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Resumen

Dos empresas de disefo interior, especializados en la planificacion y ejecucion de
proyectos de construccion y reforma de espacios comerciales y residenciales, han identificado
una necesidad critica: mejorar la experiencia de seguimiento y comunicacion de los
empleados que desempenian el rol de directores de proyectos dentro de sus empresas. La
gestion de proyectos en este ambito puede resultar particularmente compleja, especialmente
cuando se deben coordinar multiples areas y recursos para garantizar el éxito de cada
proyecto.

En virtud de lo expuesto, el presente estudio busca mejorar la experiencia de los
directores de proyectos de la empresa Tu Taller Design a través de una propuesta escalable a
otras empresas que permita simplificar y agilizar los procesos de gestion de proyectos, asi
como mejorar la comunicacion interna y externa. Para lograr esto, se realizard una evaluacion
detallada de la situacion actual, identificando las principales dificultades y limitaciones en la
gestion de proyectos dentro de esta empresa.

La metodologia propuesta incluye la implementacion de herramientas de Disefio de
Experiencia de Usuario (DUX) para desarrollar un prototipo que permita visualizar
transversalmente la informacion necesaria para la gestion de proyectos. Este prototipo se
enfoca en mejorar la eficiencia y eficacia en la ejecucion de proyectos, ofreciendo una
experiencia de seguimiento mas agradable y efectiva para los usuarios.

En este documento se presenta una descripcion detallada de la problematica actual en
la gestion de proyectos en la empresa de disefio de interiores en mencion, y se propone un
plan de accion para mejorar la experiencia de seguimiento de los proyectos y la comunicacion
entre los diferentes departamentos involucrados. Ademas, se identifican los recursos
necesarios para llevar a cabo esta propuesta y se explica como el disefio de experiencias

puede ser una herramienta efectiva para lograr este objetivo.
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Se espera que el ejecutar la implementacion de la propuesta contribuya a la
simplificacion de procesos, mejorando la coordinacion entre departamentos y optimizando el
uso de recursos en Tu Taller Design. Los beneficios esperados incluyen una reduccion del
estrés laboral, una mejora en la percepcion de los clientes y un aumento en la rentabilidad de
los proyectos. Es importante aclarar que el alcance de este proyecto llega hasta la propuesta
de prototipado, por tanto, no se cuenta con la medicion de la implementacion final.

Palabras claves: Experiencia de usuario, usabilidad, prototipado, gestion de

proyectos, comunicacion, interiorismo, disefio de interiores.
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Abstract

Two interior design companies, specialized in the planning and execution of
construction and renovation projects for commercial and residential spaces, have identified a
critical need: to improve the tracking and communication experience of employees who serve
as project managers within their organizations. Project management in this field can be
particularly complex, especially when it requires the coordination of multiple areas and
resources to ensure the success of each project.

In light of this, the present study aims to improve the experience of project managers
at the company Tu Taller Design through a scalable proposal that can be adapted to other
companies. The goal is to simplify and streamline project management processes while
enhancing both internal and external communication. To achieve this, a detailed assessment
of the current situation will be conducted, identifying the main challenges and limitations in
project management within this company.

The proposed methodology includes the application of User Experience Design
(UXD) tools to develop a prototype that enables a cross-functional visualization of the
information necessary for project management. This prototype focuses on enhancing
efficiency and effectiveness in project execution, offering a more pleasant and effective
tracking experience for users.

This document presents a detailed description of the current challenges in project
management within the mentioned interior design company and proposes an action plan to
improve project tracking and communication among the various departments involved.
Additionally, it outlines the necessary resources to carry out this proposal and explains how
experience design can serve as an effective tool to achieve this objective.

The implementation of this proposal is expected to contribute to process

simplification, improved coordination between departments, and optimized resource
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utilization at Tu Taller Design. Anticipated benefits include reduced work-related stress,
improved client perception, and increased project profitability. It is important to note that the
scope of this project extends only to the prototyping proposal; therefore, it does not include
the measurement of the final implementation.

Keywords: User experience, usability, prototyping, project management,

communication, interior design.
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Introduccion

El presente proyecto se centra en abordar los desafios enfrentados por las empresas
Tu Taller Design e Inmersivo S.A.S. en la gestion de sus proyectos de reforma e interiorismo.
Estas empresas, dedicadas a ofrecer soluciones en el disefio de espacios, se enfrentan a
complejas dinamicas de trabajo que involucran multiples areas y actores. La falta de
centralizacion de la informacién y la gestion ineficaz de los recursos han demostrado ser
obstaculos significativos para el éxito de sus proyectos.

El objetivo principal de este proyecto es plantear el prototipo de una solucion basada
en principios de experiencia de usuario (UX) que optimice la gestion de recursos y mejore la
comunicacion en los proyectos de Tu Taller Design. Sin embargo, la inclusion de Inmersivo
S.A.S. en el estudio permite ampliar el objeto de analisis y enriquecer la recoleccion de datos,
brindando una perspectiva comparativa que fortalece los hallazgos obtenidos

Para alcanzar este objetivo, se realizara un entendimiento exhaustivo de la situacion
actual en Tu Taller Design e inmersivo S.A.S., identificando las principales dificultades y
limitaciones que enfrentan los directores de proyectos en su labor a través de una serie de
actividades que incluyen encuestas a empleados, revision de datos operativos, entendimiento
del proceso actual, entre otros. A partir de este entendimiento, se disefiara un prototipo digital
que permitira visualizar de manera integral la informacion necesaria para la gestion de
proyectos. Este prototipo sera sometido a pruebas de usabilidad para garantizar que se ajuste
a las necesidades especificas de los usuarios y mejore su experiencia en la gestion diaria de
proyectos.

El alcance del proyecto incluye la identificacion de factores criticos que afectan la
experiencia de los usuarios en los procesos de gestion, el disefio de un prototipo ajustado a

estas necesidades, y su evaluacion mediante herramientas especificas de pruebas de
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usabilidad.

En resumen, este proyecto tiene el potencial de transformar la manera en que Tu
Taller Design y otras empresas como Inmersivo S.A.S gestionan sus proyectos,
proporcionando una solucion integral que aborde tanto las necesidades operativas como las
expectativas de los empleados y clientes. Esto se lograra mediante la simplificacion en el
manejo de la informacion y la agilizacion de los procesos, contribuyendo a una ejecucion mas

eficiente y eficaz de los proyectos y potenciando una mayor satisfaccion del cliente.
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Planteamiento del problema

Para lograr un mayor entendimiento y escalabilidad de la problematica, se toman
como objeto de estudio las empresas Tu Taller Design e Inmersivo S.A.S., empresas de
disefio dedicadas a la gestion y realizacion de proyectos de reforma e interiorismo. Estas
empresas, involucran en sus proyectos a diferentes areas, como ventas, disefio y produccion,
para trabajar simultdneamente en diversos proyectos dirigidos a multiples clientes. Ambas
empresas enfrentan desafios significativos en la centralizacion de la informacion generada
por las diferentes areas y actores involucrados en cada proyecto, asi como en la posterior
entrega de esta informacion al responsable correspondiente que para este estudio
denominaremos el director de proyectos.

La falta de centralizacion de la informacion genera diversas problematicas,
presentadas a continuacion:

e Impacto significativo en la estrategia del proyecto, incluyendo la direccion y el
¢xito del mismo (Martinsuo & Ahola, 2022).

e Impacto directo en la rentabilidad del margen de ganancias al influir en el
desempeiio de la compaiiia (Kaufmann & Kock, 2022). Esto se debe a que, en
ocasiones, en el afan de satisfacer al cliente, no se contemplan todos los
elementos para la fabricacion, reprocesamiento o recompra.

e Incidencia en la percepcion que los clientes tienen de la compaiiia, cuanto
menor sea el nimero de quejas que un cliente presente ante la compaiiia,
mayor sera su disposicion a volver a comparar y a mantener su lealtad a la
marca (Sabbagha et al., 2016).

e Altos niveles de estrés laboral para el director de proyectos, pues se ha
identificado que, en esta industria, este rol tiende a percibir que no cuenta con

los recursos necesarios para manejar las expectativas y demandas impuestas en
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ellos debido a las fechas limites, la estructura empresarial, los altos niveles de
conflicto entre roles y el creciente nimero de actores involucrados en un
mismo proyecto. (Patching & Best, 2014).

Estas problematicas, se han validado a través de una encuesta aplicada al equipo de
trabajo de ambas compaifiias, y los resultados indican que, en un lapso de un afio o menos, el
73,4% del personal encargado de la gestion de proyectos en ambas empresas ha rotado al
menos una vez. A continuacion, en la Figura 1 y en la Figura 2 se ilustra el resultado de la
encuesta:

Figura 1

Rotacion del personal de gestion de proyectos

¢Con que frecuencia cambia de empleado el drea de direccion de proyectos?
15 respuestas

® Antes de 1 afio
® Cada afio
Cada 2 afos

. @ 3 afios en adelante

Fuente: Autoria propia. Se identifica que la frecuencia de rotacion del personal se da

principalmente en un periodo de un afio 0 menos.
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Figura 2

Motivo de rotacion del personal

Considera que la rotacion del personal sucede por:
15 respuestas

@ Estrés laboral
@ Competitividad salarial
Falta de retos en la compaiiia

Fuente: Autoria propia. Se identifica que el principal motivo de rotacion del personal
sucede por estrés laboral.

Para ilustrar la problematica de forma mas clara, se presenta un caso concreto de un
proyecto en la compafiia Tu Taller Design. Se trata de un proyecto de reforma que por
motivos de confidencialidad llamaremos "D”, este proyecto originalmente estaba programado
para completarse en un plazo de dos meses con dos personas a cargo, segun lo estimado y
cobrado al cliente. Sin embargo, la situacion real del proyecto presenta diversas dificultades
desde el inicio.

En primer lugar, el area contable notificé el ingreso del proyecto con un retraso de
tres semanas después de recibir el anticipo correspondiente, lo que genero6 un retraso en el
proceso. Como consecuencia de ello, fue necesario asignar una persona adicional al proyecto,
lo cual no estaba estimado ni cobrado y gener6é demoras en otro proyecto en el que esta
persona estaba originalmente asignada. Por otro lado, no hubo claridad en los pedidos entre el
area de ventas y el area de produccion. El 4rea de ventas no notifico oportunamente al area de

produccion sobre los cambios en acabados y materias primas solicitados y aprobados
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directamente por el cliente, lo que provocé la necesidad de reprocesar varias piezas,
reemplazar otras y fabricar algunas desde cero. En consecuencia, el proyecto "D" presento
diversos obstaculos que afectaron el plazo y la eficacia de su ejecucion debido a retrasos en la
notificacion de ingreso de dinero, la asignacion de recursos no planificados y la falta de
claridad en los pedidos entre el area de ventas y produccion.

En resumen, la falta de una comunicacion efectiva dentro de la compatfiia en la gestion
de un proyecto especifico resultd en un retraso significativo en la ejecucion. Lo que se habia
previsto finalizar en dos meses con dos personas a cargo, termind tomando cinco meses con
tres personas a cargo debido a la falta de coordinacion y notificacion adecuada desde el area
contable. Ademas, la poca claridad en los pedidos entre el area de ventas y produccion
provoco la necesidad de reprocesar algunas piezas, lo que gener6 una mala imagen para la
compafiia y pérdidas econdmicas que se ilustran en la Figura 3.

Figura 3

Rentabilidad del proyecto

y COSTO RENTABILI %
LINEA DE CLIEN % EJEC TOTAL % PPTO DAD RENTABILI
NEGOCIO TE = PROYECTO =|= HORAS = = 83| REAL = EJEC = PROYECT = DAD =

Disefio Arquitectoni |

A

Disefio Arquitectoni

Disefio Arquitectoni

Disefio Arquitectoni - - -— - - -
Disefio Arquitectoni D! 147,3%  $39500.000 ' $19.750.000  $20.490.000  $35.914.429
Disefio Arquitectoni “ p P

Disefio Arquitectoni

|

-$16.164.429

:

!

Disefio Arquitectoni
Disefio Arquitectoni
Disefio Arquitectoni
Disefio Arquitectoni
Disefio Arquitectoni

IR

111

Disefio Arquitectoni
Disefio Arquitectoni
Disefio Arquitectoni

v
L

Fuente: Autoria propia. Se evidencia el cuadro de Excel donde se lleva a cabo el
seguimiento de los proyectos y se presenta el proyecto en mencion que tuvo una rentabilidad
de negativa del 82%.

Para comprender la importancia de abordar esta problematica, es importante
considerar que esta empresa gestiona un minimo de ocho proyectos simultineamente cada
mes. Por ello, es crucial mejorar la comunicacion interna y la coordinacion entre las

diferentes areas de la empresa para asi garantizar una gestion de proyectos efectiva y
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satisfactoria para los clientes y la compaifiia. Dada la naturaleza y complejidad de los
proyectos en Tu Taller Design, se requiere una solucion que centralice la informacion y
asegure su entrega oportuna al director de proyectos, asegurando asi una gestion de proyectos

efectiva y satisfactoria para el cliente y la compaiiia.

Sistematizacion del problema
Una vez que se ha definido la problematica, es importante profundizar en coémo
mejorar la experiencia de gestion de proyectos en una empresa de disefio de espacios
interiores como Tu Taller Design, donde multiples areas estan involucradas en la ejecucion
de cada proyecto. Para abordar esta cuestion, se propone las siguientes preguntas especificas:
e ;Qué aplicaciones y herramientas utilizan actualmente los directores de
proyectos en Tu Taller Design e inmersivo S.A.S. para gestionar la
informacion y coordinar tareas?
e ;Cuales son las limitaciones de estas aplicaciones en términos de
funcionalidad y usabilidad para la gestion integral de proyectos?
e ;Quiénes son los principales actores involucrados en la gestion de proyectos
en Tu Taller Design y cual es su rol especifico?
e ;Cuales son las principales dificultades que enfrentan los directores de

proyectos en Tu Taller Design en el manejo de la informacion?
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Justificacion

Después de realizar un andlisis en dos compaiias especializadas en disefio de
interiores, se ha identificado una problematica en la comunicacion interna y gestion de
proyectos. Esta problematica se refleja en el balance general contable, el estado de los
proyectos y la solicitud de horas extras por parte de los empleados. Como consecuencia de
esta situacion, se han registrado pérdidas econdmicas, sobrecarga de trabajo para el personal
y un uso inadecuado de recursos, lo que ha tenido un impacto negativo tanto en los
empleados como en los clientes en relacion con la entrega de los proyectos. Por lo tanto, es
importante abordar esta situacion con el propdsito de optimizar la eficiencia y rentabilidad de
cada proyecto. Para abordar esta problematica, se propone el desarrollo de un proyecto
enfocado en la creacion de un prototipo fundamentado en los principios de DUX. El objetivo
principal de este prototipo es mejorar la visualizacion y seguimiento de cada uno de los
proyectos, lo que contribuird a lograr una gestion mas transparente y consistente. Esta
solucidn busca generar un impacto positivo tanto en el ambiente laboral como en la eficiencia
econdmica de la compaiiia.

Adicionalmente, esta propuesta tiene la posibilidad de ser escalada a otros proyectos y
empresas del mismo sector que puedan estar enfrentando desafios similares y estén en busca
de una solucion. Al implementar esta solucion, se espera reducir la sobrecarga de trabajo y
mejorar la satisfaccion del personal y de los clientes, lo que a su vez tendra un impacto
positivo en la rentabilidad y el crecimiento de la compaiiia.

En resumen, la implementacion de un prototipo basado en los principios de disefio de
experiencia tiene el potencial de abordar la problemadtica con la perspectiva directa del
usuario buscando mejoras en la comunicacion y gestion de proyectos en las empresas, en el
ambiente laboral, en el uso los recursos econdmicos y en aumentar la rentabilidad y el

crecimiento de la compaiiia.
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Objetivos

Objetivo general
Desarrollar una propuesta de experiencia de usuario en la gestion del manejo de
recursos en proyectos de la empresa Tu Taller Design, con el fin de optimizar aspectos de

usabilidad en los procesos internos.

Objetivos especificos

Identificar los factores que afectan la experiencia de los usuarios respecto a los
procesos de gestion de proyectos dentro de la compaiia.

Disefiar un prototipo considerando las necesidades de los actores involucrados en la
gestion de proyectos dentro de la compafiia teniendo en cuenta también el andlisis de los
aplicativos existentes en el mercado

Evaluar el prototipo disefiado a través de una herramienta de pruebas de usabilidad
que permita obtener informacion sobre la interaccion de los usuarios con el prototipo.

Proponer recomendaciones especificas para la empresa Tu Taller Design con el fin de

exponer los hallazgos encontrados durante el proceso de evaluacion
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Marco referencial
En esta seccidn se presentan los temas mas importantes que se identifican en el
proyecto, a partir de conceptos como disefo interior, gestion de proyectos y en general

otros temas fundamentales utilizados para el desarrollo del proyecto.

Marco contextual

El sector de la reforma y disefio de interiores ha experimentado un aumento en la
demanda de proyectos, estimandose un incremento del 11% en las solicitudes de obras en
hogares debido a la pandemia (El Economista, 2021). Este crecimiento exige la intervencion
de numerosos especialistas técnicos y la coordinacion de todos los actores involucrados en
todas las etapas del proyecto, desde los estudios preliminares pasando por la propuesta inicial
y el planteamiento del proyecto, hasta el seguimiento del proceso de construccion y
certificaciones (Cerezo-Narvaez et al., 2020).

La gestion de proyectos se ha implementado de forma generalizada en el entorno
empresarial y consiste en la aplicacion de conocimientos, metodologias, técnicas y
herramientas para la definicion, planificacion y realizacion de actividades con el objeto de
transformar ideas en realidades. Sin embargo, aun no se encuentra evidencia de un aplicativo
web o un sistema que ayude con la gestion de proyectos complejos desde el area del disefio
de interiores, reforma y construccioén. A continuacion, en la Tabla 1, se presentan algunas
herramientas del mercado con sus respectivas ventajas y desventajas frente a la problematica

planteada.
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Herramientas Actuales
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Problematica Herramienta Descripcion Ventajas Desventajas
Gestionar Microsoft Excel Programa de Analisis de gran Limita el acceso
proyectos hojas de calculo volumen de para trabajo en
complejos desarrollado por datos comun.
desde el area Microsoft. Es Cuando existe
del disefio de una aplicacion mucha data el
interiores, pensada para la aplicativo corre
reforma y manipulacion y lento.
construccion andlisis de datos
Gestionar Trello Esun gestorde Es de uso Solo se basa en
proyectos proyectos intuitivo donde  metodologia
complejos basado en la se arrastran las  SCRUM, no es
desde el area metodologia tareas en sus flexible en la
del disefio de SCRUM, donde diferentes modalidad de
interiores, se gestionan las  estados. gestion
reforma y tareas dentro de  Se conecta con
construccion un tablero otros aplicativos

Kanban. como gestores

de archivos.

Permite acceso

de varias

personas a un

mismo

proyecto.
Gestionar Asana Esun gestorde  Es de uso Se basa en una
proyectos proyectos que intuitivo, estructura muy
complejos funciona por especialmente rigida de
desde el area tareas, estas se  cuando se gestion de
del disefio de pueden conforman proyectos, no

interiores,

organizar en

listas de tareas.

permite darles
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Problematica Herramienta Descripcion Ventajas Desventajas
reforma y listas, tablero Se conecta con  manejo a
construccion. Kanban, otros aplicativos imprevistos.

calendario y como gestores
lineas de de archivos.
tiempo.
Permite acceso
de varias
personas a un
mismo proyecto
Gestionar Basecamp Es un gestor de  Permite acceso  Interfaz con
proyectos proyectos que de varias muchos
complejos funciona bajo el personas a un elementos.

desde el area
del disefio de
interiores,
reforma y

construccion.

método cascada
de gestion de

proyectos.

mismo

proyecto.

Metodologia no
intuitiva,
requiere un
gestor de
proyectos para

su manejo

Nota: En la tabla se expone un comparativo entre 4 herramientas comiinmente

utilizadas para gestion de proyectos y se exponen sus ventajas y desventajas.

En resumen, no se identifica entre las opciones analizadas una unica herramienta que

permita gestionar proyectos tan complejos como lo son los proyectos de interiorismo, donde

los diferentes equipos necesitan gestionar multiples tareas y colaborar en tiempo real, por lo

tanto el proyecto propuesto adquiere relevancia en el medio, ya que busca proponer un

sistema que responda a las necesidades especificas de la gestion de proyectos en el sector de

la reforma y disefio de interiores. Cabe destacar que el desempefio de los proyectos de

construccion se ve influido por muchos aspectos, tanto técnicos como relacionales, tal como

han senalado Demirkesen y Ozorhon (2017).
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Marco conceptual
Direccion de proyectos

Segun el Project Management Institute (2017), (PMI, por sus siglas en inglés), la
direccion de proyectos se define como el “uso de conocimientos, habilidades, herramientas y
técnicas especificas para entregar algo de valor a personas”. Para comprender con mayor
claridad el concepto de gestion de proyectos, es importante destacar los procesos clave que se
utilizan. En primer lugar, la planificacion permite establecer la hoja de ruta del proyecto
definiendo las metas, recursos, plazos y actividades a ejecutar para alcanzar los objetivos del
proyecto (Kerzner, 2017). En segundo lugar, la ejecucion es el proceso donde se llevan a
cabo las actividades planificadas y se implementan los cambios necesarios. Para garantizar el
éxito del proyecto, es importante mantener una comunicacioén constante con los miembros del
equipo, con el fin de solucionar los problemas y desafios que puedan surgir, y para garantizar
que el proyecto avanza segun lo previsto. En tercer lugar, la gestion del riesgo es también un
proceso crucial, ya que permite identificar y analizar los riesgos que podrian amenazar el
plazo o el presupuesto del proyecto. A partir de esa informacion, se establecen planes de
accion para mitigar la situacion.

Para finalizar, es importante resaltar que la comunicacion efectiva dentro del equipo
de trabajo y con las partes interesadas, es esencial para garantizar el éxito del proyecto
(Crawford, 2015). Para lograr que se dé este tipo de comunicacion, la informacion debe ser
clara, concisa y oportuna, de modo que todos los involucrados en el proyecto tengan una
comprension completa de lo que esta sucediendo y cual es su papel en el mismo.

Diserio de espacios interiores

De acuerdo con la Real Academia Espafiola, el interiorismo (también conocido como

diserio interior) se define como el “arte de acondicionar y decorar los espacios interiores de

la arquitectura.”, lo que implica mejorar el entorno que habita la persona. Esto abarca la
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seleccion y combinacion de diferentes elementos, como la iluminacion, el color, los
materiales, los textiles y los muebles, con el propdsito de crear un ambiente armonioso y

funcional (Pile, 2019)

Marco normativo

Para la empresa Tu Taller Design, es importante migrar a estdndares de calidad mas
exigentes, demandados por el mercado global, pues el 78% de sus clientes, es publico
extranjero. Por esta razon, se validan normativas vigentes para la gestion de proyectos.

A continuacion, se listan algunas de estas normativas, considerando su pertinencia y
relevancia para el proyecto desde la 6ptica normativa:

La norma IS0 21500:2021

La norma ISO 21500:2021 presenta una orientacioén sobre los conceptos y procesos
relacionados con la direccion y gestion de proyectos definiendo un proyecto como “un
esfuerzo temporal que se realiza para crear un producto, servicio o resultado uinico”
(ISO,2021) y la gestion de proyectos como “la aplicacion de conocimientos, habilidades,
herramientas y técnicas a las actividades del proyecto para cumplir con los requisitos del
mismo” (ISO,2021).

Dentro de esta normativa se encuentra un conjunto de directrices que especifican la
manera en que una organizacion gestiona sus estandares con relacion a sus procesos,
proyectos, tiempos de entrega, entre otros. Estos estandares abarcan la estructura de procesos
dividida por etapas:

e Inicio: Definicidon de proposito, alcance y objetivos.

e Planificacion: Guia para la ejecucion del proyecto en términos de tiempos,
costos y comunicacion.

e Ejecucion: Ejecutar lo planificado coordinando recursos y personas para

cumplir los objetivos y alcance del proyecto.
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e Monitoreo: Seguimiento al avance del proyecto, implica medicion y analisis
del desempeiio.

e Cierre: Entrega de resultados finales y cierre formal del proyecto.

Las éreas de gestion involucradas:

e Gestion de alcance: Definir lo que estd incluido y excluido del proyecto

e Gestion de tiempo: Controlar el tiempo para cumplir con los plazos de entrega

e Gestion de los costos: Controlar los costos del proyecto

e Gestion de calidad: Garantizar que el proyecto cumple los lineamientos de
calidad establecidos.

e Gestion de recursos: Gestionar los recursos humanos y materiales en el
proyecto.

e Gestion de comunicaciones: Asegurar que toda la informaciéon se comunique
de manera asertiva a las partes interesadas, esto toma mayor relevancia
considerando el objetivo de este trabajo.

La implementacion de un sistema de gestion de proyectos bajo la Norma ISO
21500:2021 ofrece a la empresa beneficios como:

e Mejora en la eficiencia de la gestion de proyectos al proporcionar una
estructura clara que permite estandarizar los procesos, esto genera una mayor
eficiencia al momento de planificar y gestionar el proceso.

e Trazabilidad de los proyectos, esto permite evaluar la eficiencia en la
ejecucion y permite identificar puntos de mejora para futuros procesos de
gestion de proyectos.

e Comunicacion clara y consistente al seguir un proceso en comun y un lenguaje
unificado y comprensible para todos lo que mejora la coordinacion de los

diferentes actores.
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e Aumento de la satisfaccion del cliente al cumplir con las expectativas de
tiempo costo y calidad en el cierre de los proyectos, esto también mejora la
imagen de la compaiiia frente a los clientes.

La norma ISO 10006

Esta norma establece una serie de indicadores clave para asegurar altos niveles de
calidad en los proyectos enfatizando que la gestion de calidad debe estar presente en todos los
procesos, desde la planeacion hasta el cierre. Estos indicadores deben ser gestionados de
manera Optima y se centran en aspectos cruciales como el cumplimiento de los plazos, la
eficiencia en el uso de recursos y la satisfaccion del cliente. La norma enfatiza que la gestion
de calidad debe integrarse en todos los procesos del proyecto, estableciendo claramente los
“requisitos de calidad del proyecto, incluyendo las expectativas del cliente y las normas
aplicables” (IS0, 2017).

Al cumplir con estos requisitos, se asegura que la persona que recibe el proyecto
cuente con informacion clara, detallada y bien desarrollada. Ademas, esto facilita la
coordinacion entre las diferentes dependencias involucradas, presentando los requerimientos

del proyecto en un lenguaje unificado y comprensible para todos los actores.
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Disefio metodolégico

Descripcion del estudio

El presente estudio se enmarca dentro de una investigacion de tipo aplicada, con
enfoque cualitativo y orientado al disefio de soluciones centradas en el usuario. Su propdsito
es proponer una mejora en la experiencia de gestion de proyectos mediante el desarrollo de
un prototipo, fundamentado en principios de DUX, para la empresa Tu Taller Design.

La investigacion se desarrollé en un entorno real de trabajo y contd con la
participacion directa de los usuarios involucrados en la gestion de proyectos de la empresa,
asi como con la colaboracion de profesionales clave de areas como disefio, ventas,
produccion y direccion de proyectos. Esta participacion activa permitid recopilar informacion
importante y contextualizada sobre los puntos criticos del proceso, las herramientas
actualmente utilizadas, y las limitaciones percibidas por los usuarios.

Para la recoleccion de informacion, se utilizaron técnicas como:

e Observacion directa no participativa, para documentar el flujo natural de
trabajo y detectar puntos de friccion.

e FEncuestas estructuradas, aplicadas a 15 profesionales de Tu Taller Design e
Inmersivo S.A.S., orientadas a identificar causas de rotacion, niveles de estrés
y uso de herramientas digitales.

e Sesiones de co-creacion y entrevistas informales, que facilitaron la
construccion de artefactos de disefio como User personas, Journey Maps y
Flujos de usuario.

e Pruebas de usabilidad remotas, utilizando la plataforma MAZE, lo cual
permitié obtener retroalimentacion objetiva sobre la interaccion de los
usuarios con el prototipo disefiado.

La naturaleza participativa y exploratoria de este estudio permite comprender a fondo



DISENO UX EN GESTION DE RECURSOS EN TU TALLER DESIGN. 29

las necesidades reales de los usuarios, generar soluciones significativas y construir una
propuesta escalable a otras empresas del mismo sector. La informacion recopilada, asi como
los resultados del testeo, fundamentan las recomendaciones finales y validan la pertinencia de
una solucidn basada en principios de experiencia de usuario.

Para la consecucion de los objetivos planteados para el desarrollo del presente
proyecto, se adopt6 la metodologia de Design Thinking conceptualizada y promovida por la
empresa IDEO en los afios noventa. Segun Brown, T. (2008), el Design Thinking es “una
disciplina que utiliza la sensibilidad y los métodos del diseniador para alinear las
necesidades de las personas con lo que es tecnologicamente viable” . Asimismo, Gibbons
(2024) sefiala que este enfoque practico y centrado en el usuario para la resolucion de
problemas, puede conducir a la innovacién y, con ella, a la diferenciacion y a una ventaja

competitiva.

Proceso de design thinking:

En este estudio, el proceso de design thinking se aplicé mediante cinco fases clave:
empatizar, definir, idear, prototipar y testear, cada una de las cuales permitié identificar
necesidades, generar ideas y validar una solucion coherente con el contexto de uso y las
expectativas de los actores involucrados. A continuacion, en la Tabla 2, se presenta
graficamente un resumen las fases aplicadas, sus actividades y la relacién que tiene cada una
de ellas con los objetivos especificos del proyecto:

Tabla 2

Fases design thinking y relacion con objetivos
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Fase design thinking Actividad Objetivo especifico asociado

Empatizar Benchmark de Identificar los factores que
herramientas actuales afectan la experiencia de los
Encuestas estructuradas ~ usuarios respecto a los procesos
Observacion directa no de gestion de proyectos dentro
participativa de la compaiiia.

Definir User persona Disefiar un prototipo
Mapa de actores considerando las necesidades de
Journey map los actores involucrados en la

Idear User flow (co-creado) gestion de proyectos dentro de

Sketching (Prototipo de

baja fidelidad)

la compaiiia teniendo en cuenta

también el analisis de los
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Prototipar Prototipo de alta aplicativos existentes en el
fidelidad mercado

Testear Pruebas de usabilidad - Evaluar el prototipo disefiado
(Maze) a través de una herramienta de

pruebas de usabilidad que
permita obtener informacion
sobre la interaccion de los
usuarios con el prototipo.

- Proponer recomendaciones
especificas para la empresa Tu
Taller Design con el fin de
exponer los hallazgos
encontrados durante el proceso

de evaluacion

Nota: En la tabla se expone las 5 fases aplicadas y su relacion con los objetivos

especificos del proyecto.

En las siguientes secciones de este apartado, se desarrolla con mas detalle el objetivo

de cada una de estas fases y las herramientas utilizadas en cada una de ellas.

Fase 1, empatizar

En la etapa de empatizar se busca conocer la problematica a detalle desde la

perspectiva de los directores de proyectos y otros roles involucrados en ambas compaiiias,

para ello se trabajaron las siguientes actividades:

e Investigacion de herramientas actuales (Benchmark):

Esto permitié conocer las soluciones presentes en el mercado e identificar sus
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pros y contras como base para la definicion de una propuesta inicial en la
etapa de ideacion.

e Encuestas estructuradas:
El objetivo de las encuestas fue conocer estadisticamente la rotacion que ha
tenido el personal de proyectos en ambas empresas.

e Observacion directa no participativa:
Sin intervenir con sus interacciones, se observa al usuario ejecutando su rol en
dias cotidianos, identificando posibles puntos de dolor en la ejecucion de sus

tareas.

Fase 2, definir

En la etapa de definicion se identifican detalladamente los actores y actividades
presentes en la gestion de proyectos, asi como qué tareas de esta experiencia se pueden
mejorar, esto permite definir los requerimientos de una forma maés detallada.

e User persona: Es una “descripcion ficticia, pero realista, de un usuario tipico u
objetivo del producto” (Harley, 2024), permite identificar las caracteristicas,
necesidades y frustraciones de los usuarios.

e Mapa de actores: Permite conocer y visualizar las partes interesadas en un
proyecto, esto facilita analizar la interaccion de cada una de las partes.

e Journey map: Se mapea la interaccion del usuario en cada paso del proceso,
esto permite identificar los puntos de contacto y emociones que el usuario

experimenta durante la ejecucion del proceso.

Fase 3, idear
En la etapa de ideacion se busca involucrar a los usuarios finales en la co-creacion de

la solucidn, asegurando asi que las ideas generadas estén alineadas con sus necesidades.
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e User flow: Se trabaja con los usuarios finales para co-crear el flujo ideal que
dé respuesta a sus necesidades.

e Sesion de co-creacion de prototipos de baja (Sketching): Co-crear con los
usuarios y stakeholders un boceto de la solucion para alinear expectativas y

prioridades.

Fase 4, prototipar

En la etapa de prototipar se busca materializar las ideas desarrolladas en la fase
anterior mediante la creacion de un PMV (Producto Minimo Viable). Para esto, se genera una
version inicial y simplificada de la solucion que permite probar conceptos clave y validar

hipotesis de forma rapida.

Fase 5, testear
Esta fase consiste en validar con los usuarios el prototipo presentado y realizar
mejoras.

e Prueba de usabilidad: Esto permite identificar oportunidades de mejora en una
etapa temprana del disefio, para ello se aplican pruebas no moderadas a través
de MAZE para encontrar mapas de calor y tiempos que le toma al usuario
completar las tareas. Estas pruebas de usabilidad se aplicaron a usuarios
directos con el objetivo de recopilar informacion valiosa y comprender
objetivamente las oportunidades de mejora que puedan encontrar en la
interaccion con el prototipo propuesto, de acuerdo a lo recomendado en un
articulo del Nielsen Group se aplican pruebas de usabilidad cualitativas en la
etapa de testeo para asegurar que “el sistema funcione correctamente para

todas las personas que lo utilizan” Farrell (2017).
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Tratamiento ético del estudio

El presente estudio garantiza el cumplimiento de principios éticos, asegurando la
confidencialidad de los participantes y el uso responsable de la informacion recolectada. Los
participantes otorgaron su consentimiento informado (Ver Error! Reference source not
found. y Error! Reference source not found.) de manera voluntaria tras haber sido
informados de manera clara sobre los objetivos del estudio y la posibilidad de retirarse en

cualquier momento sin consecuencias.

Resultados y analisis
En esta seccion se presentan los resultados producto de la investigacion y
experimentacion abordados en cada una de las etapas metodoldgicas mencionadas

anteriormente.

Resultados fase 1, empatizar.
Investigacion de herramientas actuales (Benchmark):

Como se evidencio en la Tabla 1 en el planteamiento del problema, existen
actualmente varios aplicativos en el mercado que buscan facilitar la tarea del director de
proyectos, sin embargo en las empresas Tu Taller Design e Inmersivo S.A.S solo cuentan con
un formato en Excel (que se puede visualizar parcialmente en la Figura 3) para el
seguimiento de los proyectos y el resto de la comunicacion se maneja de forma verbal y
descentralizada en las diferentes etapas del proceso.

Es importante resaltar que ninguna de las opciones analizadas, cumple con centralizar
la informacién en una Uinica herramienta, caracteristica que como se mencion6 anteriormente
es imperativa para una buena gestion de proyectos.

Encuestas:

Se ejecutan encuestas a 15 empleados del area de gestion de proyectos, ubicados en la
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ciudad de Medellin con edades entre 28 a 40 afios, (10 empleados de Tu Taller Designy 5
empleados de Inmersivo S.A.S) con el fin de capturar informacion sobre la frecuencia y
motivo de rotacion del personal encargado de la gestion de proyectos dentro de cada empresa.
Por medio de la encuesta se valida con los empleados de Tu Taller Design e
Inmersivo S.A.S que la rotacion que ha tenido el personal de proyectos en un periodo de
tiempo de un afio o menos, equivale al 73,4%, y se indica que el principal motivo de esta
rotacion es debido a estrés laboral puntuado con un 60% de los votos.
Observacion directa:
Sin intervenir en las tareas del usuario, se identifican varios puntos de dolor en el dia
a dia de la gestion de proyectos, asi como el proceder natural en su quehacer.

e Debido a falta de comunicacion oportuna entre el area de ventas y el director
de proyecto respecto al cambio de acabado en la silla se identifica en sitio que
la silla debe ser reprocesada para cumplir con los requerimientos del cliente,
esto generd un impacto negativo en los tiempos de entrega y en la rentabilidad
del proyecto.

e Debido al uso de un material no especificado correctamente hacia el proveedor
se genera un reproceso de gran impacto para el proyecto, esto no se comunica
a otras areas oportunamente.

e Lainformalidad est4 presente en varios pasos del proceso, no se lleva una
gestion documental apropiada que permita trazabilidad del proyecto, muchas
negociaciones y especificaciones se hacen en sitio de forma verbal o a través
de un chat.

A continuacion, en la Figura 4 se presentan iméagenes relacionadas a cada caso:
Figura 4

Motivos de reprocesos
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Fuente: Autoria propia. Se resume en imagenes los principales dolores del usuario en

la ejecucion de sus tareas diarias.

Resultados fase 2, definir.

User persona:

El user persona fue construido a partir de entrevistas semiestructuradas a 2 usuarios

finales (uno de cada empresa) donde se indag6 sobre sus principales intereses y frustraciones

en la ejecucion de sus tareas. Adicional a ello, se incluyen hallazgos de la observacion directa

no participativa aplicada en la fase anterior y una entrevista semiestructurada al gerente de

operaciones de Inmersivo S.A.S para caracterizar el user persona y asi tomar esta

informacion como guia para disear un producto que pueda mejorar la experiencia del

usuario final. Se identifican los siguientes datos claves:

e De acuerdo a los datos entregados por el gerente de operaciones, los usuarios
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utilizados para cargos de gestion, son mayormente mujeres entre los 28 — 35

afios (este rango de edad corresponde a que histdricamente la contratacion se

ha dado de esta forma), por lo tanto, se define un usuario femenino de 32 afios,

esto nos permitira tener lineamientos sobre el disefio a proponer mas adelante.

e Para esta usuaria es dificil contar con informacion centralizada sobre fecha de

inicio y fin de los proyectos, asi como el alcance final de cada uno de ellos.

e Una de sus mayores frustraciones es no contar con alertas tempranas en la

ejecucion de los proyectos lo que en muchos casos genera sobrecostos por

cambios o incumplimientos.

A continuacion, en la Figura 5 se presenta la informacion detallada del user persona

Figura 5

User persona

Vanessa Gaviria

& Skills

- Organizada
- Alta atencién al detalle
+ Comunicacién asertiva
+ Multitarea

-. Habilidades tecnolégicas

Alta habilidad en software
de desarrollo de
planimetria como
solidWorks y Sketchup.

Bajo manejo de
herramientas de office

Fuente: Autoria propia.

/ Persona Main job (Main goals)

Vanessa debe hacer seguimiento y gestion de todos los proyectos
que ingresan a la empresa. uno de sus principales objetivos es
poder mapear todo desde una misma herramienta y que esta sea
facil de usar. Le gustaria poder levantar alertas de los proyectos y
mantener al dia el estado de cada uno para presentar los informes
semanales de su irea dentro de la compania.

@ Logros

Ha logrado contratar 5
nuevos proveedores para
los proyectos que maneja.

Le emociona entregar sus
proyectos a tiempo, hasta
ahora ha logrado hacerlo
en un 48%.

@ Delores

Le cuesta utilizar excel
que s Ia herramienta
donde actualmente
compilan la informacién
de los proyectos.

No tiene claridad en
fechas y llega el dia donde
se le cruzan proyectos y
entregas.

De acuerdo a lo presentado en la imagen, se identifica que, Vanessa Gaviria es

ingeniera de diseno de producto, enfocada en la gestion de proyectos en la empresa Tu Taller

Design. Es organizada, detallista y multitarea, con habilidades en herramientas como

SolidWorks y Sketchup, sin embargo, tiene dificultades para manejar otras plataformas
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incluido Excel que es la herramienta donde actualmente se hace el seguimiento de proyectos.
Sus tareas principales en la gestion de proyectos incluyen:
e Definir prioridades de tareas
e Asignar responsables
e Verificar avances
e Consolidar informacion para informes semanales
e Programar visitas a obra y alinear cronogramas.

Sus principales frustraciones surgen cuando debe buscar informacion dispersa en
diferentes herramientas, al no encontrar facilmente fechas de entrega ni responsables,
también encuentra gran frustracion cuando debe preparar informes sin tener una vision
transversal del estado de los proyectos.

Por otra parte, en la Figura 6, se amplia informacion clave entregada por los usuarios
y se identifica que:

e Excel es su herramienta principal para recopilar informacion, sin embargo,
Excel se vuelve lento y poco eficiente con muchos datos, y no permite una
colaboracion fluida.
e No cuenta con una herramienta especializada para gestion de proyectos.
e En la mayoria de proyectos se presentan retrasos no estimados lo que genera
sobrecostos y frustracion en ella.
Figura 6

Informacion clave de los usuarios
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@ Que se sabe de los usuarios

Fuente: Autoria propia

Es por esto que, con base en la informacion de la Figura 5 y la Figura 6, se identifican
los siguientes requerimientos a considerar en el disefio del prototipo:

e Dashboard centralizado para seguimiento visual de proyectos.

e Alertas automaticas para fechas clave y entregas.

e Registro de tareas, asignacion de responsables y proveedores.

e Generacidn de informes semanales automaticos.

e Buscador y filtros rapidos para acceder a informacion clave.

e Interfaz simple, intuitiva y con bajo umbral de aprendizaje.

e Mejora del flujo de comunicacion entre Vanessa, su equipo y los proveedores.
Mapa de actores:

Se identifican los usuarios, actores directos e indirectos del proceso con el fin de
mapear los responsables de cada proceso y su incidencia en la experiencia actual, a
continuacion, en la Figura 7, se presenta la informacion.

Figura 7

Mapa de actores
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Actores indirectos

Cliente

Contratistas —

Actores directos

Asistentes
de
proyectos

Disefiadores

Vendedores
internos

Usuarios

Empresas
contratistas

Pagina
web

Mapa de actores
gestion de
proyectos interior

Gerencia
de
ventas

Direccién
de
proyectos

Proveedores
de
productos

\_/

Gerencia Contabilidad
general

Fuente: Autoria propia

En el mapa de actores se identifica que el flujo de trabajo se organiza en 3 niveles
donde el director de proyectos es el usuario central del proceso y el punto de comunicacién
entre los demas usuarios, los actores directos y los indirectos. Como se mencion6 en los
hallazgos del User Persona, el usuario toma decisiones claves y coordina la interaccion de los
principales actores del proceso, sin embargo, un error de comunicacion entre niveles puede
afectar significativamente la rentabilidad del proyecto y generar frustracion en el usuario. Por
ello, el prototipo debe facilitar la comunicacion entre los diferentes niveles y ofrecer una vista
centralizada de la informacion.
Journey Map:

De acuerdo con la informacion obtenida en pasos anteriores y una entrevista
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semiestructurada a una usuaria directa se llena el formato del Journey Map con su apoyo. En
este paso, se captura la informacion de cada una de las etapas del proceso, asi como las
emociones asociadas a cada una de ellas. El recorrido fue mapeado a un nivel general,
identificando las fases clave que la usuaria debe llevar a cabo para completar con éxito el
proceso de gestion de proyectos. Durante el analisis, se identifica que el principal punto de
dolor se da en el ingreso de la solicitud principalmente por falta de claridad en la informacion
y demora en la entrega de la misma. A continuacion, en la Figura 8, se presenta la
informacion de todo el proceso desde la negociacion hasta la entrega al cliente.

Figura 8

Journey Map

Fases
gestion Negociacién Venta
proyecto

Ingreso de Gestién con Entrega a
cliente

i Seguimiento
solicitud proveedores

Actores

e

nformacion en
cu & excel

Subtareas

&

Expectativas

7,

&3
B + Venta con poco

tiempo de
Dolores e

informa

ciény no se pedido

S

Emociones

Fuente: Autoria propia
En el Journey Map se identifica un descenso emocional entre la fase de venta y el
ingreso de la solicitud, esto debido a demora en el ingreso de la solicitud e informaciéon poco

clara para ejecutar el proyecto lo cual repercute en fases posteriores por falta de trazabilidad y
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control, esta informacion es clave para aplicar al prototipo de modo que el ingreso de la
solicitud pueda hacerse de forma rapida y sencilla generando en el prototipo notificaciones en
tiempo real para el usuario final.
En resumen, de la fase de definir se concluye que la propuesta debe contar con las
siguientes funcionalidades clave:
e (argue rapido y sencillo de solicitudes para reducir el tiempo de ingreso de la
solicitud y evitar bloqueos en fases posteriores del proceso.
e Notificaciones en tiempo real que permitan alertar al usuario sobre cambios en
fechas o especificaciones del proyecto.
e Visualizacion centralizada de la informacién y el estado de los proyectos con
informacion consolidada en un mismo lugar.
e Buscador y filtros rapidos para un acceso agil a la informacion clave, como
responsables, entregables, fechas y estados.
e (Generacion automatica de informes semanales
e Interfaz simple e intuitiva que permita a perfiles no técnicos como Vanessa
adaptarse rapidamente al uso de la herramienta.
Ahora, una vez finalizado el proceso de la identificacion de factores criticos que
afectan la experiencia de los usuarios en los procesos de gestion, pasamos a la fase de

ideacion explicada a continuacion:

Resultados fase 3, idear.

Para ejecutar la fase de ideacion, se dispuso de un espacio presencial de 2 horas con 3
usuarios finales donde, a través de una lluvia de ideas y el analisis de la informacion
levantada en la fase anterior, se co-creo el User Flow y la propuesta inicial del prototipo que

diera respuesta a sus necesidades.
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User Flow:

Para llevar a cabo este ejercicio, con base en el Journey Map construido en la fase
anterior, se analiza con los usuarios y se co-crea la mejor forma de llevar el proceso y mitigar
los puntos de dolor identificados. A continuacion, en la Figura 9 se presenta un comparativo
entre el proceso actual y el ideal cocreado con los usuarios.

Figura 9

Journey Actual Vs. Ideal
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Fuente: Autoria propia
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Cierre del
proyecto
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En resumen, se identifican 3 puntos de dolor que pueden ajustarse de la siguiente

e Punto de dolor: Ingreso manual de la informacion sin un formato establecido.

Mejora propuesta: Ingresar la informacion a través de un formulario estandar.
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e Punto de dolor: Creacion manual de la orden de compra (OC) a los
proveedores. Mejora propuesta: Con la estandarizacion del ingreso de
informacion se puede automatizar la creacion de la OC para enviar a los
proveedores.

e Punto de dolor: Informacion adicional del proyecto o cambios no comunicados
a tiempo. Mejoras propuestas: Alertas y cargue del seguimiento dentro de la
aplicacién que permita una comunicacion temprana de la informacién entre los
diferentes actores.

A continuacion, en la Figura 10 se presenta el User Flow desarrollado para el
prototipo de acuerdo al resultado del taller.
Figura 10

User flow propuesto para el prototipado
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[

Histdrico de
proyectos

Informes

Fuente: Autoria propia

En resumen, el User Flow propuesto responde directamente a las principales

i

Rentabilidad

L
Avance proyectos

Cartera

frustraciones del usuario y busca resolver problemas como la dispersion de informacion, la

falta de trazabilidad y la comunicacion ineficiente entre areas al centralizar los datos, generar
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alertas automaticas, facilitar la asignacion de tareas y permitir un seguimiento visual del
estado de los proyectos.

Posterior a la co-creacion del User Flow, se aplico una sesion de sketching con los
mismos usuarios para bocetear en modo wireframes los pasos mas importantes del prototipo
que eran la consulta de los proyectos en curso y la actividad por ejecutar dentro de cada
proyecto, a continuacion, se presentan los resultados:

Sesion de co-creacion de prototipos de baja fidelidad (Sketching):

A continuacion, en la Figura 11, se presentan los resultados de la sesion de sketching
donde se identifica que el usuario requiere una forma mucho mas visual para hacer
seguimiento a los proyectos en curso y solicita una seccion de notificaciones para consultar la
ultima informacién de los proyectos de forma rapida y eficiente.

Figura 11

Sesion de sketching

Fuente: Autoria propia

Posterior a la ideacion, se genera el prototipo propuesto presentado a continuacion
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Resultados fase 4, prototipar.
Prototipo de alta fidelidad:

En esta actividad se busca generar un prototipo que represente el User Flow ideal co-
creado previamente para posteriormente validar si la propuesta resuelve la necesidad o si se
debe acotar aun mas.

A continuacion, en este enlace se puede visualizar el prototipo propuesto que cumple
con el user flow co-creado con los usuarios y responde a las necesidades especificas
identificadas en las fases de definir e idear de la siguiente forma:

e Cargue rapido y sencillo de solicitudes para reducir el tiempo de ingreso de
la solicitud y evitar bloqueos en fases posteriores del proceso. Se propone un
formulario de creacion de proyecto estandar para el cargue de informacion
donde se especifica claramente el cliente, la fecha de inicio y fin del proyecto
y los entregables.

e Notificaciones en tiempo real que permitan alertar al usuario sobre cambios
en fechas o especificaciones del proyecto. Se define un sistema de
notificaciones (Alertas) dentro de la aplicacion que puede ser consultado
directamente desde la pantalla de inicio, adicional a ello genera un correo
electronico que es enviado al usuario.

e Visualizacion centralizada de la informacion y el estado de los proyectos con
informacion consolidada en un mismo lugar. Se propone un resumen rapido
en la pantalla de inicio y una seccién denominada “Proyectos” para consultas
mas a detalle.

® Buscador y filtros rapidos para un acceso agil a la informacion clave, como
responsables, entregables, fechas y estados. Se propone un buscador en la

parte superior de toda la navegacion que cuente con los filtros rapidos del
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estado del proyecto (En proceso, atrasado, con cambios).

e (Generacion automdtica de informes semanales. Se propone una seccion en el

menu principal que permita al usuario acceder directamente a los informes que

se generan de forma automatica dentro de la aplicacion.

e [nterfaz simple e intuitiva que permita a perfiles no técnicos como Vanessa

adaptarse rapidamente al uso de la herramienta. Se propone una interfaz

minimalista con accesos directos, menu transversal y uso de colores neutros

para facilitar la navegacion.

Adicional a esto, en la Figura 12, se presentan las pantallas claves como lo son la

visualizacion de los proyectos en curso, las alertas o notificaciones y el formato estandar de

creacion de proyecto.

Figura 12

Pantallas claves
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Posterior a la fase de prototipado, se pasa a la fase de testeo para validar si la
propuesta cumple con los requerimientos de los usuarios o si se deben aplicar cambios para

mejorar la propuesta.

Resultados fase 5, testear.

Para llevar a cabo esta fase, se elige Maze como herramienta de testeo porque es una
herramienta que permite realizar diversos tipos de pruebas sin requerir codigo y es aplicable
de forma remota lo cual en este estudio fue un factor determinante por la disponibilidad de
los usuarios, aplicar la prueba a los usuarios directos, facilitd hacer un testeo temprano del
disefio y medir indicadores como el éxito de las tareas, tiempo para completarlas, puntos de
friccion y zonas de click, contar con esta informacion permite tomar decisiones de mejora de
la propuesta basados en los datos recopilados. El testeo se aplicd a 5 usuarios en total, 2 de
ellos fueron la totalidad de usuarios directos dentro de la compaiiia Tu Taller Design, no
obstante se incluyeron 3 usuarios de la empresa Inmersivo S.A.S. con roles similares para
ampliar la vision sobre como los usuarios perciben de los usuarios la experiencia de
interactuar con el prototipo propuesto.

En el Apéndice A. Informe de resultados Maze prueba de usabilidad

, se presenta el informe final, sin embargo, a continuacion, se exponen los puntos mas
relevantes del testeo:

Las tareas a ejecutar dentro del prototipo fueron las siguientes:
Tarea 1:

Se pide al usuario crear un proyecto nuevo. A continuacion, en la Figura 13, se anexa
resultado de la ejecucion de esta tarea.

Figura 13
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Resultado tarea 1

Bienvenido(a) Vanessa

Producto: SLL_LEE NTR

Producto: SLL_LG_NGR

70
Z0

O O O

80% 20% 9.6s

The average rate of users who misclicked on A high percentage of testers got away from The average time spent by testers on this
this screen is high: 4 testers misclicked and the expected path, 1tester got lost! screen is just perfect. Fantastic!

could have got lost! In a finished product this
can lead to lost users. Bring back users by
improving this screen.

Fuente: Autoria propia

De acuerdo al andlisis, se identifica que el 80% de los usuarios no encuentran con
facilidad el boton para crear un nuevo proyecto que solo se encontraba en el menu transversal
de la parte inferior del prototipo. Para corregir esto, se propone ubicar un acceso directo en la
pantalla home manteniendo la opcion en el ment transversal y modificando el copy “crear”
por “nuevo proyecto”.
Tarea 2:

Se pide al usuario actualizar la informacién de un proyecto por un cambio. A
continuacion, en la Figura 14, se anexa resultado de la ejecucion de esta tarea
Figura 14

Resultado tarea 2
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Bienvenido(a) Vanessa

Alertas

Producto: SLL_LG_NGR

O
25%
The average rate of users who misclicked on this screen is high: 1tester misclicked and could have got lost! In a finished product this can lead to lost users.

Bring back users by improving this screen.

Fuente: Autoria propia

De acuerdo al andlisis, se identifica que el 25% de los usuarios no encontraron con
facilidad la funcionalidad de edicion de un proyecto en curso, se propone generar una nueva
funcionalidad 1lamada “Nuevo cambio” que relacione el proyecto y alerte directamente al
usuario.

Tarea 3:

Se pide al usuario consultar el estado de los proyectos en curso. A continuacion, en la

Figura 15, se anexa resultado de la ejecucion de esta tarea

Figura 15

Resultados tarea 3
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O O O

100% 25% 18.7s

The average rate of users who misclicked on A high percentage of testers got away from The average time spent by testers on this
this screen is high: 4 testers misclicked and the expected path, 1tester got lost! screen is good — but there’s always room for
could have got lost! In a finished product this improvement. @

can lead to lost users. Bring back users by
improving this screen.

Fuente: Autoria propia

De acuerdo al andlisis, se identifica que el 100% de los usuarios no encontraron con
facilidad la funcionalidad de consultar el estado de un proyecto en curso, se propone generar
una visual mas clara a través de cddigo de color, verde: proyecto en proceso, amarillo:
proyecto con cambios, rojo: atrasado.
Tarea 4:

Se pide al usuario consultar las Gltimas notificaciones. A continuacion, en la Figura

16, se anexa resultado de la ejecucion de esta tarea

Figura 16

Resultados tarea 4
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Bienvenido(a) Vanessa

i
O O
75% 10s
The average rate of users who misclicked on this screen is high: 3 testers The average time spent by testers on this screen is just perfect. Fantastic!

misclicked and could have got lost! In a finished product this can lead to
lost users. Bring back users by improving this screen.

Fuente: Autoria propia
De acuerdo al analisis, se identifica que el 75% de los usuarios no encontraron con
facilidad la funcionalidad de consultar las ultimas notificaciones, se propone acompanar el

CTA con un icono que indique que alli se encuentran las notificaciones.

Entre los hallazgos de las pruebas se encuentra que el usuario requiere las siguientes
mejoras para que la app funcione de acuerdo a la expectativa inicial:
e Mayor visibilidad de los CTA, especialmente aquellos relacionados con tareas
principales como la creacion, consulta o modificacion de un proyecto
e Una funcionalidad que le permita filtrar rapidamente los proyectos por estado
e Una funcionalidad que le permita filtrar los proyectos por proveedor de modo
que cuando vaya a la revision pueda optimizar tiempos de revision en general
A continuacion, en la Tabla 3, se resumen los hallazgos y la decision de disefio
implementada en cada uno para cumplir con el objetivo del proyecto.
Tabla 3

Hallazgos claves y decisiones de diserio
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Hallazgo clave

Decision de diseno

Alta rotacion de personal en roles de direccion

de proyectos (73,4%) debido al estrés laboral.

Disefar una herramienta que reduzca la carga

cognitiva del rol y ayude a gestionar los proyectos.

Falta de centralizacion de la informacion entre

areas afecta la eficiencia y genera reprocesos.

Centralizacion de la informacidon en una unica

interfaz de seguimiento de proyectos.

Informalidad en la gestion documental

Implementar formatos estandar y registro digital

de decisiones en el sistema.

Falta de alertas tempranas genera sobrecostos y

retrasa decisiones criticas

Desarrollar sistema de notificaciones tempranas y

alertas visuales

Nota: En la tabla se exponen los hallazgos claves y las decisiones de disefio

planteadas.

Conclusiones, limitaciones y recomendaciones

Conclusiones del proyecto

e Aplicar el enfoque de disefio de experiencia de usuario, permitio6 identificar los

puntos criticos en el proceso de gestion de proyectos basandose en la vision de

los usuarios involucrados, lo cual funciono como insumo para el desarrollo de

una solucidén mas alineada con sus necesidades reales.

e Lainvestigacion evidenci6 una rotacion del 73,4% en roles de direccion de

proyectos en menos de un afio (ver Figura 1 y Figura 2) , siendo el estrés

laboral el principal detonante. Esto valida la urgencia de mejorar herramientas

y procesos de gestion a través de una metodologia que escuche las necesidades

reales de los usuarios finales y pueda llevar el proceso a una solucion

satisfactoria para estos.
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e [ametodologia de Design Thinking ampliamente utilizada en disefios de
experiencia de usuario permitio:

o Identificar los principales factores que afectan la experiencia de los
usuarios respecto a los procesos de gestion de proyectos dentro de la
compaiiia por medio de herramientas como Benchmark, encuestas
estructuradas a 15 personas y observacion directa no participativa con
un usuario directo.

o Definir la problematica / necesidad de forma mas acotada y clara por
medio de un User persona, mapa de actores y Journey Map que se
construyeron con la informacion de la primera etapa y con entrevistas
semiestructuradas a 2 usuarios y una semiestructurada a un gerente.

o Co-crear con un grupo de 3 usuarios finales el User Flow ideal y un
boceto a alto nivel del prototipo.

o Disefiar un prototipo de alta fidelidad con la informacion capturada en
fases anteriores

o Por ultimo, testear la propuesta con 5 usuarios reales ( estos usuarios
son la muestra total de usuarios directos) y generar hallazgos claves y
recomendaciones para la empresa Tu Taller Design.

o Co-crear con 3 usuarios y a partir de alli disefiar un prototipo
considerando las necesidades de los actores involucrados para
posteriormente validar la propuesta y proponer recomendaciones
especificas a la empresa.

e [ os procesos de co-creacion con usuarios directos son altamente valiosos pues
permiti6 identificar necesidades especificas tales como la centralizacion de la

informacion, la visibilidad del estado de los proyectos y la notificacion



DISENO UX EN GESTION DE RECURSOS EN TU TALLER DESIGN. 57

temprana de cambios desde la fase de definir e incluirlos en el prototipo
presentado.

Aplicar pruebas de usabilidad remotas no moderadas a 5 usuarios permitieron
reconocer la buena recepcion del prototipo (ver Error! Reference source not
found.). Sin embargo, también resaltaron oportunidades de mejora en la
interfaz como la ubicacion de algunos CTA.

Aunque el estudio se centra en Tu Taller Design, al validar la propuesta con
los usuarios de Inmersivo S.A.S., se identifica que el enfoque metodologico y
la solucion desarrollada son aplicables a otras empresas del sector que
enfrentan retos similares en la coordinacion entre areas y el control de

proyectos.

Limitaciones en la ejecucion del proyecto:

e Una limitacion relevante del proyecto fue la reduccion en el acceso a

informacion interna de la empresa Tu Taller Design tales como el dashboard
de seguimiento a los proyectos (archivo de Excel), las métricas y
documentacién de cada uno de ellos durante el desarrollo del estudio, lo que
restringio la recoleccion de datos clave relacionados con procesos especificos.
La falta de colaboracidn continua con el equipo de la empresa Tu Taller
Design durante el proyecto, afectd la integracion de perspectivas claves para el
disefio del prototipo y la validacion de los hallazgos en etapas tempranas.

El uso de la herramienta Maze, aunque permitio realizar el testeo de forma
remota, restringid la validacién a un maximo de cuatro flujos de navegacion.
Esta limitacion técnica redujo la posibilidad de evaluar de manera completa la
propuesta.

Las empresas pequefias de interiorismo como Tu Taller Design, con roles
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operativos concentrados en pocas personas (1 o 2), representd una limitacion
importante en la recoleccion de datos suficientemente representativos que
permitan identificar patrones de comportamiento o percepciones recurrentes
desde una perspectiva centrada en el usuario. La inclusion de la empresa
Inmersivo S.A.S. resultd fundamental para triangular la informacion,
contrastar experiencias y enriquecer el analisis desde un enfoque més amplio

de UX, otorgando mayor validez y profundidad a los hallazgos del estudio.

Recomendaciones a la empresa “Tu Taller Design”

Se recomienda a la empresa:

Utilizar una tnica herramienta que centralice la informacion y entregue
notificaciones tempranas en las diferentes areas, permitiendo asi, generar
alertas de forma automatica que faciliten la toma de decisiones en tiempo real.
Redefinir el proceso de gestion de forma clara y transparente, asegurando asi
que los directores de proyecto tengan visibilidad de sus responsabilidades y
acceso a informacion critica desde el inicio.

Estandarizar formatos de seguimiento para los proyectos con el fin de facilitar

la trazabilidad, el control y la generacion de reportes transversales entre areas.

Definir un sistema de comunicacién transversal que involucre las diferentes areas

que ejecutan el proceso, evitando asi reprocesos y sobrecostos en los proyectos.
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Apéndices
Apéndice A. Informe de resultados Maze prueba de usabilidad

R TFM2 / Report Want to create your own? [ELINR 210 Login

o]

J

Ahora, se te pedira que completes algunas tareas.

Context Screen 5
Testers

Recuerda que no hay respuestas correctas o incorrectas, asi que por favor responde de la manera mas

sincera posible.

*Consit que al ser si un protipo la funcién de escribir no se activa, se cuenta con la
navegacién a través de los botones

oooooo

( @ PREVIOUS % NEXT UP >
Report introduction Tarea 1: Crear un proyecto
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O TFM2 / Report

Tarea 4: Consultar notificaciones

Prototype Test

Visualizar las ultimas notificaciones

Mission's

Anigh-lavelview of this missions data

o

M o
100.0% 0.0%
Success rate Orop-off

<

n start step2

paths metrics.

Breakdown of expec

Path1 =4

Success Metrics

4
100%

100% of
mission via the expected path. Congrats!

Analyzs the performance of every screen n the expected path

AvaTMEON 2s 10s
scheen

Analyze the expected path Avigation, drop-offand usabilty for each scrven

© screens to rework 0} © screento check (1)

@
75%

m high 3 testers

Wenttocresteyourowr? (A Lovn

i 1155 4
Avgdurstion  Responses

@
55.6%

Misclick rate

® Participants dropped-off @ Participants in fiow.

- Save as image

© Great screen

canleadto
lost users. Bring back users by improving this screen

pAEvious

2 RN SI——

Fantastic!

oo N
Do 145 siando 5 exceh st

63
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OO TFM2 / Report wonttocrsteyourowr? (TR oo
@ .. S
Prototype Test 260s 4
a ‘Consuitar mas informacién de un proyecto en curso Lo f D
s
(2] ? o Q
75.0% 25.0% 63.0%

Success rate

Drop-oft Misclick rate

ccoss @M

Step3 Stepd

Breatdonn of expected path metrics

Patht =3

Success Metrics

Understand your misson's success and crog-off ate for ol screens n the expected path

® Participants dropped-off @ Participants in fiow

?

75%

Un oht A significantly low % of participants complated -
‘your task via the expected path, Holp bring them back by

analyzing off-path, exitand misclick rates to improve
yourfuture flow.

Usability Bre:

~ Save as image
Analyze the pertormance of every screon in the expectad poth

pri— as 19s 25
scneon

© Serventorework (1) © Scroons to chack 0) © Great scroens (2

Screen2

2 o
100% 25% 18.7s
- by tosters on this

got but
improvement @

ould have got lost! In a finished product this
‘canlead to lost users Bring back users by
improwing this scroen

nexrp

—
< B T eaneninsen o & conmtaro . >
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o TM2/

port PO ..o - i P

. Tarea 2: Modificar un proyecto existente

PrototypeTest 1355 a
a Modiica i i Avg.durstion  Responses

Mission's overview

Ahigh-level view of this mission's data

b4 b @
100.0% 0.0% 29.4%
Success rate Orop-off Misclick rate

@ Mission unfiished

Start Step2 Step3 Step4 Step5

otz ico [e— oo promcte e

paths metrics

Breakdown of expected path metrics

Path1 24

Success Metrics
Understand your mission's success and drop-off rate for sl scroens in the expected path

?
100%

Its time to celebrate..100% of participants completed this
mission via the expected path. Congrats!

Usability Breakdown

- Save asimage

© N —
SCREEN -
-

Crowprorecto Crowprorecto
[©]
AVG.TIMEON 2s 6s 1s 5s
scaeen
@
PARTICIPANTS 0% 25% 0% 25%
MISCUICK RATE

Expected Path Analysis - -
 drop-off and uss ach screen il Analysis

® Screens to rework (0) © Screens to check (0) © Great screens (4)

No screens to rework — that's great! Well done (.

O #)

ous wexrup
Tarea - Crearun proyecto Torea 3 Consultareler ad. >
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O TFM2 / Report

. Tarea 1: Crear un proyecto

Prototype e

a Ingresala nformacién de un nuevo proyecto

Ahigh-lave vew of this missions data

? b
80.0% 20.0%
Success rate Drop-off

Step3

Breatdonn of expected path metrics

Path1 e

Success Metrics

Understand your misson's success and crog-off ate for ol screens n the expected path

?
80%

Un ohi A significantl low % of participants completed
your task via the expected path. Heip bring them back by

analyzing off-path, exitand misclick rates to improve

yourfuture flow.

Usability Bre:

Analyze the pertormance of every screon in the expectad poth

e
scneon
- —
[E—
©
Ava g On Ss 10s s
Seneon
Q
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R TFM2 / Report Want to create your own? Login

a De 1a 5 siendo 5 excelente y 1 malo, ;qué tan positiva consideras que fue la
nueva experiencia de gestion de proyectos? s ‘;nses Av‘zf .
Opinion Scale P g
0% 0% 25% 0%
1 2 3 4 5
Malo Excelente

NEXT UP >
¢Que opinas del prototipo ...

PREVIOUS
< Tarea 4: Consultar notifica..

R TFM2 / Report Want to create your own? Login

@ ¢Que opinas del prototipo presentado?

Open Question - © Read about Al data privacy 4
. o Responses
a ¢Cambiarias algo de la experiencia que acabas de probar?
Responses ©

No entendi la tarea de consultar estado, lo podia ver al inicio.

A Participant 374521150

Considero que es una buena propuesta la informacion se ve en un solo lugar. Seria bueno ver los estados de cada proyecto apenas se ingresa a la informacion
general

A Participant 374520898

a Informacion muy pequeia en la pantalla, el buscar el estado de un proyecto me generé confusién

A Participant 374520718

No encontraba los botones, no estan muy visibles. De resto me parecié una buena experiencia donde se puede ver toda la informacién en un solo lugar

A Participant 343918713

< PREVIOUS
De 1a 5 siendo 5 excelente..
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Apéndice B. Consentimiento informado

No se pueden editar las respuestas

Consentimiento Informado

Estimado(a) participante,

Le invitamos a ser parte de este estudio de maestria cuyo propdsito es obtener informacion relevante e
identificar oportunidades de mejora en los procesos de gestion de proyectos de la compaiiia a la que
pertenece. Su participacion es completamente voluntaria.

Los datos que proporcione, tanto personales como aquellos relacionados con el estudio, seran tratados de
forma confidencial y exclusivamente para fines académicos. No se usaran para otros fines ni se compartiran
con terceros sin su autorizacién.

* Indica que la pregunta es obligatoria
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Apéndice C. Recoleccion consentimiento informado

Acepto participar en el estudio descrito anteriormente.
5 respuestas

® si
® No

Autorizo el uso de mis datos personales y de la informacién proporcionada para fines académicos,

garantizando la confidencialidad y el anonimato.
5 respuestas

®si
® No

Entiendo que puedo retirarme en cualquier momento sin que esto afecte mi participacion o relacién

con la investigadora.
5 respuestas

® si
® No
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