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Resumen

La evaluacion del marco de referencia para equipos de disefio UX-UI en organizaciones
tecnoldgicas de Bogota, Colombia del sector de retail y ecommerce, ha demostrado su
efectividad en mejorar la usabilidad, eficiencia y satisfaccion del usuario. Los hallazgos indican
que el marco de referencia no solo responde a las necesidades actuales, sino que también
optimiza el trabajo colaborativo y estandariza procesos en organizaciones que desarrollan
productos tecnologicos y digitales. Las herramientas desarrolladas, como el artefacto llamado
Hoja de Vida que conlleva indicadores como la Tasa de Tiempo Empleado (TTE), la Tasa de Re-
Procesos (TRP) y la Tasa de Calidad, han permitido una mejor planificacion y ejecucion de
proyectos, reduciendo retrasos y retrabajos, y mejorando la calidad de las entregas del equipo de
disenio UX-UI. El enfoque en la simplicidad y visualizacion de datos ha facilitado la toma de
decisiones informadas, mientras que la adaptabilidad del marco de referencia asegura su
aplicabilidad en diversos contextos de las organizaciones tecnoldgicas del sector retail y
ecommerce. Se han enfrentado desafios relacionados con la diversidad en los niveles de
experiencia dentro del equipo, pero las soluciones implementadas han sido efectivas. Las
recomendaciones para futuros proyectos incluyen un énfasis en la adaptabilidad de las
herramientas y una cultura de mejora continua. En conjunto, esta fase del proyecto ha fortalecido
tanto el contenido como la estructura del trabajo, estableciendo una base so6lida para su
implementacion futura y asegurando que se cumplan los objetivos iniciales, aportando valor
significativo a las organizaciones involucradas.

Palabras clave: Diseiio UX-UI, Gestion de diserio, Marco de referencia, Usabilidad,
Eficiencia, Satisfaccion del usuario, Optimizacion de procesos, Adaptabilidad, Mejora continua,

Gestion de proyectos, Experiencia de Usuario.



Abstract

The evaluation of the framework for UX/UI design teams in technology organizations in Bogota,
Colombia, within the retail and e-commerce sectors, has demonstrated its effectiveness in
improving usability, efficiency, and user satisfaction. The findings indicate that the framework
not only addresses current needs but also optimizes collaborative work and standardizes
processes in organizations that develop technological and digital products. The tools developed,
such as the "Project Life Sheet" artifact, which includes indicators like Time Spent (TS), Time
Rework Rate (TRP), and Quality Rate, have enabled better project planning and execution,
reducing delays and rework, and improving the quality of deliverables from the UX/UI design
team. The focus on simplicity and data visualization has facilitated informed decision-making,
while the framework's adaptability ensures its applicability in diverse contexts within technology
organizations in the retail and e-commerce sectors. Challenges related to the diversity of
experience levels within the team have been encountered, but the solutions implemented have
proven effective. Recommendations for future projects include an emphasis on the adaptability
of the tools and a culture of continuous improvement. Overall, this phase of the project has
strengthened both the content and structure of the work, establishing a solid foundation for future
implementation and ensuring that the initial objectives are met, delivering significant value to the
organizations involved.

Keywords: UX-UI design, Reference framework, Usability, Efficiency, User Satisfaction,
Quality Rate, Process Optimization Adaptability, Continuous Improvement, Project

Management, User Experience.
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Introduccion

En un entorno marcado por la rapida evolucion tecnologica y la creciente demanda de
experiencias digitales de alta calidad, los equipos de disefio UX-UI en organizaciones
técnologicas de Bogota, Colombia del sector de retail y ecommerce, desempefian un papel
crucial en el desarrollo de productos y servicios competitivos. Este proyecto de investigacion
tiene como propodsito disefiar un marco de referencia estructurado para los gestores o lideres de
equipos pequefios (de 3 a 7 personas) de disefio UX-UI, con el objetivo de optimizar los procesos
de disefio, estandarizar las operaciones internas y mejorar el acceso a herramientas y recursos
organizacionales y para los disefiadores UX-UI como usuarios de este marco de referencia.

El proyecto aborda problemas clave como la fragmentacion de procesos, la ineficiencia
operativa y la falta de coherencia en la gestion de recursos, aspectos que afectan la calidad y
eficiencia del diseno. Su implementacion busca fomentar la innovacion, reducir los tiempos de
ejecucion, minimizar los reprocesos y garantizar entregas de calidad, alineandose con los
objetivos de desarrollo sostenible ODS #9 y las mejores practicas del sector.

En un entorno donde la experiencia del usuario se ha convertido en un pilar estratégico
para el éxito de productos y servicios digitales en las organizaciones técnologicas, este proyecto
propone desarrollar un marco de referencia estructurado para la gestion de equipos pequefios de
disefio UX-UL

Un marco de referencia dentro de la gestion de disefio se puede definir como un conjunto
estructurado de conceptos, principios, metodologias, herramientas y mejores practicas que guian
el desarrollo y la ejecucion de procesos de diseiio, especificamente en UX-UI, para garantizar

coherencia, eficiencia y calidad en los resultados, y dar al disefiador UX-UI en su rol de usuario
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de este marco de referencia, una ruta clara para observar patrones de trabajo, valor y eficiencia
en su labor.

Segtn Redaccion Aguayo (s. f.), “los niveles de madurez en UX proporcionan un marco
util para evaluar y mejorar las précticas de disefio centrado en el usuario dentro de una
organizacion” (parr. 1).

Un marco de referencia sirve como guia para:

. Definir objetivos claros alineados con las necesidades de usuarios y metas de
negocio.
o Organizar y estructurar las etapas del proceso de diseno, desde la investigacion y

definicion del problema, hasta la creacion, validacion e implementacion de soluciones.

. Integrar roles, responsabilidades y flujos de trabajo dentro del equipo, facilitando
la colaboracién y comunicacion.

. Establecer estandares, métricas y criterios para evaluar el éxito y la mejora
continua de las experiencias disefiadas.

En disefio UX-UI, un marco de referencia cominmente abarca elementos clave como
estrategia, alcance, estructura, esqueleto y superficie, que ayudan a organizar el trabajo desde la
base conceptual hasta el disefio visual y de interaccion. También soporta la incorporacion de
metodologias 4giles y herramientas para la gestion eficiente y centrada en el usuario.

Su proposito es optimizar los procesos de trabajo, estandarizar operaciones internas y
mejorar el acceso a herramientas y recursos esenciales dentro de las organizaciones del sector de
retail y ecommerce.

El marco de referencia aqui desarrollado, incluye soluciones practicas y eficientes como
una plantilla de un artefacto llamada: “hoja de vida del proyecto” y herramientas

complementarias para medir indicadores clave: TTE - Tasa de Tiempo Empleado, TRP - Tasa de
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Re-Procesos y TCA - Tasa de Calidad. Estas herramientas no solo centralizan la informacion
relevante, sino que también facilitan al disefiador como usuario de este marco, el seguimiento
eficiente de tiempos, calidad y documentacion, reduciendo reprocesos y mejorando la
operatividad del equipo.

El proyecto esta estructurado en fases clave que garantizan un desarrollo sélido y
adaptado a las necesidades del equipo de disefio UX-UI: recoleccion de necesidades con
entrevistas y pruebas preliminares para identificar requisitos especificos de los usuarios, luego se
disena el prototipo con un desarrollo inicial de plantillas y funcionalidades clave, incluyendo la
personalizacion de campos y generacion automatica de graficos, para terminar con la validacion
de usuarios y simulacion en entornos reales con evaluaciones iterativas para ajustar el sistema y
confirmar su efectividad y aceptacion.

Este enfoque integral asegura que el marco de referencia propuesto sea funcional, flexible
y alineado con las mejores practicas del sector tecnologico. Su implementacion no solo
fortalecerd la calidad y eficiencia de los equipos de disefio, sino que también promovera una
cultura de innovacioén y mejora continua, factores esenciales en un mercado digital en constante
evolucion, al disefiador UX-UI, como usuario de este marco de referencia.

En esencia, este proyecto busca empoderar a los gestores o lideres de equipos pequefios
de Disefio UX-UI con un sistema flexible y escalable que no solo mejore la operatividad, sino
también impulse una cultura de disefo eficiente e innovadora, clave para el éxito organizacional

en el competitivo mercado digital actual.
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Planteamiento del problema

Este proyecto investigativo busca resolver la falta de estandarizacion en los procesos de
disenio UX-UI en Bogot4, Colombia del sector de retail y ecommerce que es un problema
relevante que limita la coherencia y eficiencia en la creacion de experiencias digitales. Esta falta
de uniformidad suele coexistir con flujos de trabajo fragmentados en las organizaciones, lo cual
provoca ineficiencias operativas, duplicacion de tareas, datos dispersos y costos operativos
elevados. Segiin Torres Burriel (s. f.), en Bogota, la falta de procesos estandarizados en disefio
UX-UI conduce a practicas dispares y baja consolidacion de buenas metodologias, lo que puede
frenar la creatividad si se impone demasiada estandarizacion, pero también genera disefios
inconsistentes y menos inspiradores. Las organizaciones técnologicas del sector de retail y
ecommerce ain estan en proceso de equilibrar innovacion con estdndares que permitan crear
experiencias digitales cohesivas y efectivas.

Muchos equipos tecnologicos sufren por el uso de soluciones fragmentadas que no se
integran entre si, generando pérdida de eficiencia por duplicacion de tareas, dificultades en la
obtencion de datos consolidados y experiencias inconsistentes para el usuario final. Esta
fragmentacion provoca una mayor carga de gestion, supervision y formacion, ademas de costos
ocultos por mantener multiples sistemas no integrados.

El acceso desigual a tecnologia y capacitacion dentro de las organizaciones es un reflejo
de la brecha digital mas amplia en Bogota, Colombia, que estd marcada por diferencias
socioeconomicas, educativas y geograficas.

Segun el Equipo de edicion de Psico-smart (2024), "la brecha digital representa un
desafio fundamental en la sociedad actual, ya que la falta de acceso a herramientas
tecnologicas limita las oportunidades de desarrollo tanto a nivel individual como

colectivo" (parr. 48).
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Esta brecha limita que ciertos equipos o zonas tengan las herramientas necesarias para
desarrollar procesos optimos de disefio y operacion, afectando la inclusion, calidad y
escalabilidad del trabajo.

Estas deficiencias impactan negativamente la calidad del trabajo de disefio y la capacidad
de innovacion de las empresas, limitan la calidad y competitividad de los productos digitales,
especialmente en regiones de América Latina con desafios significativos como la falta de
estandarizacion en disefio UX-UI, ineficiencia operativa por flujos de trabajo fragmentados, la
desigualdad en acceso a herramientas y la falta de capacitacion especializada.

La combinacién de procesos de UX-UI no estandarizados, flujos de trabajo fragmentados
y desigualdad en el acceso a recursos tecnologicos en Bogota, crea un entorno operativo menos
eficiente y menos armonico, afectando la innovacion y calidad en el desarrollo tecnologico
regional. Abordar estos desafios requiere implementar estandares ajustados a contextos locales,
consolidar herramientas unificadas y fomentar un acceso equitativo a recursos técnicos y
educativos en las organizaciones.

Estos factores restringen la innovacion, limitan la calidad de los productos digitales y
acentuan la brecha de competitividad en el sector local. Un efecto comun en las organizaciones
que crecen sin estrategias digitales solidas es la aparicion de flujos de trabajo fragmentados por
la adopcion de multiples sistemas no integrados y procesos redundantes. De acuerdo con PwC
(2024), esto genera el denominado "lodo organizacional": rigideces, silos de informacion, poca
interoperabilidad entre areas, exceso de controles y reuniones innecesarias, impactando la
productividad y la innovacion. Persisten fuertes brechas de acceso a tecnologia, conectividad y

conocimientos digitales, incluso dentro de organizaciones tecnoldgicas. Factores como nivel
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educativo, localizacion y barreras socioecondmicas inciden en la asimetria de capacidades
técnicas entre equipos, dificultando la participacion efectiva en la economia digital de Bogota.

Las estadisticas nacionales del Banco Interamericano de Desarrollo (BID, 2020, como se
cité en Fundacion WWB Colombia, s. f.) estiman que el 60% de los hombres en
Colombia tienen acceso a internet, mientras que solo el 49% de las mujeres cuentan con
este servicio. Sumado a esto, el BID reporta que el 32% de las mujeres en Colombia no
acceden a internet porque no saben como usarlo.

Los principales beneficiarios de este proyecto investigativo son los gestores, lideres y
miembros de equipos pequefios de disefio UX-UI en organizaciones digitales y tecnoldgicas en
Bogota, Colombia del sector de retail y ecommerce. Sus necesidades incluyen mejorar la
eficiencia en tareas, facilitar el acceso a informacion centralizada y crear experiencias de usuario
mas satisfactorias a través de interfaces optimizadas.

Los principales beneficiarios del proyecto son:

. Gestores de equipos pequetios de disenio UX-UI del sector de retail y ecommerce:
necesitan un marco que facilite la estandarizacion de procesos y la optimizacion de recursos.

o Disefiadores UX-UI: buscan acceso a herramientas, capacitacion y metodologias
efectivas. Principal usuario del marco de referencia.

. Organizaciones tecnoldgicas del sector de retail y ecommerce: requieren mejorar
su competitividad mediante la optimizacion de sus procesos internos y la calidad de sus
productos digitales.

. Usuarios finales: se beneficiaran de productos y servicios digitales con mejor
experiencia de usuario.

El proyecto se desarrollard en Bogota. Colombia, en una compaiiia de tecnologia del

sector de retail y ecommerce, una region caracterizada por:
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Muchas empresas en Colombia, incluyendo Bogota, carecen de marcos unificados y
metodologias claras para procesos UX-UI, lo que genera productos inconsistentes y dificulta la
colaboracion entre equipos multidisciplinarios. De acuerdo con IBM (s. f.), la integracion de
estdndares y herramientas como BPMN (Business Process Model and Notation) permite
optimizar estos flujos de trabajo, en fases de investigacion, prototipado y documentacion puede
ayudar a reducir esta problematica, pero aiin no esta generalizada en la region.

Segun Object Management Group (2013), “es una notacion grafica estandar que permite
especificar y modelar procesos de negocio mediante diagramas de flujo” (p. 15).

o Desigualdad en acceso a tecnologia y recursos (47% sin acceso a internet global,
40% sin banda ancha fija). Segin datos de la Unidn Internacional de Telecomunicaciones (UIT,
como se citd en Foro Econdmico Mundial, 2023), aproximadamente 5.300 millones de personas
tenian acceso a Internet a finales de 2022, lo que indica que mas del 66% de la poblacion
mundial est4 conectada, dejando a cerca del 34% sin acceso. Esto resalta la desigualdad en el
acceso a la tecnologia globalmente, especialmente en regiones en desarrollo donde las tasas son
significativamente mas bajas.

. Segun La Nota Econdémica (2024), aunque hay un crecimiento en el sector digital,
la oferta académica no ha seguido el ritmo necesario para satisfacer la demanda laboral,
evidenciando que las carreras relacionadas con UX-UI son escasas en comparacion con otras
areas mas tradicionales de estudio.

J Brechas significativas en formacion profesional: segiin Del Rio y Linares (2022)
en un informe de la Universidad del Pacifico, menos del 5% de las universidades en América
Latina ofrecen programas especializados en disefio UX-UI. Esto resalta la necesidad critica de

formacion en esta area, dado el creciente interés y demanda en el sector digital.
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o Diferencias culturales y econémicas: estas afectan la implementacion de procesos
globales no adaptados. Un informe de la UNESCO (como se cito en Scala Learning, 2022)
menciona que, a pesar del aumento en la matricula universitaria, muchas instituciones no estan
actualizadas con las tendencias globales, lo que incluye la falta de programas especificos en

areas como UX-UI, contribuyendo a una brecha significativa en la formacion profesional.

Particularidades:
o Gran diversidad cultural y lingiiistica.
. Limitaciones econdmicas en muchas organizaciones para acceder a herramientas y

metodologias de disefio modernas. Un informe de McKinsey (como se citdé en Vorecol, 2024)
destaca que las organizaciones que utilizan herramientas digitales para optimizar su disefio
experimentan un aumento del 20% en la productividad.

Sin embargo, muchas empresas enfrentan dificultades para implementar estas
herramientas debido a restricciones presupuestarias y la falta de recursos financieros adecuados
para invertir en software moderno y capacitacion.

Un informe de Gartner (como se cité en Vorecol, 2024) menciona que el 70% de los
proyectos de software no cumplen con los objetivos iniciales, lo que se atribuye a la falta de
inversion adecuada en herramientas y metodologias que se alineen con las necesidades
especificas de las organizaciones. Esto subraya cémo las limitaciones economicas pueden afectar
la implementacion exitosa de soluciones modernas.

(Como afectan las limitaciones econdmicas a la calidad del disefio en las organizaciones?

Las limitaciones econdémicas afectan la calidad del disefio en las organizaciones de varias

maneras, como se describe a continuacion, apoyandose en las referencias encontradas.
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o Recursos limitados: cuando las organizaciones enfrentan restricciones
presupuestarias, suelen tener dificultades para asignar recursos adecuados a proyectos de disefo.
Esto puede resultar en la contratacion de personal menos calificado o en la compra de
herramientas y software de menor calidad, lo que afecta directamente la calidad del disefio final.
Segtn Asana (2024), la falta de recursos puede llevar a una menor calidad y un aumento en los
costos del proyecto debido a errores y retrabajos.

J Costos fijos elevados: la estructura de costos también juega un papel crucial. Si
una organizacion tiene altos costos fijos, puede verse obligada a comprometer la calidad del
disefio para mantener los margenes de beneficio.

Esto se debe a que los costos asociados con la produccion y el mantenimiento de
estandares de calidad pueden ser prohibitivos en un entorno financiero restringido.

Este proyecto se desarrollard en Bogotd, Colombia, donde muchas organizaciones
enfrentan desafios significativos debido a la desigualdad en el acceso a herramientas y recursos
tecnoldgicos, asi como a la falta de capacitacion continua en disefio UX-UI. Este contexto
regional es crucial para entender las limitaciones que enfrentan los equipos de disefio y la
necesidad de un marco adaptado a sus realidades.

Este proyecto se alinea con el ODS #9, que promueve la construccion de infraestructuras
resilientes, la promocion de la industrializacion sostenible y la innovacion. Al estandarizar y
optimizar los procesos de disefio UX-UI, se contribuird al desarrollo econémico y social,
impulsando la innovacion y mejorando la competitividad en el mercado digital.

El proyecto se alinea principalmente con el ODS #9: Industria, innovacién e

infraestructura, al promover:
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o La estandarizacion de procesos para fomentar la innovacion en productos
digitales.

. La reduccion de desigualdades tecnoldgicas al facilitar acceso a herramientas y
capacitacion.

J La mejora en infraestructura digital mediante el desarrollo de productos eficientes

y sostenibles.

Contribuciones de este proyecto al ODS #9:

o Optimizacion de procesos: ayuda a crear sistemas de disefio escalables y
accesibles.

. Impulso a la innovacién regional: genera capacidades competitivas en el mercado
global.

o Desarrollo econdmico: facilita la creacién de productos que responden a las

necesidades locales.

Los indicadores clave para medir el éxito del proyecto, entendiendo indicador clave como
el instrumento de navegacion que permite al gestor UX-UI saber si el proyecto se dirige hacia la
optimizacion o si se estd desviando hacia la ineficiencia, para este proyecto se incluirdn:

1. Eficiencia operativa:

Reduccion en el tiempo necesario para completar tareas de disefio.

Numero de organizaciones que implementan el marco.

Nivel de adopcion de flujos de trabajo estandarizados.

2. Impacto en la calidad del diseiio:

Evaluaciones de satisfaccion del usuario final con los disefios entregados.

Reduccion de errores y tiempos de desarrollo.
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3. Acceso a herramientas:

o Porcentaje de miembros del equipo que reportan tener acceso adecuado a las
herramientas necesarias.

o Cantidad de equipos capacitados en el uso del marco.

o Reduccion en la brecha de acceso a recursos en organizaciones participantes.

4. Sostenibilidad e innovacion:

. Proyectos alineados con tendencias globales en UX-UI.

o Inclusion de métricas ambientales y sociales en el desarrollo de productos.

El marco de referencia se adaptaréd a un enfoque flexible que considere las
particularidades locales de Bogota, Colombia. Esto podria incluir la personalizacién de procesos
y herramientas segun las necesidades especificas de region.

Que el marco de referencia sea adaptable implica:

. Incorporar un enfoque modular y flexible para atender necesidades especificas.

. Integrar herramientas gratuitas o de bajo costo para regiones con recursos
limitados.

. Usar estudios de caso que reflejen la diversidad regional para garantizar

relevancia y aplicabilidad.
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Justificacion

El disefio UX-UI ha emergido como un elemento estratégico para el éxito de los
productos digitales, lo que demanda procesos eficientes, estandarizados y alineados con las
expectativas organizacionales y de los usuarios. Sin embargo, en la practica, los equipos de
disenio UX-UI enfrentan desafios significativos en la gestion operativa y la continuidad del
conocimiento, especialmente en contextos donde la informacion clave de los proyectos se
dispersa o se pierde por la rotacion de personal o la falta de estructuras sdlidas para documentar
y centralizar datos relevantes de los procesos de disefio.

En este escenario, la ausencia de procesos claros, herramientas adecuadas y estrategias de
estandarizacion provoca ineficiencias que se reflejan en reprocesos, entregables de baja calidad,
falta de colaboracion efectiva entre equipos y una disminucion en la satisfaccion del cliente.
Estas limitaciones no solo afectan la operatividad diaria de los equipos de disefio, sino que
también representan un riesgo para la sostenibilidad y el éxito a largo plazo de los proyectos.

El presente proyecto responde a estas necesidades al proponer un marco de referencia
para la gestion del disefio UX-UI, que incluye herramientas especificas como el artefacto
llamado: la hoja de vida del proyecto y plantillas de Tasa de Tiempo Empleado, Tasa de
ReProcesos y Tasa de Calidad. Este enfoque permite centralizar la informacion clave, garantizar
la trazabilidad de los proyectos y optimizar los recursos mediante el analisisde métricas
relevantes para la planificacion y evaluacion del trabajo.

La justificacion de este proyecto radica en los siguientes puntos clave:

Continuidad y transferencia de conocimiento: en un entorno donde la rotacion de

personal es frecuente, la centralizacion y documentacion sistematica de los proyectos asegura
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que el conocimiento generado sea accesible y reutilizable, minimizando las pérdidas de
informacion critica.

Optimizacion de procesos: la implementacion de métricas como la TTE - Tasa de Tiempo
Empleado y la TRP - Tasa de Re-Procesos permite detectar ineficiencias, ajustar estimaciones y
mejorar la planificacion del equipo, lo que se traduce en entregables més consistentes y alineados
con las expectativas del cliente.

Estandarizacion y mejora continua: el marco propuesto fomenta la estandarizacion de los
procesos de disefio, proporcionando una estructura clara que reduce la variabilidad en la calidad
de los resultados y promueve una cultura de mejora continua dentro de los equipos de disefo.

Impacto estratégico: al abordar problemas criticos como la dispersion de la informacion y
la falta de indicadores claros, este proyecto refuerza la capacidad de los equipos de disefo para
contribuir de manera mas efectiva a los objetivos estratégicos de la organizacion.

Este marco de referencia, que combina la gestion operativa con la trazabilidad historica
de los proyectos, representa una solucidon innovadora que no solo mejora la eficiencia operativa y
la calidad de los entregables, sino que también posiciona a los equipos de disefio UX-UI como
agentes clave en la creacion de valor organizacional. La implementacion de este proyecto es, por
tanto, una respuesta necesaria y estratégica a los desafios contemporaneos del disefio UX-UI,

asegurando la sostenibilidad y el éxito de los proyectos en el tiempo.
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Objetivos
Objetivo General

Disefiar un marco de referencia integral para la gestion de equipos UX-UI en
organizaciones tecnologicas de Bogota, en el sector de retail y ecommerce, con el fin de
optimizar los procesos de disefio, estandarizar recursos y fomentar la colaboracion ante las
demandas cambiantes del mercado digital.

Objetivos Especificos

Diagnosticar el estado actual de los procesos de diseiio UX-UI en organizaciones
tecnologicas bogotanas en el sector de retail y ecommerce, identificando brechas de eficiencia,
necesidades de estandarizacion y barreras en el acceso a recursos y herramientas.

Disefiar un marco de referencia integral y modular que estandarice y optimice los flujos
de trabajo UX-UI, incorporando buenas practicas agiles, alineandolo con el Objetivo de
desarrollo Sostenibe (ODS #9) de innovacion e infraestructura.

Implementar el marco de referencia disefiado, con protocolos claros para el acceso
equitativo a recursos y herramientas de disefo, asegurando la adopcidn efectiva en equipos
pequetios de disefio UX-UI de organizaciones tecnologicas del sector de retail y ecommerce.

Validar la efectividad del marco mediante evaluacion continua de la experiencia de
usuario (UX) y el analisis de metricas clave, estableciendo mecanismos de mejora iterativa que

garanticen su sostenibilidad y adaptacion a las tendencias del mercado.
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Marco Referencial

Este proyecto tiene como objetivo proporcionar a las organizaciones tecnologicas del
sector de retail y ecommerce un enfoque estructurado y flexible para la gestion de equipos
pequefios y escalables de disefio UX-UI. Al estandarizar los procesos, mejorar el acceso a
recursos, y fomentar la adaptabilidad y la innovacion, el marco de referencia permitira a las
organizaciones optimizar sus operaciones de disefio UX-UI, mejorar la calidad de sus productos
o servicios digitales y mantenerse a la vanguardia en un mercado dindmico y competitivo a nivel
global.

El propdsito principal del proyecto de investigacion es desarrollar un marco de referencia
integral que permita a los gestores y lideres de equipos de disefio UX-UI optimizar la operacion
en los procesos de disefio UX-UI dentro de sus organizaciones del sector retail y ecommerce.

Este marco se enfocara en estandarizar los procesos internos, facilitar el acceso a recursos
y herramientas, y mejorar la eficiencia operativa. Al abordar las complejidades inherentes al
campo del disefio UX-UI, el proyecto busca proporcionar a las organizaciones locales y
nacionales, un enfoque unificado y adaptable, que permita a los equipos pequenos de disefio UX-
Ul responder eficazmente a la evolucion constante de las técnicas y a los cambios en los
requerimientos del mercado en proyectos y servicios digitales.

Las cinco metas especificas que pretendo alcanzar de mi proyecto de investigacion
incluyen:

1. Optimizacion operativa: mejorar la eficiencia en los procesos de disefio UX-UI
mediante la estandarizacion de flujos de trabajo, procedimientos y metodologias, lo que resultara

en una operacion mas fluida y menos propensa a errores.
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2. Estandarizacion de procesos: desarrollar y documentar procesos internos
estandarizados que puedan ser adoptados por diferentes equipos y organizaciones tecnologicas
locales y nacionales, facilitando la coherencia en la ejecucion de proyectos de disefio UX-UI.

3. Acceso a recursos y herramientas: crear un marco que mejore el acceso a recursos y
herramientas de disefo, asegurando que todos los miembros del equipo tengan acceso a las
mismas tecnologias y metodologias, independientemente de su ubicacién geografica o nivel de
experiencia.

4. Adaptabilidad a cambios: proporcionar un enfoque flexible que permita a los equipos
de disefio adaptarse rapidamente a nuevas técnicas, tecnologias y cambios en los requisitos del
cliente, sin comprometer la calidad del disefo.

5. Fomento de la innovacion: establecer un entorno que promueva la innovacion continua
dentro de los equipos de disefio UX-UI, asegurando que las practicas y herramientas utilizadas
estén alineadas con las ultimas tendencias y mejores practicas en el campo del disefio UX-UI.

Las areas especificas que serdn abordadas en este proyecto de investigacion seran las
siguientes seis areas:

1. Estructura y organizacion del equipo: definicion de roles, responsabilidades y
estructuras de equipos pequefios, asegurando una clara delineacion de funciones y una
comunicacion eficaz entre los diferentes miembros y departamentos involucrados en el proceso
de disefio.

2. Procesos de disefio: desarrollo de procesos de disefio estandarizados que abarquen
todas las fases del disefio UX-UI, desde la investigacion inicial del usuario hasta la entrega final
del producto. Esto incluira la documentacion de flujos de trabajo, la integracion de metodologias

agiles y la implementacion de herramientas colaborativas.
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3. Herramientas y tecnologias: identificacion y recomendacion de las herramientas de
disefnio mas efectivas para el desarrollo de interfaces de usuario. El proyecto evaluara y
seleccionard herramientas que apoyen tanto el disefio visual como la experiencia del usuario,
asegurando la compatibilidad y facilidad de uso en diferentes entornos organizacionales.

4. Capacitacion y desarrollo continuo: disefio de un guia para un programa de
capacitacion continuo que permita a los disefiadores mantenerse actualizados con las ultimas
técnicas y tendencias en el disefio UX-UI. Esto incluird la creacion de recursos educativos,
talleres y seminarios que fortalezcan las habilidades de los disefiadores.

5. Gestion de la calidad y evaluacion: establecimiento de métricas y estandares de calidad
para evaluar el desempefio del equipo de disefio y la eficacia de los procesos implementados.
Esto incluira la creacion de mecanismos de retroalimentacion y revision, asegurando que los
disefios cumplan con los requisitos establecidos y superen las expectativas de los usuarios.

6. Adaptabilidad y escalabilidad: creacion de un marco que permita la facil adaptacion de
procesos y herramientas en funcion de las necesidades cambiantes del proyecto o del mercado.
El enfoque modular del marco permitiré a las organizaciones escalar o ajustar sus procesos sin
incurrir en costos elevados o en la necesidad de una reestructuracion significativa.

Al concluir este proyecto, se espera que las organizaciones tecnologicas del sector retail y
ecommerce, cuenten con un marco de referencia robusto que no solo optimice la operacion de los
equipos pequefios de disefio UX-UI, sino que también les permita mantenerse competitivos en un
entorno global en constante evolucion y puedan ser escalables en el tiempo. Este marco de
referencia UXUI, sera una herramienta esencial para que los gestores de disefio puedan liderar

equipos mas efectivos, adaptables e innovadores, capaces de entregar productos digitales que no
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solo sean funcionales, sino que también proporcionen una experiencia de usuario de calidad
superior.
Delimitaciones del proyecto

La delimitacion de este proyecto de investigacion serd el crear un marco de referencia
integral que sirva como guia para los gestores de equipos de disefio UX-UI de empresas
tecnologicas del sector retail y ecommerce optimizando sus procesos, estandarizando las
operaciones internas y facilitando el acceso a recursos y herramientas en un entorno de constante
evolucion de proyectos digitales.

En este proyecto esta definido el alcance de la siguiente manera:

. Analisis del estado actual: evaluar las técnicas y herramientas actualmente
utilizadas por el equipo pequeio de disefio UX-UI, identificando cuellos de botella y areas de
mejora.

o Definicion de metodologias y establecimiento de procesos: establecer una
metodologia clara para cada etapa del proceso de disefio (investigacion, ideacion, prototipado,
pruebas, etc.). Definiendo flujos de trabajo claros y concisos para cada etapa del proceso de
disefio (investigacion, disefio, desarrollo, testing, etc.), desde la conceptualizacion hasta el
lanzamiento. Esto puede incluir la adopcion de metodologias agiles, design thinking, o lean UX,
entre otras.

o Definicion de roles y responsabilidades: definir las funciones de cada miembro del
equipo de diseno (disefiadores UX, UlI, investigadores, etc.) y establecer una estructura
organizacional eficiente.

o Creacion de un marco de trabajo estandarizado y escalable: desarrollar guias y

plantillas para el uso uniforme de herramientas, procesos y documentos en todo el equipo de
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disefio. Esto asegura que todos los miembros del equipo sigan las mismas practicas. Puede
incluir la centralizacion al acceso de recursos de disefio unificado, como bibliotecas de
componentes, guias de estilo y patrones de disefo reutilizables, documentacion, para asegurar
que todos los miembros del equipo tengan acceso a las mismas herramientas y recursos.

. Gestion de herramientas y recursos: identificar y seleccionar las herramientas de
disefio mas apropiadas (software, plugins, plataformas de colaboracion) para la optimizacion del
flujo de trabajo, implementando herramientas de gestion de proyectos que permitan una mejor
comunicacion y colaboracion entre los miembros del equipo de disefio y establecer protocolos
para su uso y mantenimiento.

. Establecer métricas: definir los indicadores clave de rendimiento para medir
durante el flujo de trabajo establecido, métricas o KPIs para medir el éxito de los proyectos de
disefio y realizar un seguimiento continuo del desempefio del equipo.

o Evaluacién y mejora continua: establecer un sistema de retroalimentacion
constante donde se evalte la efectividad de los procesos y se realicen ajustes cuando sea
necesario. Esto podria implicar revisiones regulares de los procesos y la implementacion de
nuevas practicas segun se identifiquen mejoras, promoviendo la cultura de disefio centrada en el
usuario, la colaboracion y la innovacion continua dentro de la organizacion.

. Escalabilidad y adaptabilidad: asegurar que los procesos y herramientas
implementadas sean escalables y puedan adaptarse rapidamente a los cambios en los

requerimientos o en la tecnologia.



Las actividades para este proyecto de investigacion estan definidas en principio de la

siguiente manera:

Investigacion:

J Analisis de las practicas actuales de disefio UX-UI en la organizacion.

o Revision de marcos de referencia existentes en la industria.

. Entrevistas con los miembros del equipo de disefio UX-UI y stakeholders
relevantes.

Disefio del marco de referencia:
. Creacion de diagramas de flujo y mapa de procesos de la operacion de disefio

actual en los equipos pequefios de disenio UX-UI.

o Desarrollo de plantillas y documentos guia.
Implementacion:
. Capacitacion del equipo de disefio UX-UI en el uso del marco de referencia.
. Adaptacion de las herramientas y procesos existentes.
o Recoleccion de datos relevantes para el andlisis del marco de referencia
implementado.
. Creacion de una comunidad interna para el intercambio de conocimientos y

buenas précticas.
Seguimiento y mejora continua:

. Revision periddica del marco de referencia para adaptarlo a los cambios en el
entorno organizacional y las necesidades de cada proyecto digital.

J Recopilacion de feedback de los usuarios, los colaboradores y stakeholders.

31
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Los entregables para el desarrollo de estas actividades son:

o Documento del marco de referencia: un documento que detalla los procesos,
metodologias, herramientas, roles definidos, una guia para las buenas practicas de una biblioteca
de componentes, guias de estilo y patrones de disefo.

. Plan de capacitacion e implementacion: un plan detallado para capacitar al equipo
de disefio y para la implementacion gradual del marco de referencia.

o Tablero o dashboard de métricas para monitorear el desempefio del equipo y el
¢xito de los proyectos.

Este marco de referencia también debe ser escalable, debe ser lo suficientemente flexible
para adaptarse a diferentes tamafios de equipos y proyectos; ademas fomentar la colaboracion
entre los equipos de disefio UX-UI y otros departamentos. El marco de referencia debe permitir
una adaptacion rapida a los cambios y las nuevas tecnologias y teniendo en suma importancia
que debe construirse centrado en el usuario, es asi como todas las decisiones deben estar basadas
en las necesidades y expectativas de los usuarios finales.

Al implementar este marco de referencia, los gestores de equipos de disefio podran
optimizar sus procesos, mejorar la calidad de los productos y servicios, y fomentar una cultura de
disefo innovadora dentro de la organizacion.

Definir lo que no esté incluido en el proyecto es tan importante porque ayuda a establecer
limites claros para el desarrollo de este proyecto.

Los siguientes elementos no estan incluidos en este proyecto de investigacion:

. Disefio de interfaces especificas: el marco de referencia proporciona las guias y

herramientas necesarias para disefar interfaces graficas en proyectos digitales, pero no incluye el
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disefio de interfaces concretas para productos o servicios especificos, el objetivo es crear un
marco general, no desarrollar un producto concreto.

. Desarrollo de codigo: el marco de referencia se enfoca en los procesos y fases de
disefio UX-UI, pero no abarca la implementacion técnica del disefio en codigo o la
implementacion técnica del producto final.

. Investigacion de mercado a gran escala: si bien la investigacion del usuario es
parte del proceso de disefio UX-UI, el marco de referencia no incluye estudios de mercado
exhaustivos para definir las necesidades del mercado en general, o estrategias de negocio ni
identificar nuevas oportunidades de mercado. Se asume que la organizacion ya cuenta con una
comprension basica de su mercado y sus usuarios.

o Gestion de proyectos: aunque el marco establece procesos y flujos de trabajo, no
cubre en detalle la gestion de proyectos de disefio en si, como la planificacion de recursos, la
asignacion de tareas o el seguimiento de plazos o del presupuesto.

J Capacitacion técnica en herramientas: el marco de referencia asumira que los
miembros del equipo tienen un nivel basico de conocimiento en las herramientas de disefio UX-
Ul seleccionadas. La capacitacion técnica especifica serd responsabilidad de cada individuo o de
programas de capacitacion externos. Se proporcionard una capacitacion general en el uso de las
herramientas seleccionada, pero no se ofrecerd una formacion exhaustiva en cada una de ellas. Si
bien se mencionan herramientas de tecnologias especificas, no se profundizara en la
implementacion técnica de cada una de las tecnologias mencionadas en el marco de referencia.
La capacitacion en herramientas serd mencionada como parte del plan de implementacion, pero

no se detallardn los cursos o tutoriales especificos.
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o Disefio de identidad visual: aunque el sistema de disefio puede incluir elementos
de identidad visual, el desarrollo completo de una guia de estilo de marca o del sistema de disefo
no esta incluido en este proyecto, este proyecto se enfoca en los procesos y metodologias de
disefio, no en la estatica, ni en el disefio visual especifica de la interfaz de usuario.

o Soporte técnico continuo: el marco establecera los protocolos para el uso de las
herramientas, pero no incluye un servicio de soporte técnico continuo.

o Solucioén de problemas especificos de usabilidad: el marco proporciona
herramientas para identificar y solucionar problemas de usabilidad, pero no resuelve problemas
concretos de usabilidad que surjan en proyectos individuales de disefio.

J Cambios organizacionales a gran escala: el marco de referencia puede impulsar
cambios en los procesos de disefio, pero no aborda cambios organizacionales més profundos,
como reestructuraciones o fusiones. Aunque el marco de referencia puede ser utilizado en
grandes organizaciones, no se abordaran aspectos especificos de gestion de proyectos a gran
escala, se centrard en los equipos pequetios de disefio.

. Analisis de datos a nivel individual: el proyecto se centra en métricas y KPIs a
nivel de equipo y proyecto, no en el andlisis detallado del comportamiento individual de los
usuarios.

. Disefio de experiencia de voz (VUI): Si el marco se centra en interfaces visuales,
el disefio de experiencias de voz no estara incluido.

o Realidad virtual y aumentada: Si la organizacion no trabaja en proyectos de
realidad virtual o aumentada, estos aspectos podrian quedar fuera del alcance del marco de

referencia.
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o Disefio de interaccion para dispositivos moéviles: Si el marco se enfoca en el
proceso optimo del disefio en interfaces graficas y digitales, el disefio de interaccion para
dispositivos moviles no estara incluido en el marco de referencia.

El marco de referencia es un conjunto de normas, procesos y herramientas que sirven
como base para el trabajo en grupos pequefios de disefio UX-UI, pero no es un producto final en
si mismo. Su objetivo es proporcionar una estructura y una guia para que los equipos de disefio
UX-UI puedan trabajar de manera eficiente y consistente. Estableciendo una base solida para la
colaboracion y la eficiencia en el equipo de diseiio UX-UI, facilitando la toma de decisiones y la
creacion de productos y servicios digitales de alta calidad.

Enfoque y direccion del proyecto

La estrategia general del proyecto de investigacion se basa en un enfoque de disefio
centrado en el usuario y en la mejora continua. Se busca crear un marco de referencia flexible,
adaptable y escalable que pueda ser utilizado por cualquier equipo de disefio UX-UI,
independientemente del tamafo de la organizacion o la complejidad de los proyectos y en
diferentes contextos.

La estrategia se divide en las siguientes cuatro fases:

1. Fase de Investigacion y andlisis:

J Diagnéstico y analisis del estado actual: se realizara un andlisis inicial de las
practicas actuales de disefio en la organizacion, identificando fortalezas, debilidades.
Evaluaremos los procesos, herramientas y metodologias de disefio UX-UI existentes para

identificar areas de mejora.
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o Benchmarking: se estudiaran los marcos de referencia existentes en la industria de
disefio UX-UI y las mejores practicas de otras organizaciones locales, nacionales e
internacionales.

o Recopilacion de datos: a través de entrevistas, encuestas y talleres, se recopilara
informacion de los miembros del equipo de disefio y de otros stakeholders relevantes, para
comprender las necesidades y desafios actuales.

Figura 1

Figura de las fases del marco de referencia

Principios Agiles

Validacién

Fase de Sequimiento y
mejora continua Diagnéstico

Fase de Investigacion y

analisis

Marco de
Referencia para la
Gestion UX-UI

Disefio
Fase de Disefio del marco
de referencia

Implementacién
Fase de Implementacion y
comunicacion

ODS #9

Nota. Representacion del ciclo iterativo del Marco de Referencia para la Gestion UX-UI,
fundamentado en principios agiles y alineado con el ODS #9. El proceso se compone de cuatro
etapas: 1) Diagnostico, 2) Disefio, 3) Implementacion y 4) Validacion, las cuales corresponden a

las fases de investigacion, disefio del marco, comunicacidon y mejora continua respectivamente.
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2. Fase de Diseiio del marco de referencia:

o Definicion de componentes: se definiran los componentes claves del marco de
referencia, como roles, procesos, metodologias, herramientas y métricas.

Creacion de plantillas y guias: se desarrollaran plantillas y guias practicas para cada etapa
o fase del proceso de disefio UX-UI, facilitando la implementacion del marco en los equipos de
disefio UX-UI.

3. Fase de Implementacion y comunicacion:

J Capacitacion: se llevara a cabo un plan de capacitacion para que todos los
miembros del equipo de disefio comprendan y adopten el nuevo marco de referencia.

o Piloto: se implementara el marco de referencia en un proyecto piloto para
identificar y resolver cualquier problema antes de una implementacion a gran escala.

. Implementacion gradual: se implementara el marco de referencia de forma
gradual, comenzando por los proyectos mas sencillos y escalando progresivamente.

o Comunicacion: se utilizaran diversos canales de comunicacion para difundir el
marco de referencia y fomentar su uso.

4. Fase de Seguimiento y mejora continua:

J Revision periddica: se realizard una revision periddica del marco de referencia
para adaptarlo a los cambios en el entorno y las necesidades del negocio. Evaluando de forma
regular para identificar 4reas de mejora y realizar ajustes correspondientes al marco de
referencia.

. Recopilacion del feedback: se recopilara feedback de los colaboradores o

miembros del equipo de disefio UX-UI y stakeholders que sean usuarios del marco de referencia
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para identificar reas de mejora y que siga siendo relevante y util para la gestion de operacion
dentro de los procesos de disefio UX-UI.

. Adaptacion a los cambios: se realizaran ajustes, optimizacion y mejoras al marco
de referencia de forma continua, peridédica y a medida que la organizacién y la industria
evolucionen.

Al seguir esta estrategia el proyecto de investigacion contribuird a mejorar la eficiencia 'y
calidad de los procesos de disefio en los equipos pequenos de disefio UX-UI, optimizando los
procesos de disefio y agilizando los flujos de trabajo, estandarizando las operaciones asegurando
la consistencia en la calidad y la entrega de los proyectos, centralizando la informacion y las
herramientas para el disefio, promoviendo asi una cultura para la innovacion, la colaboracion y la

mejora continua.



39

Diseiio Metodologico

Para la seleccion de la metodologia de investigacion UX para realizar este trabajo final de
maestria, en el que se disefiara un marco de referencia estructurado para los gestores de equipos
pequetios de disefio UX-UI de organizaciones tecnologicas del sector retail y ecommerce,
enfocado en optimizar los procesos de disefio, se pueden aplicar varias metodologias de
investigacion, cada una con diferentes enfoques para recopilar informacion sobre la experiencia
del usuario. Para garantizar el éxito del proyecto de investigacion y el cumplimiento de los
objetivos establecidos, se emplearan una combinacién de métodos y enfoques que promuevan la
colaboracion, la agilidad, la eficiencia y la calidad en el disefio UX-UL.

Para el desarrollo de los objetivos propuestos se formul6d una metodologia integrada por 4
fases, a saber:
Figura 2

Desarrollo de metodologia de investigacion UX

Metodologia
4 fases —
[ [ [ |
Fase 1: Fase 2: Fase 3: Fase 4:
Investlgglqlén y Disefio del marco Implementz.lci()n Segulmlentp y
analisis de referencia Mejora continua

Nota. La figura presenta la estructura de la metodologia de investigacion UX dividida en cuatro
etapas secuenciales: Fase 1, investigacion y analisis; Fase 2, disefio del marco de referencia; Fase

3, implementacion; y Fase 4, seguimiento y mejora continua.
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Fase 1: Investigacion y analisis

La fase 1 del proyecto tiene como objetivo central comprender el estado actual de los
procesos de disefio UX-UI y establecer una base solida de conocimiento que permita definir un
marco de referencia eficaz para la gestion de estos equipos. Esta fase incluye dos actividades
principales: la recoleccion y analisis de informacidn sobre la situacion actual y la comparacion
con marcos de referencia existentes.

Actividad 1.1: Recoleccion de informacion y andlisis de la situacion actual

Objetivo: comprender el estado actual de los procesos de disefio UX-UI en las
organizaciones, identificando necesidades, fortalezas, debilidades y areas clave de mejora.

Descripcion: se llevara a cabo una recopilacion exhaustiva de datos sobre las practicas de
gestion de disefio UX-UI mediante las siguientes acciones:

o Entrevistas y encuestas: se disefiaran guias estructuradas para recopilar
informacion directa de los miembros del equipo de disefio y stakeholders clave. Estas preguntas
exploraran temas como la recepcion de requerimientos, los flujos de trabajo actuales y los
principales desafios enfrentados.

° Revision documental: se analizara la documentacion interna existente, como
procesos definidos, guias de estilo y registros historicos de proyectos, para identificar patrones y
puntos de friccion en los procesos actuales.

o Analisis de métricas: se evaluaran métricas existentes que reflejen la efectividad
de los procesos de disefio, tales como tiempos de entrega, tasas de error y calidad de los
entregables, utilizando en la descripcion del andlisis de métricas en los procesos actuales y para

mencionar componentes clave como guias de estilo y Design Systems (Cooper et al., 2014).
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Recursos: para la ejecucion de esta actividad, se utilizaran herramientas como encuestas
en linea y software de analisis de datos, un equipo de investigacion compuesto por analistas y
expertos en UX-UI, y un calendario estructurado para entrevistas y revisiones documentales.

Resultados esperados: un informe detallado que sintetice las necesidades, expectativas y
desafios del equipo, incluyendo un analisis de las fortalezas y debilidades en los procesos
actuales. Este documento sera clave para definir areas prioritarias de mejora en fases posteriores.
Actividad 1.2: Andlisis comparativo y revision de marcos de referencia existentes

Objetivo: identificar mejores practicas de la industria y componentes clave que puedan ser
adaptados al marco de referencia propuesto.

Descripcion: se realizara un analisis comparativo enfocado en identificar elementos valiosos
de marcos y metodologias reconocidas en la gestion de disefio, como:

o El Atomic Design: es un enfoque modular para construir sistemas de disefio
efectivos, consoliddndose como una metodologia clave para el anélisis comparativo (Frost,
2016).

o Los Design Systems: son herramientas que integran guias de estilo, componentes
reutilizables y flujos de trabajo (Cooper et al., 2014).

. Las Metodologias agiles: son practicas centradas en la iteracion y la colaboracion
para optimizar el trabajo en equipo, un factor clave en la gestion de equipos de disefio (Martin,
2008).

Este analisis incluira un benchmarking de casos de €xito en otras organizaciones para
extraer lecciones aplicables al contexto de este proyecto. Se revisara literatura relevante y

reportes de experiencias exitosas en la implementacion de frameworks de gestion de disefo,
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como lo menciona el Nielsen Norman Group (NNGroup, 2023), como autoridad en el tema para
la incorporacion de mejores practicas de DesignOps en el analisis comparativo y benchmarking.

Recursos: el equipo de trabajo contard con investigadores con experiencia en
benchmarking, asi como acceso a bibliografia especializada, bases de datos y ejemplos de casos
practicos exitosos en la industria.

Resultados esperados: un documento comparativo que identifique componentes clave y
mejores practicas adaptables al contexto organizacional, sirviendo como insumo para disefiar el
marco de referencia final.

Esta primera fase establecera las bases necesarias para la construccién de un marco de
referencia solido y adaptado a las necesidades especificas del equipo de disefio UX-UI. La
combinacion de investigacion contextual y analisis comparativo permitira garantizar que el
marco propuesto esté alineado con las mejores practicas de la industria, asegurando su relevancia
y aplicabilidad.

Fase 2: Diseiio del marco de referencia

La fase 2 tiene como objetivo principal el disefio del marco de referencia para la gestion
de equipos de disefio UX-UI. Esta fase se estructura en actividades especificas que aseguran un
enfoque integral para la creacion de un sistema adaptable y eficiente.

Actividad 2.1: Creacion de diagramas de flujo y mapas de proceso

Objetivo: visualizar los procesos existentes, establecer una secuencia logica de
actividades y proponer mejoras.

Descripcion: en esta actividad se elaboraran diagramas de flujo detallados que
representen las etapas clave del proceso de disefio, desde la investigacion inicial hasta el

lanzamiento del producto. Se utilizaran herramientas de diagramacion como Miro, Lucidchart o
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FigJam para mapear los flujos de trabajo y las interacciones entre roles y herramientas (Brown,
2009).

Recursos: software de diagramacion especializado y la colaboracion de expertos en
disefio UX-UI y gestion de proyectos.

Actividad 2.2: Definicion de los componentes del Marco

Objetivo: crear una estructura clara y funcional que pueda ser adaptada a diferentes
organizaciones.

Descripcion: se definirdn los elementos esenciales que conforman el marco de referencia,
incluyendo procesos operativos, roles del equipo, herramientas utilizadas y estandares de calidad.
Segun Cooper et al. (2014), este enfoque modular permitird su personalizacion segin las
necesidades de cada organizacion.

Recursos: equipo multidisciplinario y herramientas para la documentacion y disefio de
procesos.

Actividad 2.3: Desarrollo de protocolos y procedimientos

Objetivo: asegurar coherencia y eficiencia en la ejecucion de los proyectos de disefo.

Descripcion: se desarrollaran protocolos detallados para cada fase del proceso de disefio,
desde la asignacion de tareas hasta la revision de entregables. Estos protocolos incluiran guias
para la utilizacion de herramientas y la optimizacion de recursos, alinedndose con estandares de
gestion de proyectos como Scrum y Kanban (Martin, 2008).

Recursos: herramientas de documentacion técnica y software de gestion de proyectos.
Actividad 2.4: Desarrollo de plantillas y documentos guia

Objetivo: establecer un conjunto de documentos estandar para uso del equipo.
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Descripcion: se crearan plantillas y documentos como briefs de disefio, wireframes,
mockups y guias de estilo. Estas plantillas garantizaran consistencia en los entregables y
facilitardn la comunicacion entre el equipo y los stakeholders (Frost, 2016).

Recursos: herramientas de disefio como Figma y Adobe XD.

Actividad 2.5: Definicion de un sistema de diseiio

Objetivo: garantizar coherencia visual y funcional en los productos digitales.

Descripcion: se estableceran reglas y componentes basicos del sistema de disefio, como
botones, formularios y tarjetas. También se definirdn aspectos visuales como la paleta de colores,
tipografia y espaciado, creando una base para interfaces escalables y coherentes (Cooper et al.,
2014).

Recursos: Herramientas de disefio y documentacion visual.

Actividad 2.6: Definicion de métricas y KPIs

Objetivo: medir el éxito de los proyectos de disefo y el desempefio del equipo.

Descripcion: se identificaran métricas clave para evaluar eficiencia, eficacia y calidad de
los productos de diseno, incluyendo indicadores como tiempo de desarrollo, satisfaccion del
cliente y tasas de conversion (Nielsen Norman Group [NNGroup], 2023).

Recursos: herramientas de analisis de datos.

Actividad 2.7: Elaboracion de manuales y guias

Objetivo: facilitar la adopcion del marco de referencia en las organizaciones.

Descripcion: con base en los resultados de las actividades anteriores, se creardn manuales
y guias que incluyan procesos, roles, herramientas y métricas. Estos documentos seran accesibles
y funcionales, orientados a la implementacion efectiva del marco (Brown, 2009).

Recursos:
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° Redactores técnicos
o Disefiadores graficos
° Software de edicion

Fase 3: Implementacion

La fase 3 del plan metodologico se centra en la implementacion del marco de referencia
en organizaciones seleccionadas, la capacitacion de los equipos de disefio y la evaluacion de los
resultados para realizar ajustes necesarios. A continuacion, se describen las actividades
principales de esta fase.

Actividad 3.1: Seleccion de organizaciones para implementacion piloto

El objetivo de esta actividad es identificar organizaciones dispuestas a participar en la
implementacion piloto del marco de referencia y garantizar una muestra representativa de
sectores. Se seleccionaran organizaciones con diferentes niveles de madurez en sus procesos de
disefio UX-UI, lo que permitird evaluar la adaptabilidad y efectividad del marco en diversos
contextos.

La implementacion requerira configurar herramientas de disefio y gestion de proyectos
para alinearlas con el nuevo marco, adaptando los procesos existentes e integrando practicas
innovadoras. Segiin Brown (2009), la integracion de nuevos procesos en las estructuras
organizacionales existentes requiere una combinacion de adaptacion tecnoldgica y alineacion
cultural para garantizar el éxito del cambio, lo cual justifica la necesidad de adaptar herramientas
y procesos existentes para asegurar la integracion exitosa del marco.

Recursos:

o Equipo de seleccion y coordinacion.

. Base de datos con posibles participantes.
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Actividad 3.2: Capacitacion del equipo de Diseiio UX-UI

Esta actividad busca garantizar que todos los miembros de los equipos de disefio
comprendan y puedan implementar efectivamente el marco de referencia. Se desarrollara un plan
de capacitacion que incluya sesiones teoricas y practicas, con materiales disefiados
especificamente para facilitar el aprendizaje, como manuales, presentaciones y tutoriales.

Cooper et al. (2014) resaltan la importancia de un aprendizaje practico en el disefio de
interaccion, ya que permite a los disefiadores adoptar nuevas metodologias de manera efectiva.
Ademas, se organizaran talleres interactivos y sesiones de preguntas y respuestas para resolver

dudas y fomentar la adopcion de las nuevas practicas.

Recursos:
. Facilitadores expertos en disefio UX-UI.
. Plataforma de aprendizaje en linea y materiales de apoyo.

Actividad 3.3: Evaluacion y ajuste del Marco

Una vez implementado el marco de referencia, se evaluaran los resultados obtenidos
durante la etapa piloto para identificar fortalezas y areas de mejora. Esta evaluacion estara
basada en métricas previamente definidas, como tiempo de desarrollo, tasa de re-procesos y
satisfaccion del cliente (NNGroup, 2023).

El andlisis de datos y la retroalimentacion cualitativa permitirdn realizar ajustes
necesarios para optimizar el marco antes de su implementacion a mayor escala. Este enfoque
iterativo esta alineado con los principios de mejora continua descritos por Martin (2008), quien

subraya la importancia de evaluar resultados y ajustar procesos de manera agil para maximizar su

efectividad.

Recursos:
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o Herramientas de evaluacion y andlisis de datos.

J Equipos de revision y mejora continua.

Cada una de estas estrategias en las fases anteriormente descritas, contribuiran al éxito
del proyecto, garantizando que el marco de referencia sea una herramienta valiosa y efectiva para
el equipo de disefio UX-UI, contribuyendo a los proyectos digitales y a la mejora de la
experiencia de usuario de la siguiente manera:

o Las metodologias agiles permitiran adaptarse a los cambios, obtener feedback
rapido y entregar valor de forma incremental, garantizando que el marco se mantenga relevante,
efectivo y actualizado.

. Al centrarnos en las necesidades y expectativas de nuestros usuarios que son los
disefiadores UX-UI, aseguraremos que el marco de referencia responda a las necesidades reales
de los disefiadores y mejore la experiencia del usuario, siendo util y facil de usar por los
miembros del equipo de disefio UX-UL

o La co-creacion, colaboracion y la participacion de los disefiadores UX-UI en todo
el proceso garantizaran que el marco de referencia sea adoptado y utilizado de manera afectiva,
garantizando su éxito a largo plazo.

J El enfoque iterativo permitiréd identificar y abordar las areas de mejora continua de
manera proactiva, asegurando que el marco siga siendo relevante a largo plazo, permite mejorar
el marco de referencia de forma incremental y adaptarlo a las nuevas necesidades.

o La entrega incremental de resultados permitira visualizar el progreso y generar
entusiasmo en el equipo, las fases especificas del disefo y desarrollo del marco de referencia

garantizan que el proyecto se ejecute de manera organizada y eficiente.
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Fase 4: Seguimiento y mejora continua

El plan de trabajo metodologico para la fase 4 del proyecto, que se centra en el
seguimiento y la mejora continua, esta disefiado para garantizar que el marco de referencia
desarrollado se mantenga relevante y adaptado a las necesidades cambiantes de la industria. Esta
fase incluye dos actividades principales: el monitoreo continuo y la recopilacion de feedback.
Actividad 4.1: Seleccion de organizaciones para implementacion piloto

La primera actividad consiste en establecer un sistema de monitoreo continuo que
permita identificar areas de mejora en el marco de referencia. Esto implica realizar encuestas
periddicas al equipo para evaluar la satisfaccion y la utilidad del marco, asi como analizar los
datos de las métricas definidas para identificar tendencias y areas que requieran ajustes. La
implementacion de un sistema de monitoreo es fundamental para asegurar que el marco se
mantenga alineado con los cambios en la industria y las expectativas de los usuarios. Segiin
3Ciencias (2017), la metodologia de mejora continua, es crucial realizar un seguimiento regular
para evaluar la efectividad de los cambios implementados y ajustar las estrategias segun sea
necesario.

Para llevar a cabo esta actividad, se utilizaran herramientas de feedback y seguimiento,
asi como herramientas de edicion de documentos que faciliten la actualizacion del marco. Estas
herramientas permitirdn una gestion mas eficiente del proceso de mejora continua, asegurando
que todos los miembros del equipo estén informados sobre las actualizaciones y puedan
contribuir con sus observaciones.

Actividad 4.2: Recopilacion de feedback
La segunda actividad se centra en obtener feedback directo de los usuarios finales sobre

su experiencia con el nuevo marco. Esto se lograra a través de pruebas de usabilidad y encuestas
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disefiadas para evaluar la efectividad de los productos desarrollados bajo este nuevo enfoque. La
recopilacion de feedback es esencial para identificar no solo las fortalezas del marco, sino
también las areas que requieren mejoras. Segun Asana (2022), un enfoque sistematico para
recopilar y analizar el feedback puede conducir a mejoras significativas en la calidad del disefio
y en la satisfaccion del usuario.

Las encuestas y buzones de sugerencias seran herramientas clave en este proceso, ya que
permitiran a los usuarios expresar sus opiniones y experiencias de manera anénima, lo cual es
fundamental para obtener informacion honesta y constructiva.

En conclusion, el plan metodologico para la Fase 4 del proyecto enfatiza la importancia
del monitoreo continuo y la recopilacion activa de feedback como pilares fundamentales para
asegurar una mejora constante del marco de referencia. Estas actividades no solo ayudaran a
adaptar el marco a las necesidades cambiantes del entorno tecnologico, sino que también
fomentaran un ciclo continuo de aprendizaje y adaptacion dentro del equipo. Implementar un
enfoque sistematico para estas actividades contribuird a optimizar los procesos y mejorar la

calidad general del disefo.
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Resultados y Analisis

Los procedimientos de la evaluacidon de experiencia de usuario se desarrollaron en tres
fases: evaluacion inicial, evaluacion intermedia, y evaluacion final, cada una con las respectivas
fases incluian actividades especificas para recoger datos cualitativos y cuantitativos y asi realizar
un andlisis interpretando los resultados obtenidos.

Este analisis y las recomendaciones para la realizacion de ajustes pueden guiar las
siguientes iteraciones del prototipo, optimizando la experiencia de usuario y asegurando que el
sistema cumpla con los requisitos y expectativas de todos los roles involucrados en el proyecto.

A continuacion, se describe el analisis de los resultados en cada una de las tres fases de
evaluacion y los posibles ajustes a realizar en la solucion prototipada:

Fase de evaluacion inicial
Entrevistas preliminares
Los datos brutos detallados pueden ser consultados en la hoja de célculo de Google

Sheets a través del siguiente enlace: Ver aqui datos de entrevista semiestructurada en fase inicial

Este analisis de interpretacion de los resultados obtenidos en las entrevistas se dividio en
tres perfiles principales de disefiadores UX: junior, mid-level y senior, en cuanto a los gestores
de equipos: mid-level y senior y stakeholders. A partir de este andlisis, se sugieren ajustes en los
prototipos para optimizar el sistema segun las expectativas y necesidades especificas de cada
perfil.

Analisis de resultados de disefiadores UX
Principales hallazgos:
. Disefiadores UX Junior: buscan simplicidad y claridad en la interfaz, con recursos

de aprendizaje y guias que les ayuden a ejecutar tareas con menor supervision. Necesitan


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1pnCHnyLLX_xonXL5qwLp8pQpjREY-bYDRE_iUuFT5x0/edit?usp=sharing
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herramientas que simplifiquen su trabajo y proporcionen orientacion sobre los estandares de
disefo para evitar re-procesos.

. Diseniadores UX Mid-Level: valoran la centralizacion de informacion y la
posibilidad de ver el progreso del equipo. También mencionan la importancia de herramientas de
revision y feedback en tiempo real, que faciliten la coordinacidon con otros disefiadores y
gestores.

o Disefiadores UX Senior: enfocados en la optimizacion del flujo de trabajo y la
integracion de métricas de rendimiento para supervisar la eficiencia del equipo. Requieren una
vision estratégica del progreso y personalizacion en las vistas de reportes para adaptarlas a cada
proyecto.

Ajustes sugeridos en el prototipo:

. Incluir una seccidn de recursos de aprendizaje para disefiadores junior, con
tutoriales y guias que puedan revisar antes de realizar una tarea.

o Crear vistas y dashboards personalizables que permitan a los disefiadores senior y
mid-levels supervisar el progreso individual y del equipo, incluyendo herramientas de revision
colaborativa.

o Implementar un sistema de notificaciones y alertas que facilite el seguimiento de
cambios en los disefios y comentarios recibidos.

Analisis de resultados de gestores de equipos de disefio UX-UI
Principales hallazgos:

. Gestores de equipos Mid-Level: necesitan una herramienta visual y accesible para

priorizar tareas, asignar responsabilidades y supervisar el progreso del equipo en tiempo real.

Prefieren una interfaz simple que les permita ver el estado de cada tarea y las actualizaciones.
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o Gestores de equipos Senior: buscan funciones avanzadas de monitoreo y acceso a
métricas de rendimiento, con una vision global que facilite la supervision del flujo de trabajo y
permita mantener la alineacion del equipo en diferentes fases del proyecto.

Ajustes sugeridos en el prototipo:

J Disefiar un panel de control visual y simplificado que muestre rapidamente el
estado de cada proyecto y permita la asignacion de tareas de manera intuitiva.

o Incluir reportes personalizados y métricas de rendimiento para gestores senior,
donde puedan ver estadisticas de progreso y eficiencia en tiempo real, lo que les permitira
realizar ajustes estratégicos.

J Agregar una funcion de notificaciones de cambios importantes en las tareas para
mejorar la coordinacion y reducir la dependencia de multiples herramientas de monitoreo.
Analisis de resultados de stakeholders

Los principales hallazgos son que los stakeholders necesitan una herramienta de
supervision simple que permita visualizar el avance de los proyectos sin que tengan que
involucrarse en el uso cotidiano. Prefieren acceso a reportes de progreso general y cumplimiento
de objetivos clave sin necesidad de detalles especificos de disefio.

Ajustes sugeridos en el prototipo: incluir una seccion de reportes simplificados de facil
acceso, donde los stakeholders puedan revisar el progreso general de los proyectos y el
cumplimiento de los KPIs sin interactuar en exceso con el sistema.

Visibilizar la tasa de calidad y cumplimiento en los informes de resumen para que los
stakeholders tengan una evaluacion rapida de la satisfaccion del cliente y la efectividad del

equipo de disefio.
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Permitir la exportacion de datos en informes breves que se puedan compartir fAcilmente
con otras areas de la organizacion.

Los hallazgos indican una fuerte necesidad de personalizacion de la interfaz y las
funciones segun el rol del usuario. Ademas, la centralizacion de la informacion, la accesibilidad
y la facilidad para visualizar el progreso son aspectos clave para cada perfil. Incorporar las
sugerencias de los usuarios en los prototipos incrementara la satisfaccion y usabilidad del
sistema en cada etapa del flujo de trabajo, promoviendo una mejor alineacion entre los equipos
de disefio, gestion y supervision.

Andalisis de las encuestas de expectativas:
El documento completo de la presentacion de Google Slides con las respuestas puede ser

consultado a través del siguiente enlace: Ver aqui los resultados de la encuesta de expectativa en

esta presentacion de Google Slides se visualiza las respuestas obtenidas en las encuestas online,

realizada por Google Form, Ver aqui formulario para capturar expectativas especificas de los

usuarios, incluyendo escalas de Likert para medir expectativas de funcionalidad y facilidad de

uso de la propuesta realizada.


https://docs.google.com/presentation/d/1klKn9lLfSPA7L4Pc1hP_O_16gNBJ5ZJcJqzGdWy648o/edit?usp=sharing
https://forms.gle/goe47mXKNtAbuSod6
https://forms.gle/goe47mXKNtAbuSod6
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Tabla 1

Tabla de resumen cuantitativo de la encuesta de evaluacion inicial

Criterio
! l Pregunta Clave Promedio Conclusion
consolidado
Funcionalidad 3 (Necesidades 406 Tsohettn s fnciomly
u o . . u
Adaptabilidad, Velocidad) . Y
eficiente.
Los usuarios tienen una alta
. ., expectativa de que el sistema
iy 3 (Aprendizaje, N . en
Facilidad de Uso (Aprendizaje, Navegacion 4.02 sera facil de usar, aprender y
Acceso a Recursos)
navegar.

Nota. La Tabla 1 presenta el resumen de los resultados de la encuesta de evaluacion inicial del
proyecto, sintetizando la percepcion de los usuarios en torno a las expectativas de la solucion
propuesta. La tabla consolida los datos en dos Criterios Consolidados clave, utilizando la
puntuacion promedio (media ponderada) en una escala de 5 puntos (donde 5 es la expectativa

mas alta).

El andlisis de los resultados de la encuesta se enfocara en los seis aspectos evaluados:
funcionalidad necesaria para tareas, adaptacion a necesidades diarias, eficiencia comparada con
otros métodos, facilidad de aprendizaje, navegacion intuitiva, y acceso a recursos clave. Los
participantes fueron disefiadores UX de diferentes niveles de experiencia, gestores de equipos, y
stakeholders.

A continuacion, se presenta un analisis detallado seguido de recomendaciones de mejora
para el prototipo:

1. Funcionalidad necesaria para tareas: promedio 4.13 (de acuerdo a muy de acuerdo).



55

La mayoria de los usuarios encuestados considera que el prototipo cumple con la
funcionalidad necesaria para realizar sus tareas. Esto refleja una alineacion entre las herramientas
disponibles y las expectativas de los usuarios en términos de caracteristicas fundamentales.

Para un posible ajuste es que aunque el promedio es alto, los comentarios sugieren que
algunos usuarios, especialmente los stakeholders externos, sienten que las funciones disponibles
son limitadas o no se ajustan del todo a su flujo de trabajo ocasional. Para esto, se podria
considerar una personalizacion de las funcionalidades visibles para diferentes roles y senioritys.

2. Adaptacion a necesidades diarias: promedio 4.00 (de acuerdo).

Los resultados muestran una percepcion favorable, con algunos ajustes necesarios para
que el sistema sea totalmente funcional en el dia a dia de todos los usuarios. Los gestores de
equipo, en particular, valoran esta funcionalidad, mientras que los stakeholders son menos
entusiastas. Para un posible ajuste es incrementar la personalizacion para diferentes usuarios
puede mejorar la percepcion de adaptabilidad. Esto podria incluir configuraciones por usuario o
equipo para priorizar ciertas tareas y ocultar las no esenciales.

3. Eficiencia comparada con otros métodos: promedio 4.00 (de acuerdo).

Los usuarios generalmente consideran que la herramienta es eficiente y puede mejorar el
flujo de trabajo en comparacion con otros métodos. Sin embargo, algunos usuarios perciben que
hay margen de mejora en cuanto a la velocidad y organizacion.

Para un posible ajuste es optimizar la velocidad de carga y navegacion de la interfaz, asi
como mejorar la capacidad de integracion con herramientas ya existentes en el flujo de trabajo
(como herramientas de disefio o gestion de proyectos).

4. Facilidad de aprendizaje: promedio 4.25 (de acuerdo a muy de acuerdo).
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La facilidad de aprendizaje del sistema es uno de sus puntos fuertes, especialmente
apreciado por los usuarios nuevos y menos técnicos. Esto refleja un disefio intuitivo y accesible
para usuarios de todos los niveles de experiencia.

Para un posible ajuste es para potenciar aun mas este aspecto, se podrian afiadir tutoriales
o una guia rapida de inicio para nuevos usuarios. Esto seria especialmente util para stakeholders
y usuarios menos frecuentes.

5. Navegacion intuitiva: promedio 4.00 (de acuerdo).

La navegacion recibe una evaluacion positiva, aunque algunos usuarios encuentran que la
estructura puede ser compleja al buscar ciertas funciones o recursos.

Para un posible ajuste es simplificar la estructura para localizar funciones y documentos
especificos. Una organizacion visual de las componentes dentro de los insumos también puede
facilitar la experiencia de usuario para todos los roles.

6. Acceso a recursos clave: promedio 4.00 (de acuerdo).

El acceso a recursos clave es adecuado, pero algunos comentarios de los gestores de
equipo y stakeholders sugieren que podria beneficiarse de ajustes en la disposicion de la
informacion para agilizar su acceso.

Para un posible ajuste es implementar una seccion de “Recursos Destacados” o
“Favoritos” que permita a los usuarios marcar los documentos o herramientas que usan con
mayor frecuencia. Esto seria particularmente util para gestores y disefiadores con roles
especificos.

A partir de este analisis de los datos de la encuesta, se sugieren las siguientes

modificaciones o ajustes en la propuesta de prototipo presentada:
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o Personalizacion de funcionalidades por rol: ajustar las herramientas visibles segun
los roles de los usuarios (disefadores, gestores, stakeholders) para optimizar la experiencia en
tareas diarias y en funcion de la frecuencia de uso.

o Mejoras en la eficiencia y velocidad: optimizar la integracion con otras
plataformas de disefio para hacer que el flujo de trabajo sea mas eficiente.

. Introduccion de funciones de biisqueda y favoritos: implementar una funcion de
busqueda avanzada y la posibilidad de guardar recursos clave en una seccion de favoritos,
facilitando asi el acceso rapido a informacion recurrente.

. Tutoriales y guias para nuevos usuarios: desarrollar guias rapidas de uso o
tutoriales para facilitar la curva de aprendizaje, especialmente para usuarios menos técnicos y de
uso ocasional.

Fase de evaluacion intermedia
Entrevistas preliminares
Los datos brutos detallados de las entrevistas preliminares, pueden ser consultados en la

hoja de calculo de Google Sheets a través del siguiente enlace: Ver aqui datos de pruebas de

usabilidad en fase intermedia

Las respuestas de estos usuarios se centran en la usabilidad, eficiencia, fluidez y
percepcion general de las plantillas del prototipo en relacion con las tareas de la hoja de vida del
proyecto, tasa de tiempo empleado, tasa de re-procesos y tasa de calidad.

De los comentarios de los participantes, se identifica la necesidad de:

. Afadir guias visuales para mejorar la usabilidad de la hoja de vida del proyecto.

o Incorporar graficos comparativos para los tiempos de cada tarea en la tasa de

tiempo empleado.


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1gvdLh50t3Zrw2cijPHWA_CRVBM5GW7WgIrA6AXicVpE/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1gvdLh50t3Zrw2cijPHWA_CRVBM5GW7WgIrA6AXicVpE/edit?usp=sharing
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o Agregar un historial de cambios para la tasa de re-procesos.

J Permitir visualizacion de la tasa de calidad con comparaciones de entregables.

Estos ajustes mejorarian la funcionalidad y eficiencia del prototipo, brindando una
experiencia mas integrada y adecuada para los diferentes usuarios involucrados en el proyecto.

Las respuestas de los participantes (disenadores UX de diferentes niveles de experiencia,
gestores de equipos y stakeholders) brindan un andlisis claro de como cada grupo percibe y
utiliza el prototipo. Examinando las respuestas y observando los comentarios de los usuarios, se
identifican areas clave de mejora, ademas de elementos bien valorados que conviene mantener.

Para los disefiadores UX valoran la claridad y centralizacion de la hoja de vida del
proyecto, lo que facilita el seguimiento de sus actividades y permite una organizacion eficiente
de informacion. Sin embargo, los disefiadores con seniority mas junior, requieren guias o
plantillas adicionales para facilitar la comprension de campos especificos, como la estimacion de
tiempos en la Tasa de Tiempo Empleado y la definicion de criterios en la Tasa de Calidad.

Ajustes propuestos:

. Incluir guias paso a paso o ejemplos dentro de la plantilla para la Tasa de Tiempo
Empleado, especificamente para disefiadores junior.

. Afadir un sistema de autocompletado que sugiera tiempos o pardmetros basados
en proyectos anteriores.

o Ampliar la explicacion de los criterios de calidad con ejemplos para facilitar la
autoevaluacion.

Para los gestores y lideres de equipos de disefio UX-UI, la hoja de vida del proyecto es
una herramienta util para centralizar y organizar informacion relevante, lo que facilita la

supervision del equipo. Sin embargo, identifican la necesidad de herramientas adicionales para
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comparar el rendimiento de su equipo a lo largo del tiempo, tanto en eficiencia como en calidad.
Algunos gestores y lideres de equipos de disefio UX-UI, mencionan la utilidad de tener
representaciones visuales o graficas que les permitan analizar tendencias y facilitar la toma de
decisiones.

Ajustes propuestos:

. Integrar graficos y comparativas visuales en la Tasa de Tiempo Empleado y en la
Tasa de Calidad, lo que les permitird observar patrones de trabajo y eficiencia en tiempo real.

o Incluir un historial de cambios en la Tasa de Re-Procesos, donde se especifiquen
causas de ajuste, lo cual podria contribuir a una mayor comprension de los re-procesos y a la
reduccion de los mismos en el futuro.

Los stakeholders valoran la simplicidad y claridad del prototipo, que les permite revisar
rapidamente el estado de cada proyecto sin adentrarse en detalles técnicos. Se enfatiza la
importancia de una vista general que les permita evaluar de manera rapida la eficacia de los
procesos y la calidad de los entregables sin necesitar conocimientos especializados.

Ajustes propuestos:

J Implementar un resumen o vista de alto nivel en cada seccion de la hoja de vida
del proyecto, en particular para la Tasa de Tiempo Empleado y Tasa de Calidad, que ofrezca una
revision ejecutiva del progreso y el estado de cada proyecto.

o Incluir reportes resumidos con métricas clave en formato grafico que los
stakeholders puedan consultar rapidamente.

Los resultados muestran una aceptacion positiva general del prototipo, especialmente en

cuanto a la centralizacion de informacion y facilidad de supervision. Sin embargo, la diversidad
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en los niveles de experiencia y responsabilidades de los usuarios revela la necesidad de ajustar
las plantillas del prototipo en funcion de estos diferentes roles.

Los disenadores necesitan guias y sugerencias para facilitar el registro y la
autoevaluacion, mientras que los gestores y lideres de equipos de disefio UX-UI requieren
herramientas de visualizacion y andlisis de tendencias que respalden una supervision continua.
Los stakeholders, en cambio, prefieren resumenes visuales rapidos que les permitan evaluar los
avances sin profundizar en los detalles operativos.

Entrevistas post-tarea
Los datos brutos detallados pueden ser consultados en la hoja de calculo de Google

Sheets a través del siguiente enlace: Ver aqui datos de entrevista post-tarea en fase intermedia

Con base en los resultados obtenidos de las entrevistas post-tarea realizados por Google

Form de la evaluacion intermedia de usabilidad con disefiadores UX, gestores y lideres de
equipos de disefio UX-UI y stakeholders, se pueden identificar los siguientes hallazgos y areas
de ajuste para mejorar la experiencia de usuario del prototipo.

1. Hoja de Vida del Proyecto: los gestores y lideres de equipos de disefio UX-Ul y
stakeholders consideraron que la Hoja de Vida del Proyecto es detallada, aunque perciben que
algunos campos podrian reducirse o simplificarse. Los disefiadores UX, que operan con
frecuencia en el sistema, valoran la completitud de la informacion, pero también desean una
interfaz mas agil para evitar llenados prolongados. Esta retroalimentacion refleja la necesidad de
balancear la cantidad de datos a completar y la simplicidad de la herramienta.

Se puede interpretar que existen diferencias en las necesidades de informacién entre
roles, donde algunos usuarios prefieren una version resumida.

Ajustes propuestos:


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1_I0B4okPNr88T-sC6tATxkvv0fhLl4xNft1PfaZZ_mw/edit?usp=sharing
https://forms.gle/qzbhgdkmXAHMf6Ls6
https://forms.gle/qzbhgdkmXAHMf6Ls6
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o Crear una version simplificada de la Hoja de Vida del Proyecto o implementar un
sistema de filtros para que cada usuario vea inicamente la informacion relevante para su rol.
Esto agilizaria el proceso de consulta, especialmente para quienes no requieren acceder a detalles
técnicos.

o Simplificacion de campos en la Hoja de Vida del Proyecto, reducir los campos a
completar para los gestores y lideres de equipos de disefio UX-UI y stakeholders, presentando
solo la informacion esencial.

J Agregar una opcion de filtro que permita ver los campos mas relevantes para cada
rol.

2. Tasa de Tiempo Empleado: en general, los usuarios aprecian la inclusion de tiempos
optimista, pesimista y mas probable, ya que permite un andlisis integral. Sin embargo, tanto
gestores y lideres de equipos de disefio UX-UI, como disefiadores sugieren agregar ejemplos
especificos para una comprension mas rapida y sugieren una funcioén automatica para calcular el
tiempo promedio. Esto sugiere que el prototipo podria incluir una calculadora automatica y guias
visuales, como graficos de barras, para ofrecer una experiencia mas intuitiva.

Se puede interpretar que la falta de ejemplos especificos para cada opcion de tiempo
genera incertidumbre, especialmente en usuarios con menor experiencia en planificacion.

Ajustes propuestos:

J Automatizacion en la Tasa de Tiempo Empleado, implementando una calculadora
de tiempo promedio en la seccion de Tasa de Tiempo Empleado que haga los calculos
automaticamente, que sugiera el tiempo promedio al ingresar los tres valores (optimista,

pesimista y probable). Esto facilitaria el ingreso de datos y mejoraria la precision.
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o Incluir ejemplos de uso para cada campo de la Tasa de Tiempo Empleado y
descripciones visuales para cada tipo de tiempo, facilitando la comprension.

3. Tasa de Re-procesos: los tres grupos de usuarios consideran util la visualizacion del
tiempo de re-trabajo, aunque varios mencionaron que seria beneficioso mejorar la presentacion
visual con graficos o representaciones visuales para comparar tiempos reales y estimados. Para
los stakeholders, que no interactuan con el sistema a diario, estas visualizaciones facilitarian la
interpretacion rapida. Asi, se recomienda integrar graficos de barras o indicadores visuales de
colores para mejorar la identificacion de los re-procesos y reducir la carga visual.

Se puede interpretar que una representacion visual de la tasa de re-procesos facilitaria la
identificacion de areas de retroceso, haciendo que los usuarios puedan identificar rapidamente
problemas de rendimiento.

Ajustes propuestos:

o Mejoras visuales para la Tasa de Re-Procesos, afiadiendo graficos de barras o
indicadores visuales que muestren el porcentaje de re-procesos en comparacion con los tiempos
previstos, lo que permitiria que los usuarios comprendan mas rapidamente el rendimiento y las
areas de mejora en términos de re-procesos.

. Colores distintivos para diferenciar los tiempos reales y estimados, permitiendo
una comprension mas rapida.

4. Tasa de Calidad: aunque esta seccion fue bien recibida, varios usuarios sugieren
incorporar un glosario para algunos términos técnicos y una opcion de observaciones o
comentarios. Esto indica que los usuarios requieren contexto adicional para evaluar

correctamente la calidad. Algunos usuarios, especialmente stakeholders, encontraron términos
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confusos en la seccion de Tasa de Calidad. Los gestores y lideres de equipos de disefio UX-UI
sugirieron que seria util agregar definiciones o ejemplos para mejorar la comprension.

Se puede interpretar que la Tasa de Calidad puede ser percibida como subjetiva sin una
definicion clara de los términos y criterios de evaluacion, lo que genera interpretaciones
variadas.

Ajustes propuestos:

J Agregar una casilla para comentarios en cada evaluacion de calidad para que los
usuarios puedan afnadir notas adicionales.

. Incluir un glosario con definiciones o ayuda contextual en esta seccion que
explique los términos clave.

El analisis de los resultados de las entrevistas revela que el prototipo necesita un
equilibrio entre funcionalidad y simplicidad. Implementar automatizaciones y mejoras visuales
facilitaré el uso del sistema y reduciré la carga cognitiva para todos los roles, permitiendo un
manejo mas eficiente de la informacion y una evaluacion clara y rapida de cada proyecto.
Seleccion de indicadores clave

En la gestion de proyectos UX-UI, los indicadores seleccionados actian como un
"termometro" de la salud operativa del equipo. Segun el Project Management Institute (2021),
aunque en el disefio UX-UI existen decenas de métricas, estas se dividen fundamentalmente en
tres grandes categorias segln su propdsito. Mientras que algunas miden el producto (qué tan facil
es de usar), otras miden el negocio (cuanto dinero genera) y otras miden el proceso (qué tan

eficientes somos disefiando).
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Clasificacion de Métricas en UX-UI

Meétricas de Usabilidad y Experiencia (Miden el Producto)

. Tasa de Exito en la Tarea: Porcentaje de usuarios que logran completar una
accion.

J Tiempo por Tarea: Cuanto tarda un usuario en finalizar un flujo.

. Tasa de Error: Frecuencia con la que los usuarios cometen errores en la interfaz.

. SUS (System Usability Scale): Cuestionario estandar para medir la percepcion de
usabilidad.

Métricas de Negocio e Impacto (Miden el Resultado Comercial)

. Tasa de Conversion (CR): Porcentaje de usuarios que realizan una compra o
registro.

o Tasa de Retencion: Cuantos usuarios regresan a la aplicacion después de su
primer uso.

. NPS (Net Promoter Score): Nivel de lealtad y probabilidad de recomendacion.

o ROI del Disefio: Retorno de inversion basado en las mejoras de la interfaz.

Meétricas de Gestion y Operaciones (Miden el Proceso - El foco de tu TFM)

. Velocidad de Disefio: Cantidad de activos o pantallas entregadas por sprint.

o Lead Time: Tiempo total desde que surge una necesidad hasta que el disefio se
entrega.

. Cycle Time: Tiempo que toma trabajar activamente en una tarea.

. Ratio de Madurez UX: Nivel de integracion del disefio en la estrategia de la

empresa.
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Un indicador clave es una medida cuantitativa o cualitativa disefiada para evaluar el nivel
de desempefio y el progreso de un proceso especifico en relacion con sus objetivos estratégicos.
Para que un dato sea considerado "clave", debe cumplir con tres caracteristicas fundamentales:

Representatividad (Es "Indicador"): Debe mostrar fielmente una realidad que, de otro
modo, seria dificil de observar. Funciona como un "sintoma" o sefial de como esta funcionando
una parte del sistema.

Trascendencia (Es "Clave"): No todos los datos son importantes. Un indicador es clave
cuando la informacion que arroja es vital para el éxito del proyecto. Si el indicador varia
negativamente, el éxito del objetivo final estd en riesgo.

Accionabilidad: La informacion que proporciona debe permitir la toma de decisiones. Un
indicador clave que no invita a la accion es simplemente una estadistica estatica.

Se han definido tres métricas fundamentales que permiten transformar la percepcion
subjetiva del disefio en datos objetivos y accionables:

1. Tasa de Tiempo Empleado (TTE): La medicion del tiempo es fundamental para la
salud del proyecto, ya que, como indica Kerzner (2017), los indicadores de tiempo permiten
predecir desviaciones antes de que afecten el presupuesto final.

Mide la eficiencia en la ejecucion comparando la realidad frente a la planificacion inicial.

J Qué es: La relacion entre el tiempo invertido realmente en una tarea y el tiempo
que fue estimado originalmente.

. Valor Estratégico: Permite identificar desviaciones en la capacidad operativa del
equipo y ajustar futuras estimaciones para evitar el agotamiento (burnout) o retrasos en las

entregas.
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Figura 3

Ecuacion propuesta para calcular TTE (Tasa de Tiempo Empleado)

Tiempo Real Invertido
TTE = _ _ » 100
Tiempo Estimado

Nota. La férmula de la TTE establece la relacion proporcional entre la dedicacion efectiva y la
planificacion inicial. Un resultado de 100 indica una precision exacta en la estimacion, mientras

que valores superiores sefialan desviaciones en el cronograma del proyecto.

2. Tasa de Re-Procesos (TRP): El re-proceso es considerado una de las formas de
desperdicio mas criticas en la produccion; al medir la TRP, este marco de referencia se alinea
con los principios de eficiencia de Liker (2020) sobre la eliminacion de actividades que no
agregan valor.

Mide la friccion y el desperdicio operativo dentro del flujo de trabajo.

. Qué es: El porcentaje de tareas o entregables que requirieron ser realizados
nuevamente debido a errores, falta de claridad en los requerimientos o cambios no previstos.

o Valor Estratégico: Un indice alto de TRP sefiala problemas en la comunicacion

inicial (briefing) o falta de alineacion técnica, permitiendo atacar la causa raiz de la ineficiencia.
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Figura 4

Ecuacion propuesta para calcular TRP (Tasa de Re-Procesos)

Numero de Tareas con Re-trabajo

TRP = » 100

Total de Tareas Ejecutadas

Nota. El célculo para determinar la Tasa de Re-Procesos (TRP), establece una métrica de calidad
operativa; un porcentaje elevado sugiere la necesidad de revisar las definiciones iniciales o los
criterios de aceptacion en la gestion UX-UI para reducir el impacto del re-trabajo en el

cronograma.

3. Tasa de Calidad (TCA): La calidad no es un accidente, sino el resultado de un esfuerzo
inteligente. La TCA se fundamenta en los principios de Juran y De Feo (2010) sobre el
cumplimiento de requisitos y la satisfaccion del cliente desde la primera entrega.

Mide la eficacia y precision del disefio respecto a las expectativas del cliente o lider de
proyecto.

. Qué es: La proporcion de entregables que fueron aprobados en su primera revision
o que cumplieron con todos los estdndares de calidad definidos.

J Valor Estratégico: Es el indicador final de éxito. Una TCA alta garantiza que el

proceso de disefo no solo es rapido (TTE) y limpio (TRP), sino que es efectivo y genera valor.
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Figura 5

Ecuacion propuesta para calcular TCA (Tasa de Calidad)

Entregables Aprobados sin Observaciones Mayores

TCA = » 100

Total de Entregables Presentados

Nota. Ecuacion correspondiente a la Tasa de Calidad (TCA), la cual mide la proporcion de
entregables aprobados sin observaciones mayores respecto al total de elementos presentados.
Este indicador refleja la eficacia del proceso de disefio y la alineacion con los requerimientos

técnicos y de usuario establecidos.

Estos indicadores no solo miden cudnto trabajamos, sino qué tan bien gestionamos el
talento y el tiempo. La triangulacion de la TTE, TRP y TCA permite al gestor UX pasar de una
gestion reactiva donde solo se apagan incendios a una gestion proactiva y basada en datos,
asegurando la escalabilidad del equipo y la rentabilidad de los proyectos.

JPor qué se seleccionaron TTE, TRP y TCA para este Marco de Referencia?

La seleccion de la Tasa de Tiempo Empleado (TTE), la Tasa de Re-Procesos (TRP) y la
Tasa de Calidad (TCA), responde a una estrategia de Excelencia Operativa.

Estas tres métricas forman un ecosistema equilibrado que permite medir la salud de la
gestion de equipos de UX-UIO desde tres angulos criticos:

TTE (Eficiencia en la Planificacion): Fue seleccionada porque en equipos pequeiios el
recurso mas escaso es el tiempo. La TTE permite saber si estamos subestimando o
sobreestimando el esfuerzo. Sin esta métrica, la gerencia no puede prometer fechas de entrega

realistas a los clientes.
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TRP (Salud del Proceso Interno): Se eligi6 para atacar el "gasto invisible". El re-proceso
es el enemigo silencioso de la rentabilidad. Al medir la TRP, el marco de referencia identifica si
el problema esta en la falta de claridad de los requerimientos iniciales (briefing) o en fallos de
comunicacién técnica, permitiendo optimizar el flujo de trabajo antes de que el costo aumente.

TCA (Garantia del Entregable): Se incluy6 para asegurar que la rapidez (TTE) no
sacrifique el estandar. La TCA es el filtro final de éxito; mide qué tan alineado esté el disefiador
con las expectativas de la cuenta.

Se han seleccionado estas tres métricas porque juntas cubren el Tridngulo de Oro de la
Gestion UX:

e TTE controla el Cuando (Tiempo).
e TRP controla el Cémo (Proceso).
e TCA controla el Qué (Resultado).

Este conjunto minimo viable de indicadores proporciona al gestor una vision 360° de la
operacion sin saturar al equipo con excesiva carga administrativa, resolviendo el problema de la
falta de estandarizacion identificado en la investigacion.

Fase de evaluacion final
Pruebas de usabilidad avanzadas

Los datos brutos detallados pueden ser consultados en la hoja de calculo de Google

Sheets a través del siguiente enlace: Ver aqui datos de prueba de usabilidad avanzada
Los usuarios consideran el sistema intuitivo y util para documentar el avance y eficiencia
del proyecto. Sugerencias frecuentes incluyen funciones automaticas para facilitar los calculos y

graficos para visualizar datos, lo que ayudaria a tener una vista mas completa del rendimiento.


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Ts5LhdvxzP9FsnqR1udnKCgWNdH053UmEqyB_ISH8cM/edit?usp=sharing
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Tras analizar las respuestas de los tres perfiles de participantes: disefiadores UX de
distintos niveles de experiencia, Gestores y lideres de equipos de disefio UX-UI y Stakeholders,
surgen varios puntos clave que reflejan las fortalezas del prototipo y areas de mejora.

Este andlisis se divide en las principales areas del prototipo: Hoja de Vida del Proyecto,
Tasa de Tiempo Empleado, Tasa de Re-Procesos, y Tasa de Calidad, asi como en las
recomendaciones para los ajustes especificos.

1. Hoja de Vida del Proyecto: la mayoria de los usuarios encuentra que la Hoja de Vida
del Proyecto es clara y bien estructurada, permitiéndoles mantener la documentacion del
proyecto en un tnico lugar accesible. Los disefiadores junior y mid-level valoran esta
funcionalidad por su facilidad de uso y claridad en los campos, mientras que los disefiadores
senior y gestores y lideres de equipos de disefio UX-UI aprecian su capacidad para proporcionar
una vision global del proyecto.

Posibles Ajustes:

. Afiadir una seccion de notas y comentarios: varios participantes sugirieron incluir
un campo de notas para permitir al equipo documentar informacion adicional o contexto
relevante sobre el proyecto.

. Visualizacion de estado del proyecto: integrar una vista rapida del estado de los
proyectos (por ejemplo, en proceso, en revision, o completado) para una consulta agil, solicitada
principalmente por los gestores y lideres de equipos de disefio UX-UI y stakeholders.

2. Tasa de Tiempo Empleado: el prototipo parece funcionar bien para la mayoria de los
usuarios, que valoran los campos de tiempo “optimista”, “pesimista” y “mads probable” como una

herramienta 1til para mejorar sus estimaciones de tiempo. Sin embargo, algunos participantes,



71

especialmente los disefiadores junior, mencionaron cierta confusion inicial en la comprension de
estos conceptos.

Posibles ajustes:

o Agregar descripciones de campo: explicar brevemente cada categoria (optimista,
pesimista, y mas probable) en una pequena ventana de ayuda o tooltip.

. Integracion de calculadora de tiempos: facilitar a los usuarios la suma y promedio
de tiempos para obtener un promedio de tiempo automaticamente, como sugirieron algunos
disefiadores senior.

3. Tasa de Re-Proceso: en general, los usuarios valoran esta tasa para mejorar la eficiencia del
equipo. Sin embargo, disefiadores y gestores y lideres de equipos de disefio UX-UI reportaron
que la comprension inicial de esta seccion fue menos intuitiva, aunque encontraron util su
funcion de controlar los cuellos de botella.

Posibles ajustes:

o Mejorar la visualizacion de comparacion de tiempos: introducir una grafica visual
que muestre la comparacion entre los tiempos estimados y los tiempos reales, ayudando a los
usuarios a identificar rapidamente los puntos de re-proceso.

J Seccion de feedback para retrocesos: incluir un campo opcional donde los
usuarios puedan documentar la razon de cada re-proceso, proporcionando un contexto adicional
y mejorando el aprendizaje del equipo sobre las causas de retrabajos.

4. Tasa de Calidad: la Tasa de Calidad fue generalmente bien recibida, ya que permite a los
usuarios monitorear si los entregables cumplen con los requisitos esperados, siendo

especialmente util para disefiadores senior, gestores y lideres de equipos de disefio UX-UI. Sin
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embargo, algunos disefiadores sugirieron simplificar ciertos campos para hacer la tarea mas
rapida y menos tediosa.

Posibles ajustes:

o Optimizacion de campos de evaluacion: simplificar y reducir los campos de la
Tasa de Calidad para hacer que la evaluacion sea mas rapida y menos detallada, ya que se senal6
que puede llevar tiempo completarla al final de cada proyecto.

o Feedback sobre calidad: integrar una funcion que permita a los gestores y lideres
de equipos de disefio UX-UI proporcionar retroalimentacion directa a los diseniadores basada en
la tasa de calidad, asegurando un proceso continuo de mejora en los entregables.

En conclusion, los resultados obtenidos de las entrevistas y tareas muestran una buena
recepcion del prototipo, con ajustes enfocados en mejorar la usabilidad y optimizar la
visualizacion y registro de datos. La implementacion de estas mejoras permitira no solo
simplificar su uso, sino también potenciar la eficiencia y el valor de esta herramienta para todos
los perfiles involucrados. Algunas recomendaciones generales serian:

. Interfaz intuitiva: aclarar la funcionalidad de cada seccion con descripciones
breves o una guia interactiva. Esto ayudaria a nuevos usuarios y a disefiadores de menor
experiencia a comprender mejor el flujo de trabajo sin confusion.

. Mejorar integracion entre plantillas: permitir que las tasas de tiempo, re-procesos
y calidad estén relacionadas automaticamente para que el usuario no tenga que ingresar datos
repetidos. Esto mejoraré la eficiencia general y reducira la posibilidad de errores.

. Visualizacion global para stakeholders, gestores y lideres de equipos de disefio

UX-UTI: afiadir una vista consolidada o panel de control que resuma el progreso y la eficiencia de
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cada proyecto. Este ajuste seria especialmente util para gestores, lideres de equipos de disefio
UX-UI y stakeholders que necesitan una vision global rapida del estado de cada proyecto.
Encuesta de satisfaccion final

El documento completo de la presentacion de Google Slides con las respuestas puede ser

consultado a través del siguiente enlace: Ver aqui los resultados de la encuesta post-evaluacion

donde se presenta la visualizacion en graficas de las respuestas de las encuestas online, realizada
por Google form, para capturar las expectativas post-evaluacion de los usuarios, incluyendo
escalas de Likert para medir expectativas de funcionalidad y facilidad de uso de la propuesta
realizada.

Tabla 2

Tabla de resumen cuantitativo de la encuesta post-evaluacion

Criterio consolidado Pregunta Clave Promedio Conclusion
Satisfaccion General Funcionalidad General 4.67 Muy Satisfecho
Satisfaccion General Intuitividad y Facilidad 4.22 Alta Aceptacion
Percepcion de valor Valor de "Hoja de Vida" 4.56 Componente Clave
Probabilidad de adopcion  Uso en Proyectos Futuros 4.44 Alta Probabilidad

Nota. La Tabla 2 consolida los resultados obtenidos de la encuesta post-evaluacion, que midi6 la
percepcion de los usuarios sobre la propuesta del marco de referencia. Los datos se presentan en
una escala de 5 puntos (donde 5 es la puntuacion mas alta o positiva), ofreciendo una vision clara

de la aceptacion del sistema.

A continuacion, se presenta un analisis detallado de los resultados de la encuesta post-
evaluacion de los participantes, categorizando la percepcion general sobre la solucion, con base
en los perfiles de disefiadores UX, gestores y lideres de equipos de disefio UX-UI y stakeholders.

1. Disefiadores UX, la percepcion de valor de los disefiadores, tanto en nivel junior como

senior, valoraron el sistema, especialmente por su capacidad para centralizar informacion


https://docs.google.com/presentation/d/1EgvrBCAwEK23y8-HY1FOvYunASscQEHgSV3u0QGMsoo/edit?usp=sharing

74

relevante sobre proyectos y tareas en la Hoja de Vida del Proyecto. También destacaron el valor
de la plantilla de Tasa de Tiempo y la Tasa de Re-Procesos para mejorar la organizacion y
anticipar los tiempos necesarios para cada tarea segun su seniority.

Los disefiadores sugirieron mejoras en la simplicidad de la interfaz, sobre todo en la Hoja
de Vida del Proyecto, pues algunos formularios fueron percibidos como largos o complejos. Se
propuso la inclusion de métricas personalizables en la Tasa de Calidad para dar flexibilidad en la
evaluacion del trabajo en diferentes proyectos.

En general, el sistema fue bien recibido por los disefiadores, quienes consideran que
facilita su labor diaria y mejora la transferencia de conocimiento entre proyectos y miembros del
equipo, aunque ven oportunidades de simplificacion.

2. Los gestores y lideres de equipos de disefio UX-UI, expresaron satisfaccion con el
sistema, percibiéndolo como una herramienta util para supervisar las tareas y tiempos de los
disenadores, y para identificar cuellos de botella gracias a las tasas de tiempo y de re-procesos.
Valoraron la posibilidad de tener un formato estandarizado en la Hoja de Vida del Proyecto, que
ayuda en la organizacion de cada proyecto.

Los gestores y lideres de equipos de disefio UX-UI que participaron en la encuesta de
satisfaccion, sugirieron algunas caracteristicas adicionales, como la posibilidad de exportar
reportes de la Hoja de Vida del Proyecto y de personalizar la plantilla de Tasa de Tiempo segun
las necesidades especificas de cada proyecto. Esto se alinea con su deseo de obtener un sistema
que permita adaptaciones a sus dindmicas de equipo.

En términos generales, como conclusion los gestores y lideres de equipos de disefio UX-

Ul ven el sistema como un aporte significativo para la gestion de equipos y proyectos, aunque
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consideran valiosas las mejoras en personalizacion y en opciones de visualizacion para un
monitoreo rapido.

3. Los stakeholders consideran que el sistema provee una buena visibilidad sobre el
avance y la eficiencia de los equipos de disefio, sin necesidad de una participacion directa en las
tareas. Valoraron en particular la Tasa de Calidad y la estandarizacién que proporciona la Hoja
de Vida del Proyecto, ya que estas herramientas facilitan un entendimiento rapido del estatus y el
cumplimiento de objetivos en cada proyecto.

Se sugirid6 la adicion de un grafico visual de progreso en tiempo real para facilitar el
monitoreo sin necesidad de revisar cada detalle. También se propuso una seccion para agregar
feedback del cliente final, lo cual ayudaria a evaluar la efectividad de los proyectos en términos
de satisfaccion del usuario final.

Los stakeholders encuentran el sistema 1til para monitorear el desempefio y consideran
que se alinea con sus expectativas de transparencia. Sus recomendaciones se centran en mejorar
la visibilidad y el monitoreo a nivel macro.

En general, la percepcion sobre el sistema y sus plantillas es positiva entre todos los
perfiles de usuario. Los aspectos mas valorados son la centralizacién de informacion en la Hoja
de Vida del Proyecto y las métricas de tiempo, re-procesos y calidad, las cuales aportan claridad
y ayudan a anticipar posibles dificultades. Las sugerencias de mejora estan orientadas hacia la
simplificacion, personalizacion y mejor visualizacion del estado de los proyectos, lo que indica

que el sistema es solido, pero podria mejorar en cuanto a flexibilidad y accesibilidad.
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Limitaciones y Desafios en la Implementacion del Marco de Referencia
Resistencia al cambio y Barreras de adopcion

Uno de los desafios mas significativos durante la tercera fase de implementacion y
comunicacion del marco de referencia fue la resistencia al cambio por parte de los integrantes del
equipo UX-UI. Historicamente, el equipo operaba bajo flujos de trabajo con baja carga
administrativa y una minima documentacion de los procesos desarrollados como disefiadores
UX-UI. Al introducir la obligatoriedad de registrar actividades y utilizar artefactos como la
"Hoja de Vida del Proyecto" y seguir las métricas (TTE, TRP y TCA) Tasa de Tiempo
Empleado, la Tasa de Calidad y la Tasa de Reprocesos, surgio una friccion natural.

Los disefiadores percibieron inicialmente estas nuevas tareas como una "carga operativa
adicional" o una asignacion burocratica, en lugar de visualizarla como una inversion en la
eficiencia colectiva. Esta limitacion evidencid que la implementacion de un marco de gestion no
es solo un cambio de herramientas, sino una transformacion de la mentalidad operativa hacia una
cultura de datos y trazabilidad.

Curva de aprendizaje y comprension del marco

A pesar de haberse realizado sesiones de capacitacion iniciales detalladas, se identificd
una dificultad cognitiva sustancial en las primeras semanas de adopcion. Los miembros del
equipo manifestaron confusion respecto a la interrelacion entre las métricas (TTE, TRP y TCA)
y la operatividad diaria.

Esta limitacion sugiere que la comprension tedrica del marco no garantiza su aplicacion
practica inmediata. Fue necesario realizar refuerzos constantes para que el equipo de disefio UX-
UI comprendiera que el beneficio real del marco de referencia, esta en la reduccion de retrabajos

y la claridad en los tiempos de entrega y solo se manifiesta tras una disciplina constante en el
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registro de la informacion de la cuenta o proyecto que estemos desarrollando en la organizacion
técnologica.
Resistencia Cultural en los procesos de gestion

La cultura organizacional que se tienes previamente construida en cada organizacion
tecnologica, usualmente esta orientada mas hacia la ejecucion inmediata que hacia la gestion
estratégica, representd un obstaculo para la madurez de los procesos de disefio UX-UI. El disefio
UX-UI, a menudo percibido como una labor puramente creativa, se resiste a veces a marcos de
referencia que intentan estructurar su flujo de trabajo hacia lo estrategico. Esta "resistencia
cultural" se manifest6 en la omision de registros o en el uso superficial de las plantillas disefiadas
en el marco de referencia, lo que inicialmente dificult6 la obtencion de métricas precisas para el
analisis de resultados.

Estrategias de Mitigacion y Apoyo institucional

Para superar estas limitaciones, la investigacion debid pivotar hacia una estrategia de
"evangelizacion" del marco de referencia. Se identificd que la adopcion no podia ser un esfuerzo
aislado del equipo de disefio UX-UI, sino que requeria una validacién jerarquica:

. Involucramiento de la Gerencia y Project Managers (PMs): Se realizaron mesas de
trabajo con los lideres de las diferentes cuentas y la gerencia general para demostrar el valor
estratégico del marco de referencia. Al presentar como la estandarizacion permitia predecir
cuellos de botella y optimizar costos operativos, el marco dejo de verse como una "tarea de
disefio" para convertirse en un "activo de negocio".

. Alineacion de Objetivos: Los PMs comenzaron a exigir los indicadores del marco

de referencia en sus reportes de cuenta, métricas (TTE, TRP y TCA), lo que institucionalizo6 el
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uso del sistema y ayudoé a que el equipo de disefio percibiera que su esfuerzo de documentacion
era valorado y utilizado para la toma de decisiones de alto nivel.

. Comunicacion del Valor Agregado: Se reforzo la idea de que la documentacion no
es el fin, sino el medio para evitar la pérdida de conocimiento clave ante la rotacion de personal
y para justificar los tiempos de disefio frente a los clientes.

En sintesis, las limitaciones identificadas subrayan que el factor humano constituye la
variable mas compleja y determinante en la optimizacion de procesos de los equipos de disefio
UX-UI. La transicion desde una operatividad orgéanica hacia una estructura estandarizada
conlleva una friccion natural que no debe interpretarse como un fallo del disefio del sistema, sino
como una etapa inherente y necesaria dentro del ciclo de gestion del cambio organizacional.
Reconocer y abordar esta resistencia inicial permitio transformar la percepcion del marco de
referencia: de ser visto originalmente como una imposicién administrativa o una carga adicional,
evoluciono hacia una herramienta estratégica indispensable para alcanzar la madurez operativa y
asegurar la excelencia técnica en el diseiio UX-UI y el disefiador UX-UI como usuario de este
marco de referencia.

Finalmente, la superacion de estos desafios demostrd que el éxito real de un marco de
referencia para los equipos de disefio UX-UI, no reside tnicamente en su solidez técnica, sino en
el liderazgo compartido y el patrocinio institucional de los Project Managers y la Gerencia. Al
alinear los objetivos del marco de referencia con las necesidades tacticas y estratégicas del
negocio, se logro trascender la resistencia cultural, consolidando la documentacion y el
seguimiento de métricas como activos de valor tangible. Esta experiencia reafirma que el marco
de referencia no es un artefacto estatico, sino un sistema dinadmico que, respaldado

jerarquicamente, garantiza la sostenibilidad del conocimiento, reduce la incertidumbre operativa



y potencia la escalabilidad de los equipos de disefio UX-Ui en entornos de alta demanda en las

organizaciones tecnologicas de Bogota, Colombia.
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Conclusiones y Recomendaciones

La evaluacion integral del marco de referencia para los equipos de disefio UX-UI ha
revelado resultados positivos en términos de usabilidad, eficiencia y satisfaccion del usuario. Los
hallazgos obtenidos durante las fases de pruebas y feedback han validado que el marco no solo
satisface las necesidades actuales, sino que también proporciona un enfoque optimizado para el
trabajo colaborativo y la estandarizacién de procesos dentro de las organizaciones. A pesar de
que se identificaron areas de mejora, estas son vistas como oportunidades para seguir iterando y
perfeccionando el marco, asegurando su evolucion continua ante las crecientes demandas del
disefio UX-UL.

El desarrollo de herramientas como la Tasa de Tiempo Empleado (TTE), la Tasa de Re-
Procesos (TRP) y la Tasa de Calidad (TCA) ha demostrado ser fundamental para optimizar la
planificacion y ejecucion de proyectos. La TTE ha permitido una asignacion mas eficiente de
recursos al ajustar los tiempos segun el nivel de experiencia de los disefiadores, lo que minimiza
retrasos inesperados. Por otro lado, la TRP ha facilitado la identificacion de patrones en los
retrabajos, lo que ha llevado a mejoras en los flujos de trabajo y a una reduccion significativa en
el tiempo perdido. Asimismo, la TCA ha proporcionado un estdndar claro para medir el
cumplimiento de los requerimientos del cliente desde la primera entrega, mejorando asi la
satisfaccion general.

Un aspecto clave del proyecto ha sido la simplicidad y visualizacién de los datos. El
enfoque en una presentacion clara y accesible de los resultados ha mejorado la toma de
decisiones informadas entre disefiadores y gestores, permitiendo una respuesta mas agil ante
problemas emergentes. Ademas, se ha aprendido que la adaptabilidad del marco a diferentes

contextos es crucial para su éxito. La capacidad de personalizar herramientas y almacenar datos
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histéricos asegura que el marco sea escalable y aplicable a diversas situaciones, favoreciendo asi
un ciclo continuo de mejora.

Durante el desarrollo del proyecto, se enfrentaron desafios significativos relacionados
con la diversidad en los niveles de experiencia dentro del equipo, la resistenica al cambio, la
gestion del retrabajo y la medicion objetiva de calidad. Las soluciones implementadas, como la
adaptacion de expectativas basadas en el seniority y el uso de herramientas visuales intuitivas,
han demostrado ser efectivas para mitigar estos retos. Estas experiencias resaltan la importancia
de una comunicacion clara y constante entre todos los miembros del equipo para abordar
problemas en tiempo real.

Las recomendaciones para futuros proyectos incluyen un enfoque en la adaptabilidad y
escalabilidad de las herramientas desarrolladas, asi como la promocion de una cultura continua
de mejora mediante mecanismos regulares de retroalimentacion. Ademas, se sugiere establecer
reuniones peridodicas para mantener una comunicacion activa entre los miembros del equipo.

Finalmente, esta fase del proyecto ha sentado las bases necesarias para su éxito futuro.
Los logros alcanzados han fortalecido tanto el contenido como la estructura del trabajo, mientras
que las estrategias planificadas para las siguientes fases aseguran que los resultados sean
presentados adecuadamente e implementados en un entorno practico. Este enfoque integral no
solo garantizara que se cumplan los objetivos iniciales del proyecto, sino que también aportara

un valor significativo a las organizaciones involucradas en el disefio UX-UI.
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Nota. La Tabla del Apéndice A contiene el registro de las respuestas detalladas obtenidas durante

la Fase Inicial de la Evaluacion a través de entrevistas semiestructuradas con diferentes perfiles

de usuario (Seniority o Rol: Disefiador UX Junior, Mid y Senior). La matriz se organiza en

secciones que cubren la Descripcion del Rol, la Experiencia Actual del Flujo de Trabajo, los

Recursos Utilizados, y las Expectativas y Requerimientos especificos de la solucion propuesta.

Esta informacion cualitativa fue utilizada para el diagnostico inicial del estado del disefio UX/UI

en la organizacion. Este artefacto es introducido en el capitulo 6. Resultados y Analisis, en la

seccion 6.1 Fase de Evaluacion Inicial, 6.1.1 Entrevistas preliminares (p. 49).

Los datos brutos detallados pueden ser consultados en la hoja de calculo de Google Sheets a

través del siguiente enlace: Ver aqui datos de entrevista semiestructurada en fase inicial


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1pnCHnyLLX_xonXL5qwLp8pQpjREY-bYDRE_iUuFT5x0/edit?usp=sharing
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Presentacion de Resultados de la Encuesta de expectativa
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Nota. La Figura del Apéndice B muestra la portada de la presentacion que contiene los resultados

de la "Encuesta de Expectativa" realizada durante la Fase de Evaluacion Inicial del proyecto.

Esta encuesta midi6 las expectativas de los usuarios respecto a la funcionalidad y facilidad de

uso de la propuesta del marco de referencia. La presentacion incluye graficos de barras (escalas

Likert) y comentarios cualitativos, los cuales fueron utilizados para el analisis de los requisitos

iniciales. Este artefacto es introducido en el capitulo 6. Resultados y Analisis, en la seccion 6.1

Fase de Evaluacion Inicial, 6.1.2 Resultados de Encuestas de expectativa (p. 52).

El documento completo de la presentacion de Google Slides con las respuestas puede ser

consultado a través del siguiente enlace: Ver aqui los resultados de la encuesta de expectativa



https://docs.google.com/presentation/d/1klKn9lLfSPA7L4Pc1hP_O_16gNBJ5ZJcJqzGdWy648o/edit?usp=sharing
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Apéndice C
FASE INICIAL — Interfaz de la Encuesta de Expectativa (Google Forms)

¢ m 25 docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSALECcG2H1hSJZP5UKreOv7e_aATt7dhNjb2sawxfEIXyIRdQ/viewform +4 " a £ 1 3

Evaluacion de Experiencia de Usuario

Evaluaci6n de Experiencia de Usuario - Funcionalidad y Facilidad de Uso

takeiteasyplease@gmail.com Switch account [y

E3 Not shared

* Indicates required question

Selecciona la opcién que mejor representa tu opinién sobre cada uno de los
siguientes aspectos de la solucién

Seccidn 1: Funcionalidad

La solucion ofrece todas las funciones necesarias para realizar mis tareas de
manera eficiente

1 2 3 4 5

Muy en desacuerdo O O O O O Muy de acuerdo

Las funcionalidades de la solucién se adaptan bien a mis necesidades diarias *

1 2 3 4 5

Muy en desacuerdo O O O O O Muy de acuerdo

Nota. La Figura del Apéndice C ilustra la interfaz de Google Forms utilizada para realizar la
Encuesta de Expectativa, que forma parte de la Fase de Evaluacion Inicial del proyecto. Esta
herramienta se empled para capturar las expectativas de los usuarios mediante escalas de Likert
en las secciones de Funcionalidad y Facilidad de Uso. Las preguntas incluyen la evaluacion
sobre si la solucion ofrece todas las funciones necesarias y si sus funcionalidades se adaptan a las
necesidades diarias. Este artefacto es introducido en el capitulo 6. Resultados y Analisis, en la
seccion 6.1 Fase de Evaluacion Inicial, 6.1.2 Resultados de Encuestas de expectativa (p. 52).

El formulario original de Google Forms para la evaluacion puede ser consultado a través del

siguiente enlace: Ver aqui formulario para capturar expectativas especificas de los usuarios



https://forms.gle/goe47mXKNtAbuSod6
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8 8 min i e (10 MR 10 min
Lead etapa comparacion entre disefiadores seria Uil
para medir la eficiencia del equipo
Muy util para mantener una bitacora Facil de usar y permite gestionar Me gusto la facilidad para ver el Clara y directa Me permite ver
, Gestor de centralizada. Facil de actualizar y revisar . |estimaciones eficientemente historial de ajustes. Ayuda a identificar . |rapidamente si se cumplen los
15 min 10 min 10 min
Equipo 1 rapidamente areas de mejora estandares
Respuestas de Sencilla y clara La actualizacion de La plantilla facilita la visualizacion de Documentar los ajustes es util para Los criterios son muy utiles, pero
s  Gestores de Gestor de informacion fue rapida 0 min tiempos estimados. y el desglose por @min |MeEiorarprocesos futuros 15 min podrian incluir una categoria para
Equipos Equipo 2 optimista y pesimista ayuda a gestionar satisfaccion del cliente
el equipo.
Gestor de Funcional y ordenada. La estructura facilita el La plantilla agiliza la estimacion de Util para monitorear ajustes y Permite identificar si se cumplen lo:
s Ecul seguimiento y documentacion 12min |tiempos min |retrocesos en el fujo de trabajo 10min |estandares, lo cual es util para la
auipo 3 supervision de calidad
Muy Util para supervision. Puedo ver Buena opcién para tener una vision de Dacumentar ajustes es util para evaluar Los criterics de calidad permiten
0 Stakeholder1  |facilmente los avances y cambios 7min  |cémo se gestionan los tiemposen cada  §min | la eficiencia del equipo 7min  |verificar el cumplimiento de
de proyecto ‘expectativas
Stakeholders Es util para ver el progreso general. Toda la Proporciona una buena vision del tiempo La posibilidad de ver los ajustes y el Los criterios ayudan a evaluar a cal
" Stakeholder 2 informacion esta en un solo lugar 10 min |invertido en cada tarea 6min [tiempo invertido en cada uno es un 10min |de los entregables sin entrar en det
buen indicador de eficiencia téenicos
2
= - >
> B Pruebas de usabilidad -

Nota.

La Tabla del Apéndice D presenta la matriz de resultados de las Pruebas de Usabilidad

realizadas durante la Fase Intermedia del proyecto. La matriz recoge las respuestas cualitativas
(comentarios) y el tiempo empleado (minutos) por diferentes perfiles de usuario (Disenadores,
Gestores de Equipo y Stakeholders) al completar cuatro tareas clave del Marco de Referencia:
Uso de la Hoja de Vida del Proyecto, Tasa de Tiempo Empleado, Tasa de Re-Procesos y Tasa de
Calidad del Entregable. Esta informacion es crucial para el analisis de la usabilidad y la
eficiencia, y para la mejora iterativa del marco. Este artefacto es introducido en el capitulo 6.
Resultados y Analisis, en la seccion 6.2 Fase de Evaluacion Intermedia, 6.2.1 Entrevistas
preliminares (p. 56).

Los datos brutos detallados pueden ser consultados en la hoja de calculo de Google Sheets a

través del siguiente enlace: Ver aqui datos de pruebas de usabilidad en fase intermedia



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1gvdLh50t3Zrw2cijPHWA_CRVBM5GW7WgIrA6AXicVpE/edit?usp=sharing

Apéndice E

FASE INTERMEDIA — Entrevista Post-tarea (Respuestas Cualitativas)

FASE INTERMEDIA - Entrevista Post-tarea +# Mm@ &
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File Edit View Insert Format Data Tools Extensions Help
QA &6 ¢ & € 00% ~ $ % O 00 123 pefaul. -~ |-(10]|+ B I = A % H 53~ cl-prA-oc @ @E Y @I ~
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A B c o E F G H
1
2
3 Facilidad de Uso Sugerencias Experiencia General Facilidad de Uso Sugerencias
Fue facil de llenar. aunque tuve  |Me parece gue los campos son | Seria Gtil que pudiéramos Me resultd sencillo estimar los | Quizas seria bueno tener un Podria ayudar afiadir
. Diserador U J que buscar algunos dalos para | dtiles, pero afadir sugerencias |adjuntar archivos come tiempos, aungue es dificil tutorial o ejemplos sobre cémo |comentarios o etiquetas
senador LA completarla de aulocompletado podria documentos adicionales del | precisar para proyectos llenar los campos especificas segun la tare
acelerar el proceso proyecto ‘complejos optimista/pesimista
Respuestas de Fue claro, aunque algunas Muy L, pero seria mejor si Que los campos se Es muy Gtil para planificar, Facil de entender, aunque me | Posibilidad de afadir not
s Disefiadores |Disefiador UX son iado hublera opcionales  |personalicen segun eltipo de  |aungue puede ser complicado  |gustaria afladir referencias de  |cada actividad
UX Mid-Level detalladas para proyectos més preyecto estimar clertos proyectos proyectas similares
pequeiios
Funcional y bien estructurada Me gusta la seccion de Afadir un apartado para Es practico para mantener Me parece intuitive, pero Un promedio automaétice
6 Disefiador UX St para proyecios amplios seguimiento facilita visualizar | métricas especificas de tiempos precisos ajustaré segun los proyectos  |tiempos por tarea seria
el proyecto completo proyecto Mas comunes
Claro. pero algunas partes tienen |Facil de navegar. pero sugeriria |Agregar campos Practico. aunque no siempre es |Me parece Gtil. aungue los Afadir promedios para c
7 Geslor de Equipo 1 | demasiada informacién gueno  |campos opcicnales personalizados facil predecir liempos precisos |tiempos podrian ser més tarea
es necesaria flexibles
Fue bastante facil de entender y |5, la informacién es completa, |Seria Gtil incluir una seccién Los campos optimista, Ningun problema en particular. |Incluir una calculadora
completar. aunque me toma un | pero creo que podria para notas adicionales o pesimista y mas probable solo que al inicio me costo automatica que sugiera «
poco de tiempo familiarizarme simplificarse un poco para comentarios sobre el proyecto | fueron Utiles. aungue me tomé  |entender la logica detras de tiempo promedio
. con los campos disponibles agilizar el llenado. alge de tiempo diferenciar cada campo.
N Gestor de Equipo 2 || o 1ods estuvo cla U ” o a lo "
Forir iy 0, todo estuvo claro una vez Ina mejora seria incorporar cuando usarlos uizas un ejemplo concreto
G = que entendi la estructura. alguna guia breve para cada Si, pero creo que un formato facilitaria su uso.
E“""‘ campo o alguin sjemplo. més visual ayudaria a interpretar
Repoa estos tiempos.
Lahoja de vida es clara. pero. | La informacin es relevante. | Simplificar los campos para Los tiempos optimista. Quizas algunos ejemplos Agregar campos automé
extensa. A veces parece aunque me parece que falta un |hacer el llenado mas rapido. | pesimista y mas probable me | practicos en esta seccion para sugerir tiempo pror
demasiado detallada. espacio para observaciones ayudaron a entender las ayudarian a completar mas
3 Gestor de Equipo 3 [ i, fue un poco dificl entender  |generales. variaciones de tiempo rapido.
para qué era cada campo. Una breve descripcion de cada En general fue sencillo, aunque |Una guia sobre cudndo utilizar
campo haria que sea mas facil tomaba tiempo. cada tipo de tiempo,
de llenar
“ stackholders 1 Se entiende bien, aunque no me |Me parece funcional, pero largo | Campos opcionales segun la | Bien, aunque un promedio de | Funcional, pero simplificaria | Promedio automatico de
tackhalders involucro en todos los detalles | para proyectos simples complajidad del proyecto tiempos seria (il algunos pasos tiempos
Respuestas de Facil de entender y muy Si. toda La informacion relevante | Agregar opciones de filiro para | Facil de usar. aunque no lo veria |Todo claro. Ninguna mejora Reducir campos para qu
,, Stackholders siackholclers 2 detallado. Todo claro, pero esta aqui Reducir camposy | ver solo Lo relevante frecuentemente. Podria ser especifica o usan a diario .
podria ser mas conciso. mostrar solo lo mas importante simplificado. ya que mi rol no
o B Entrevista Post-tarea -

Nota. La Tabla del Apéndice E contiene el registro de las respuestas detalladas obtenidas durante

la Fase Intermedia de la Evaluacion (Entrevista Post-tarea). La matriz recoge las percepciones
cualitativas de los usuarios (Disefiadores, Gestores y Stakeholders) sobre la experiencia de uso

(Experience) y las sugerencias para dos tareas criticas: Uso de la Hoja de Vida del Proyecto y

Tasa de Tiempo Empleado. Esta informacion es esencial para la validacion y mejora iterativa del

marco de referencia. Este artefacto es introducido en el capitulo 6. Resultados y Analisis, en la

seccion 6.2 Fase de Evaluacion Intermedia, 6.2.2 Entrevistas Post-tarea (p. 59).

Los datos brutos detallados pueden ser consultados en la hoja de célculo de Google Sheets a

través del siguiente enlace: Ver aqui datos de entrevista post-tarea en fase intermedia



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1_I0B4okPNr88T-sC6tATxkvv0fhLl4xNft1PfaZZ_mw/edit?usp=sharing
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Apéndice F
FASE INTERMEDIA — Interfaz de la Encuesta Post-Evaluacion (Google Forms)

C @ 25 docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSI2GGVAF-XMzwcBXHEI50qsOIASLIrc2VHEZ8FDWich7GevSQ)viewform 4 & a D ®

Encuesta Post-Evaluacion

takeiteasyplease@gmail.com Switch account ey

E3 Not shared

Seccién 1: Satisfaccion General

¢Qué tan satisfecho estas con la funcionalidad general del sistema creado con el
prototipo?

1 2 3 4 5

Muy insatisfecho O O O O O Muy satisfecho

Comentarios adicionales

Your answe

¢Lainterfaz del sistema es intuitiva y fécil de usar?

1 2 3 a4 5

Myinssistecio O O O O O myysatistecho

Nota. La Figura del Apéndice F ilustra la interfaz de Google Forms utilizada para realizar la
Encuesta Post-Evaluacion, que forma parte de la Fase de Evaluacion Final del proyecto. Esta
herramienta se empled para medir la satisfaccion del usuario (escala Likert) y la percepcion de
valor sobre el prototipo del marco de referencia. Las preguntas incluyen la evaluacion de la
Satisfaccion General y la Intuitividad de la interfaz. Este artefacto es introducido en el capitulo 6.
Resultados y Analisis, en la seccion 6.2 Fase de Evaluacion Intermedia, 6.2.2 Entrevistas Post-
tarea (p. 59).

El formulario original de Google Forms para la evaluacion puede ser consultado a través del

siguiente enlace: Ver aqui formulario para capturar expectativas post-evaluacion



https://forms.gle/yxnqzc8BWFHpuEHSA

Apéndice G

FASE FINAL — Respuestas detalladas de prueba de usabilidad avanzadas

FASE FINAL - fase de evaluacion final # m &
File Edit View Insert Format Data Tools Extensions Help
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Ds = | fi Si, me parece una estructura organizada para tener todos kos datos principales del proyecto en un sola lugar. Es perfecto para un inicic ordenado y para tener claridad en el abjetivo.
A B [ ] E F
1
2
JFue fécil de completar la Hoja de Vida del JSentiste que la informacion registrada es util para | ;Qué tan facil fue ingresar los tiempos <JConsideras que esta herramienta ser
3 royecto? un inicio de proyecto ordenado? ‘estimados en los diferentes campos? util para gestionar tiempos en futuros
proyectos?
Fue facil de entender; todos los campos me Si. tener toda la informacion en un solo lugar es Fue claro como registrar los tiempos Si. sobre todo para que las estimacion
parecieron claros. Fue facil completar los datos | muy Gtil para el seguimiento. Creo gue esta estimados. Me ayuds a tener una mejor idea | sean mas realistas y basadas en
. Disefiador L e basicos, aunque me tomo un poco de tiempo informacion seria util al iniciar un proyecto, pero | de los tiempos posibles. Los campos optimista | experiencia. Creo que me ayudara a
ubicar ciertos campos coma los objetivos y incluiria ma. io para detalles di 'y pesimista me ayudan a organizar mejor mis | prever tiempos con mayor precision e
requerimientos clave. cada miembro del equipe. tiempos. aunque al principio tuve que revisar | futuros proyectos
las instrucciones.
Respuestas de Fue claro y conciso. Me gusta que tiene tedo Lo Si. me parece una estructura organizada para tener | Facil de completar y muy claro. Creo que me ayudard mucho a
s Disefadores | Disenador UX necesario Bastante intuitivo, me gusté el disefio  |todos Los datos principales del proyecto en un solo identificar tiempos estimados y reales
ux Mid-Level limpio. Tal vez agregaria algunas instrucciones lugar Es perfecto para un inicio ordenado y para
iniciales para nuevos usuarios. tener claridad en el objetivo.
Bastante facil de entender; todos los campos son | Perfecto para tener una vision global del proyecto. | Rapido de llenar y practico, el sistema funciona | Definitivamente Gtil para tener
relevantes. Fue facil de llenar y me ayudd a Definitivamente Util Vieo que asi el proyecto de manera intuitiva. Simple y directo. estimaciones basadas en rangos. Muy
] Disefiador UX St estructurar mis ideas antes de iniciar Sugeririaun | empieza con claridad, y se minimizan olvidos Ut para gestionar el tiempo de las
campo exlra para notas importantes actividades.
Intuitivo y répide. Solo sugeriria que permita Si, es wtil para centralizar la informacion y llevar el | Perfecto para visualizar tiempos. Da claridad sobre la gestion del tiemp
7 Gestor do Equipo 1 adjuntar archivos clave del ururyec‘lu. Muy facil de | seguimiento del equipo Permite iniciar cada
Uenar; contiene los datos necesarios para un proyecto con claridad
_— seguimiento completo : :
equipo Muy eficiente. Agregaria un campo donde se Es una estructura practica y detallada, util para Facil y directo. Poder estimar con diferentes | Este sistema ayuda a gestionar mejor
especifiquen roles mas detallados para cada tener todo claro desde el inicio. Fundamental para | rangos es esencial. Muy util tiempo en proyectos complejos. Ayud
] Gestor de Equipe 2 | miembro del equipo. la documentacion del proyecto. prever mejor el tiempe que toma cade
tarea
Facil de usar y practico. Aunque no lo lene Es importante para revisar los objetivos clave y el | Facil de usar. Buen control de tiempos
diariamente, ayuda a tener un seguimiento inicial | equipo involucrado.
L Stackholders 1
Respuestas de
Stackholders
w0 Me gusta la organizacion de esta seccion. Muy Es crucial para dar seguimientc a los proyectos Muy claro y utiL Nos ayuda a entender como se utiliza
Stackholders 2 bien estructurado. Facilita el control de los proyectos. Los recursos.
P
+ = Fase de evaluacién Final ~

Nota.

La Tabla del Apéndice G presenta el registro de las respuestas cualitativas obtenidas

durante la Fase Final de la Evaluacion. La matriz recopila las percepciones detalladas de los
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usuarios (Disefiadores, Gestores de Equipo y Stakeholders) sobre la funcionalidad, facilidad de

uso y valor percibido de dos componentes criticos del Marco de Referencia: 1. Inicio del

Proyecto y Llenado de la Hoja de Vida, 2. Registro de Actividades en la Tasa de Tiempo, 3.

Evaluacion de la Tasa de Re-Procesos y 4. Monitoreo de la Tasa de Calidad. Esta informacion es

esencial para las conclusiones finales del proyecto y para la recomendacion de mejoras. Este

artefacto es introducido en el capitulo 6. Resultados y Analisis, en la seccion 6.3 Fase de

Evaluacion Final, 6.3.1 Pruebas de usabilidad avanzadas (p. 63).

Los datos brutos detallados pueden ser consultados en la hoja de calculo de Google Sheets a

través del siguiente enlace: Ver aqui datos de prueba de usabilidad avanzada



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Ts5LhdvxzP9FsnqR1udnKCgWNdH053UmEqyB_ISH8cM/edit?usp=sharing
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Apéndice H

Presentacion de Resultados de las Pruebas de Usabilidad avanzadas

Respuestas Encuesta post-evaluacién & m & 0 35 (X~ [ slideshow | - | @@ Share -~ @

File Edit View Insert Format Slide Arrange Tools Extensions Help
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Evaluacion de Experiencia de Usuario
Fase de evaluacion final
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Universidad Nacional

< Click to add speaker notes

Nota. La Figura del Apéndice H ilustra la portada de la presentacion que contiene los resultados
detallados de la Encuesta Post-Evaluacion, realizada durante la Fase de Evaluacion Final del
proyecto. Esta presentacion incluye los graficos de las escalas Likert que miden la satisfaccion
general, la intuitividad , la percepcion de valor de la Hoja de Vida y la probabilidad de adopcion,
los cuales fueron analizados para validar el prototipo. Este artefacto es mencionado en el capitulo
6. Resultados y Analisis, en la seccion 6.3 Fase de Evaluacion Final, 6.3.2 Encuesta de
satisfaccion final (p. 66).

El documento completo de la presentacion de Google Slides con las respuestas puede ser

consultado a través del siguiente enlace: Ver aqui los resultados de la encuesta post-evaluacion



https://docs.google.com/presentation/d/1EgvrBCAwEK23y8-HY1FOvYunASscQEHgSV3u0QGMsoo/edit?usp=sharing
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Apéndice I

FASE DE DISENO - Prototipo inicial, Plantilla de la Hoja de Vida

Hoja de vida del proyectoocuenta v o & D 5 - © share - @
File Edit View Insert Format Data Tools Extensions Help
A o 2 & 5 100% - $ % O 00 123 Raleway ~ —[10]+ B I - A S | 2. =E-4-pB-A-| i ~ B
ALD1 ~ | fu Hoja de vida del proyecto o cuenta
A B < ] E F G H |
1 de vida del o cuenta l
z @
3  Elencabezado proporciona un resumen rapido del estodo todos los a conocer los datos generales
sin necesidad de indogar en delolles. Esta seccion ayuda a identificar ta fecha limite y el diseriador principal responsable
4  MNembre del proyecto Fecha de inicio y fin -
© cuenta del proyecto
.,  Disefiador asignado Estado actualdel | progresa finalizad pausado
proyecto 9
© o DoscripciéndelProyecto ]
7 | Estaseccion proporciona una visin clara de los objetivos  las hermamientas utilizadas en el proyecta lo que facilia (o comprension del
contexto y el entorna de trabajo tanto para el equipo actual como para los futuros colaboradores.
s Objetivo Breve resumen del objetivo del
proyecta. +
principaies Stack de disefio herramientas, software, plataformas
: inelucredos utilizado
o biticoradeActvidades |
La bitdcora de actividades es el cornzm demasem ya que permite documentar cada tarea y su progrese Esta funclonalidad es crucial para
1 dar visibilick gestores sobre del equipa los posibles cuellos de botella y cualquier aprendizaje relevante para proyectos
futuros.
12 Fecha fecha de coda actividad I utilizades [ Lin* o recurso utiizodo
., Descripcionde la Ds detallod de la tarea o entregable realizado
actividad
1 tiempo \Hnmpo real I
15 Notas Observaciones o desafios encontrados
© __ Entregables Documentos orecursos delproyectoocuenta |
Los entregables son una parte esencial de cualquier proyecto. y al en esta plantilla, 1odos It
17 tengan acceso a una vision clara de qué se ha entregado, cuando, y se han hecho Esto ta v focilita la
revision de la calidad del trabgjo
i Fecha de entrega [Versiones. [/ apica
Entregables Eniaces a archivos relevantes prototipos, wireframes, documentos de diseriol
19 La de los ¥ recursos ion no se disperse en
diferentes herramientas o plotaformas. Esto es crtico para el aceeso eficiente y pora la continuidad dei
proyecto cuando hay combios en el equipo.
20 Feedback recibido gjustes realizodos y notas adicionates
Aprendizajes Clave Documentar los y recor jones ge los que las mejores
2 del proceso de disefio z;rg;cus se conserven. Esta seccion promueve una mejora continua en los fiuos de trabajo del equipo de
— | . . o >
+ = Hoja de vida del proyecto o cuenta - [teracion1 - Iteracion2 =
. a4

Nota. La Figura del Apéndice I muestra el prototipo de la plantilla principal de la Hoja de Vida
del Proyecto, Cuenta o Cliente, disefiada como el repositorio central de informacion del marco de
referencia. Esta plantilla estructura datos clave como el Encabezado (nombre, disefiador
asignado), la Descripcion del Proyecto (objetivos, stack de disefio), la Bitacora de Actividades
(tiempo estimado/invertido) y los Entregables, Documentos o Recursos. Su propdsito es
proporcionar una vision global y documentar el progreso para la transferencia de conocimiento y
la colaboracion. Este artefacto es mencionado en el capitulo 6. Resultados y Analisis, en la
seccion 6.2 Fase de Evaluacion Intermedia, 6.2.1 Entrevistas preliminares (p. 56).

El documento original de la plantilla puede ser consultado en la hoja de célculo de Google Sheets

a través del siguiente enlace: Prototipo de la plantilla de la Hoja de Vida para proyecto o cuenta



https://docs.google.com/spreadsheets/d/19y3JUDmeJ7PwzN1gZ1sjs_x6KHcAC-0uM75C1DujF9Y/edit?usp=sharing
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Apéndice J

FASE DE DISENO - Iteracién 1 - Prototipo Plantilla de la Hoja de Vida

Ladescripeion del proyecto o cuenta
5 una seccidn proporciona una
vision clara de los objetivos y las Objetivo ot del objetivo del p cto. o requerimeinto de uent
herramientas utlizadas en el - m — ——
proyecto, lo que f lo det

1 comprension del contexio yel Nombre del eliente : L 3

entorno de trabajo tanto para el +
12 squipe actuol como pora los futuros | Stack de disefio utilizado 3

13 Lo bitdcora de actividades es el
corazon del disefio, ya gue permite

14 documentar cada tarea y su
progresa Esta funcic s

15  crucial para dar visibilidod a los
gestores sobre el desempenio del

16 | €quipa los posibles cuellos de
botella y cualguier

17 relevanie para proyectos futuros

18  Loseniregables son una parte

esencial de cualquier proyecto. y al

documentarlos en esta plantilia, se

garontiza que todos los invol

tengan acceso o una visidn ciarade | Entregables

J0  quésehaentregade, cudnda, y qué
revisiones se han hecho. Esto asegura
la trazabilidad y facilita la revision de
la calidod del trabeyo
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ALE1 ~ | fi ITERACION1
A B c o E F G H
T ITERACION 1 |
2 DEFINICIONES Hoja de vida del proyecto o cuenta de cliente @
3 Elencabezado proporciona un
resumen rapido del estado del
4 proyecto, ayudando a todos los Estado actual del proyecto | No iniciado - .
loboradores a conocer los dat
s ;:mnrcss:sﬁmmnfmn; Fecha de inicio 1 mm aaaa -
&  endetalles Esta seccion ayuda a Fecha de fin dd mm aaaa
identificar la fecha limite y el
T disefador principal responsable. Product Owner asignado Disefiador asignado 9
L]
a

3

21 Feedback recibido
Aprendizajes clave del
2 proceso de disefio
2
24
2
2
- - I e >
+ = Hoja de vida del proyecto o cuenta ~  Iteracion1 = Iteracion2 ~

Nota. La Figura del Apéndice J ilustra la plantilla de la Hoja de Vida del Proyecto, Cuenta o
Cliente correspondiente a la Iteracion 1 de la fase de disefio. El artefacto define las secciones
clave del marco de referencia, incluyendo Definiciones, Encabezado (con Product Owner
asignado), Descripcion del Proyecto y Bitacora de Actividades. Esta plantilla fue la base para la
primera ronda de evaluaciones y demuestra el estado inicial del componente central de gestion.
Este artefacto es introducido en el capitulo 6. Resultados y Analisis, en la seccion 6.2 Fase de
Evaluacion Intermedia, 6.2.2 Entrevistas Post-tarea (p. 59).

El documento original de la plantilla puede ser consultado en la hoja de calculo de Google Sheets

a través del siguiente enlace: Prototipo de la plantilla de la Hoja de Vida para proyecto o cuenta



https://docs.google.com/spreadsheets/d/19y3JUDmeJ7PwzN1gZ1sjs_x6KHcAC-0uM75C1DujF9Y/edit?usp=sharing

Apéndice K

FASE DE DISENO - Iteracién 2 - Prototipo Plantilla de la Hoja de Vida

Hoja de vida del proyectoocuenta % o & O E RN
File Edit View Insert Format Data Tools Extensions Help
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Nota. La Figura del Apéndice K ilustra la plantilla de la Hoja de Vida del Proyecto, Cuenta o

Cliente correspondiente a la Iteracion 2 de la fase de disefio. Esta version mejorada amplia las

secciones de la bitadcora y la descripcion, incluyendo campos mas detallados como Dev.

Frontend/Backend, Insumos iniciales UX (Ej. Insumos de marca), y Research UX (E;.

Benchmark, Site map). La Iteracion 2 refleja las mejoras implementadas a partir de la evaluacion

inicial y las pruebas de usabilidad. Este artefacto es introducido en el capitulo 6. Resultados y

Analisis, en la seccion 6.3 Fase de Evaluacion Final, 6.3.1 Pruebas de usabilidad avanzadas (p.

63). El documento original de la plantilla puede ser consultado en la hoja de calculo de Google

Sheets a través del siguiente enlace: Prototipo de la plantilla de la Hoja de Vida para proyecto o

cuenta


https://docs.google.com/spreadsheets/d/19y3JUDmeJ7PwzN1gZ1sjs_x6KHcAC-0uM75C1DujF9Y/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/19y3JUDmeJ7PwzN1gZ1sjs_x6KHcAC-0uM75C1DujF9Y/edit?usp=sharing
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