reunión donde el grupo de diseño muestra y explica los diseños en

alta, sino que ellos tienen acceso directo a los archivos de los diseños en alta en Figma y a partir de ahí,

ellos inician el proceso de crear el software, que después será ejecutado de manera directa por el

hardware de un programa o de la computadora, para cumplir con las diversas labores para las cuales

fueron diseñados las plataformas digitales empresariales, aplicaciones móviles, etc.

h. Prototipar.

Etapa: Diseño.

Proceso: Supervisión de diseños y prototipos.

Figura 19: Actividad h. del Mapa comparativo de los procesos y actividades de diseño que se desarrollan dentro

de los proyectos internos de la empresa.

El prototipo es una simulación de cómo se verá el diseño realizado en los diferentes dispositivos:

Desktop, Web Mobile, Tablet, y además permite comprender mejor cómo son los flujos de las pantallas

digitales (figura 20). El prototipo de las pantallas diseñadas son importantes para validaciones, obtener

feedback y para el equipo de desarrollo, al poder entender características de navegación e interacción.
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Otra de las importancias de los prototipos es que gracias a ellos, en etapas iniciales, pueden ayudar en el

proceso de diseño para ser testeados con los usuarios finales.

Figura 20: Ejemplo gráfico de flujos y  prototipo de una aplicación móvil.

i. Presentación de prototipo al cliente.

Etapa: Diseño.

Proceso: Supervisión de diseños y prototipos.

Figura 21: Actividad i. del Mapa comparativo de los procesos y actividades de diseño que se desarrollan dentro

de los proyectos internos de la empresa.

El propósito de esta actividad es mostrar al cliente los diseños de las pantallas digitales lo más fiel a la

realidad por medio de los prototipos, además, esto permite plasmar y demostrar visualmente los

objetivos de negocio y hacer una visión para proyectar las expectativas que se solicitaban al principio

del proyecto.
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j. Retroalimentación y observaciones con el equipo de trabajo.

Etapa: Diseño.

Proceso: Supervisión de diseños y prototipos.

Figura 22: Actividad j. del Mapa comparativo de los procesos y actividades de diseño que se desarrollan dentro

de los proyectos internos de la empresa.

La retroalimentación se convierte en el medio para comunicar el feedback desde una mirada crítica del

trabajo realizado en el proyecto y las acciones que toma el diseñador para el éxito del mismo. Esta

actividad se enfoca en las acciones futuras a tomar, ya sea manteniendo o potenciando los objetivos

estipulados, y además, permite conocer que se está manejando de forma efectiva y que no dentro de los

diseños de las pantallas digitales. En el proceso de la retroalimentación, participa un agente empresarial

que es de suma importancia, y es la del gestor o gestora de diseño, el cual es una persona experta en

usabilidad que analiza el trabajo desarrollado por los diseñadores gracias a su amplia experiencia directa

y previa.

k. Ejecución del test de usabilidad.

Etapa: Diseño.

Proceso: Supervisión de diseños y prototipos.
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Figura 23: Actividad k. del Mapa comparativo de los procesos y actividades de diseño que se desarrollan dentro

de los proyectos internos de la empresa.

En el caso del proyecto de SENA, como ha sido el único proyecto que por ahora he participado en el

desarrollo del Test de Usabilidad, aquí fue necesario corroborar que el diseño propuesto fuera útil y

usable para los usuarios. Es por esto que se realiza un Test con usuarios ágiles durante la fase de diseño

con el fin de iterar prototipos, navegación y crear un mejor producto. ​Cada Test se realizó con usuarios

reales, en un entorno controlado y con las herramientas según requiera el proyecto.

Las métricas adquiridas en un Test de Usabilidad son:

- Exactitud: Número de errores cometidos por los sujetos de prueba y si estos fueron recuperables

o no al usar los datos o procedimientos adecuados.

- Tiempo: Tiempo requerido para concluir la actividad.

- Recuerdo: Qué tanto recuerda el usuario después de un periodo sin usar la aplicación.

- Respuesta emocional: Cómo se siente el usuario al terminar la tarea (bajo tensión, satisfecho,

molesto, etc).

6.2 ANÁLISIS

Para esta sección, retomaré los objetivos específicos de la práctica, ya que estos me permitirán evaluar

mi desempeño como diseñador dentro de NTT DATA para conocer si los resultados fueron positivos o

negativos.

Crear diseño de las interfaces del software:

Entendimiento y bocetación de la HU (a.):
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Figura 24: Resultado de la actividad a.

Las Historias de Usuario (HU) no las conocía y no las había aplicado antes de llevar a cabo mis

prácticas empresariales en NTT DATA, por lo que fue un aprendizaje su entendimiento y bocetación

durante el proceso y la práctica dentro de los proyectos. Entender la estructura de las HU fue sencillo, lo

que permitieron que los resultados fueran positivos a la hora de ejecutarlas en los proyectos.

Diseño UX y wireframes (c.):

Figura 25: Resultado de la actividad c.

Una de las ventajas de esta actividad es que ya tenía conceptos fundamentales del diseño UX para su

correcta implementación dentro de los proyectos y además, fui aprendiendo más de este tipo de diseño

durante el desarrollo de las prácticas. Sin embargo, algo que si no conocía eran los wireframes (o boceto

visual), este tema si requirió de tomar 3 clases que ofrecía la empresa por medio de uno de sus

diseñadores para tener claro todo lo relacionado con los wireframes. No hubo dificultad a la hora del

aprendizaje de esta actividad, lo que llevó a un resultado positivo dentro de los proyectos y siempre con

el acompañamiento de un gestor/gestora de diseño o diseñador/diseñadora titular.

Creación de Design System (e.):
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Figura 26: Resultado de la actividad e.

El Design System es una de las etapas más importantes para el desarrollo de los proyectos, ya que este

se convierte en la librería de componentes que se utilizaran en el diseño de las pantallas como botones,

listas desplegables, gama de colores, tipografía, etc. Para aprender este proceso, fue necesario leer la

teoría de este para ponerlo en práctica en los proyectos, dicha teoría fue dada por medio de archivos

internos empresariales y por los diseñadores titulares de los proyectos. Si bien yo no estuve en la

creación inicial del Design System de los proyectos en los que participé, tuvo un resultado positivo esta

actividad debido a que si tuve intervención en el enriquecimiento de dicha librería , lo que permitió

empaparme más de esta herramienta y manejar con claridad todos los conceptos que hacen parte de ella.

Prototipar (h.):

Figura 27: Resultado de la actividad h.

Otro de los elementos clave para el desarrollo de los proyectos es la etapa del prototipado. En esta

actividad obtuve un resultado positivo en el aprendizaje del prototipado de las pantallas digitales. Este
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me permitió comunicar con facilidad la idea que se desarrolló y las buenas prácticas de diseño UX/UI

que se implementó desde el equipo de diseño para el equipo de desarrollo y el cliente.

Actualizar los canales digitales y garantizar que el producto esté a la vanguardia:

Búsqueda de referentes (b.):

Figura 28: Resultado de la actividad b.

La ventaja que tuve frente a esta actividad en la empresa y que me permite calificar positivamente los

resultados es el previo conocimiento amplio que me brindó talleres como Simulaciones, Lógica de la

forma y Estructura de la forma de las herramientas que funcionan para la búsqueda de referentes tales

como Moodboard y Benchmark, herramientas que fueron fundamentales ya que se aplicaron en

momentos oportunos para implementar ideas de diseño que estaban un poco nubladas por HU que no

tenían la posibilidad de explicar de la mejor manera los flujos y componentes que debían tener alguna

pantalla digital de los proyectos.

Presentación al cliente de los wireframes y prototipo para aprobación (d. y i.):

Figura 29: Resultado de la actividad d. e i.



49

En la práctica empresarial, tuve la oportunidad de proponer las ideas que se implementaron por parte del

equipo de diseño por primera vez a un cliente real y conocer si sí se da respuesta a las necesidades del

proyecto. Los resultados positivos de esta actividad van muy de la mano con el apoyo que recibí por

parte de los diseñadores titulares y de la gestora de diseño, quienes poco a poco me fueron enseñando el

procedimiento que se lleva a cabo en una reunión a la hora de presentar el trabajo desarrollado al cliente

para su aprobación y así proceder a pasar el trabajo al equipo de desarrollo.

Presentación de UI al equipo de desarrollo (g.):

Figura 30: Resultado de la actividad g.

La presentación de los diseño UI o diseños en alta al equipo de desarrollo fue muy similar a la actividad

presentada anteriormente, la diferencia es que aquí como diseñador estaba en la obligación de aclarar

todos los temas técnicos de diseño después de la aprobación del cliente al equipo de desarrollo, para que

dicho equipo desarrollaran el software los más pulido y fiel a lo implementado desde diseño.

Diseñar interfaces gráficas de usuario bajo metodologías y buenas prácticas de experiencia de

usuario y usabilidad:

Diseño de interfaces UI (f.):

Figura 31: Resultado de la actividad f.
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El resultado de esta actividad fue positivo, primero por el conocimiento previo de diseño UI que obtuve

por el taller de Simulaciones y que pude implementarlo en los proyectos en los que participé, y segundo,

el enriquecimiento que me brindó la empresa la primera semana de la práctica respecto al DIseño UI

que permitieron potenciar los diseños que propuse para los diferentes proyectos y que gustaron a los

clientes.

Ejecución del test de usabilidad (k.):

Figura 32: Resultado de la actividad k.

La empresa me brindó la teoría para ejecutar un buen test de usabilidad, lo que me permitió ser partícipe

de un test de usabilidad para el proyecto del SENA, donde el balance fue positivo ya que a los sujetos de

prueba se les facilitó hacer las actividades sin ninguna dificultad propuestas en el test, lo que indica que

se implementaron en las pantallas buenas prácticas de usabilidad y los principios claves del diseño de

interfaz.

Retroalimentación de las aplicaciones:

Retroalimentación y observaciones con el equipo de trabajo (j.):

Figura 33: Resultado de la actividad j.
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El resultado de esta actividad fue positivo debido a que las retroalimentaciones por parte de los

diseñadores titulares y del gestor/gestora de diseño permitieron expandir mis conocimientos del diseño

UX y UI, y esos nuevos conocimientos los iba implementando en las HU siguientes o en otro proyecto

en el que tuviera participación para el éxito de mi práctica dentro de NTT DATA.

El anterior análisis permite demostrar el cumplimiento de cada una de las actividades que desarrollé

como diseñador UX/UI dentro de los proyectos en los que he participado, lo que conlleva a que los

objetivos estipulados en el contrato como practicante fueron ejecutados con excelencia y siempre con

una mirada hacia buenas prácticas de diseño bajo las metodologías manejadas dentro del grupo de

diseño de Digital Experience (DX).

6.3 PROYECCIONES

Cuando los proyectos están en etapas finales desde el componente de diseño, es importante ejecutar Test

de Usabilidad que permitan medir la eficacia y eficiencia de la usabilidad y los componentes gráficos

que tienen las pantallas digitales diseñadas. Para el éxito de los test es importante hacer un modelo o

prototipo del dispositivo donde se va a implementar dichas pantallas, y aquí, la intervención del

diseñador industrial es importante, ya que uno de los componentes que se fortalece en el estudiante

durante la carrera es la creación de prototipos y modelos físicos fiel a la realidad. Es por eso, que junto

con Laura Buitrago (estudiante de diseño industrial de la Tadeo y quien también realiza sus prácticas en

NTT DATA) desarrollamos un prototipo físico del tótem para realizar el test de usabilidad de las

pantallas diseñadas dentro del proyecto de SENA. A continuación se mostrará fotografías del proceso y

del resultado del prototipo:
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Figura 34: Fotografías del prototipo.

El test se ejecutó con ayuda del prototipo y permitió que el usuario realizara las actividades específicas

para el éxito de la actividad y pudiera ubicar con facilidad los componentes que hacen parte del tótem

real. Además, gracias a este test se pudieron sacar los resultados y el informe que dan el aval para la

implementación de tótem real en instalaciones del SENA.
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