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Resumen

La técnica de Design Thinking no es una propiedad exclusiva de los disefiadores: todos los
grandes innovadores en literatura, arte, musica, ciencia, ingenieria y negocios lo han practicado.
Lo especial del Design Thinking es que los procesos de trabajo de los disefiadores pueden
ayudarnos a extraer, ensefiar, aprender y aplicar sistematicamente técnicas centradas en el ser
humano para resolver problemas de una manera creativa e innovadora (RIKKE FRIIS DAM, 2020,

P.4).

El objetivo de este proyecto es documentar todo el proceso que se realizé para desarrollar un
APP que contiene la guia y todas las fases de la metodologia el Desing Thinking, con el fin de
disminuir la inversion en tiempo y dinero que los usuarios interesados en el tema realizan para
capacitarse, poder entenderlo y adicional a esto enforcarlo en los estudiantes de la Universitaria
Agustiniana. Con el fin de que se apropien de la aplicacion y la utilicen para resolver los diferentes

problemas que se les presente a lo largo de su preparacion profesional.

Es un método para generar ideas de manera agil con procedimientos innovadores, los cuales
concentran su eficiencia en entender los problemas y dar solucién a las necesidades reales de los
usuarios y clientes. En general las personas que usan esta herramienta son aquellas que se
encuentran en algin proyecto de emprendimiento o estan haciendo una mejora a un producto o

servicio y requieren centrarse en el usuario para poder tener éxito en el proyecto.
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Introduccion

En el presente documento se encuentra toda la documentacion del proceso que se llevo a cabo
para el desarrollo de una APP -WEB, 1la cual tiene como intension servir de guia en el paso a paso
que se indica en el Design Thinking, que segin Maria Santolaria experta en el tema, consultora de
disefio e innovacion en empresas como Smart Design o Central Design en San Francisco (EE.UU),
afirma que esta metodologia es: “el proceso para afrontar problemas en las organizaciones, centrada
en el usuario. Te inspiras en el usuario, ves los problemas y necesidades que tiene, y construyes
soluciones basadas en lo que has investigado. Entonces, creas un prototipo y lo iteras, aprendes y

mejoras ese producto. (Santolaria, 2015, p. 4).

Esta APP esta orientada a servir como guia en cada una de las fases que contiene la metodologia
del Desing thinking (empatizar, definir, idear, prototipar y evaluar), teniendo una pequefia
introduccion de lo que se debe realizar en cada fase con el equipo de trabajo e indicando los datos
que se deben ingresar como producto del trabajo realizado en cada una. Con el fin de tangibilizar
una solucién a un problema que se presente en un producto o servicio centrado el usuario o cliente
final, utilizando un método practico, facil y eficaz para su desarrollo. Esta APP se llama Planning

Step — D.

El alcance del proyecto esta dirigido a los estudiantes de la Universitaria Agustiniana, que se
encuentren desarrollando o planteando una solucion a un problema de un servicio o producto y
tengan una idea de cémo resolverlo. Tuvo una duracion de 16 semanas y se encuentra asociado a
la linea de investigacion: “Innovacioén y Desarrollo en las Tecnologias de la informacion TIC”,
relacionado con el semillero de investigacion OpenSgroup. El cual aplica al Plan Nacional de
Ciencia, Tecnologia e Innovacion para el desarrollo del sector de las Tecnologias de la Informacion

y las Comunicaciones TIC 2017-2022.

Cumpliendo con su objetivo, una APP que contenga la metodologia aplicada en el Design
Thinking, tenga una guia e introduccion a todas todas las fases (empatizar, definir, idear, prototipar,
testear), procesos y protocolos que se deben tener en cuenta para que el proyecto que aplique esta

metodologia sea exitoso.
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1. Titulo del proyecto
Desarrollo de la APP PLANING STEP - D que implemente la metodologia del Design Thinking,

y documente el producto de cada una sus fases en la mejora de un producto o servicio.
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2. Planeacion del proyecto

Para este proyecto se propone gestionar y brindar una guia del proceso que se debe seguir en
cada una de las fases indicadas en la metodologia Desing Thinking a la hora de solucionar un
problema en un producto o servicio centrado en el usuario o cliente final. A través de una APP que
indique el proceso de principio a fin de una manera agil y sencilla para el usuario. cambie la
redaccion desarrollada con la herramienta Ionic(es un framework de creacion y desarrollo de
aplicaciones moviles), encarda de documentarla informacion que ingrese el usuario en cada una de
las fases, con una base de datos desarrollada con la herramienta de la plataforma Google llamada
Firebase, acompanada por una interfaz de usuario en el mismo entorno de desarrollo Ionic guiado
por procesos funcionales en Angular(entorno de desarrollo para APP s moviles) en donde se
generan los datos de entrada y la salida de los informes. Este proyecto se desarrolldo en la

Universitaria Agustiniana.

A Continuaciéon, se puede observar la ubicacion de la  universidad:
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Figura 1. Ubicacion Universitaria Agustiniana. Google Maps Satelital (2020).

La linea de investigacion asociada a este proyecto es la de Estudios de Desarrollo Software,
apalancado al semillero de investigacion OpenSgroup, donde es una propuesta de formacion
investigativa para la participacion a través de las TIC. La cual nace del programa de Tecnologia en
Desarrollo de Software en 2012, aplicado a los programas de entidad Colciencias, quienes son

lideres en orientar y coordinar la politica nacional de Ciencia, Tecnologia e Innovacion, para



generar e integrar todo el conocimiento al desarrollo social, econdmico, territorial y cultural del

pais.

A Continuacion, se puede observar el cronograma de actividades que tuvo el presente proyecto:

Id EDT |Mod{Mombre de tarea Duracion Comienzo Fin F de los recursos
de | 26 ene 20 | o feb 20 | 23 feb 20
tarea x o ls|lao|mlolv[x][]
1 1 7 Proyecto Planning Step -D 85 dias lun 3/02/20 vie 29/05/20 e
2 (0% = Reunion 0,13 dialun 3/02/20 lun 3/02/20
7 12 = Fase de Exploracion 23 dias lun 3/02/20 mié 4/03/20 I 1
8 1.2.1%. Indagar sobre proyectos  1dia  lun3/02/20 lun 3/02/20 Alimentacion[1];Compu Al ion[1];Computador1;C
similares Castafio;Natalia 1
9 1.2.2%% Establecer el grupode  2dias mar 4/02/20 mié 5/02/20 8 Computadorl;Ferney Comp 1;Ferney Castafio;
interesados en el Castafio:Natalia
proyecto Gonzalez
10 1.2.5m5 Desarrollar el 3dias jue/02/20 lun10/02/20 9  Alimentacion[1];Compuy Alimentacion[1];Comput:
cronograma de . Castafio;Microsoft
actividades de trabajo Office suite:Servicio de
" 1.2.4m Definir los recursos 4dias  mar 11/02/2Cvie 14/02/20 10 Computador2;Natalia G _iomputadorZ:Natalii
12 1.2.5m5 Recopilar informacion de 10 dias lun 17/02/20 vie 28/02/20 11 Alimentacion[1];Compu lime:
Design Thinking Castafio;Microsoft
13 1.2.6m5 Fijar el alcance 3dias lun2/03/20 mié 4/03/20 12 Alimentacion[1];Compu l-‘
14 1.2, Fin de fase Odias mié 4/03/20 mié 4/03/20 13 ‘
15 13 = Fase de inicializacion 18 dias jue 5/03/20 lun 30/03/20
16 1.3.1% Analizar los requisitos 2 dias  jue5/03/20 vie€/03/20 14 Alimentacion[1];Compy ]
iniciales Office suite;Natalia
17 1.3.2%% Planear |a arquitectura  Sdias  lun 9/03/20 wie 13/03/20 16 Alimentacion[1];Compu
del proyecto en general Castafio:Microsoft
Tarea Resumen inactivo [ | Tareas extemas
Divisién Cirasssiiiiens Tarea manual | I Hito externo &
. Hito @ solo duracién Fecha limite ¥
Proyecto: Planning Step -D v2
Resumen == Informe de resumen manual EEEE————  Progres0

Fecha: lun 11/05/20

Resumen del proyecto
Tarea inactiva

Hito inactivo

Resumen manual
solo el comienzo

solo fin

[—
C

Figura 2. Cronograma del proyecto. Autoria propia (2020).

Progreso manual
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a EUI |MOOYMNOMDIe 0 Tarea LuracionLomenzo Fin Freggnomores ae 10s recursos
L) GET 1 | 26 ene 20 | @ feb 20 | 23 feb 20
tarea x v ls o mlolvx]]
18 1.3.2m, Definir herramientas de 3 dias  lun 16/03/20 mié 18/03/20 17 Computadorl;Computa
programacion Castafio;Microsoft
19 1.3.£™ Disefiar el wireframe ¥ 3dias jue 19/03/20 lun 23/03/20 18 Adobe
mockupde la interfaz suite;Alimentacion[1];C
grafica Office suite;Natalia
20 1.3.5m5 Prueba de funcionesde  5djas mar lun 30/03/20 19 Computadorl;Computa
ggdgeus'i‘gandgh'ﬁﬁsgﬁa 24/03/20 Castafio;lonic
implementacion de Framework[l]l;l\lla‘taha
software Gonzalez;Servicio de
internet
21 1.3.6m Fin de fase Odias lun 30/03/20 lun 30/03/20 20
22 1.4 = Fase de produccion 25 dias mar lun 4/05/20
31/03/20
23 1.4.1w%. Desarrollo del protoipo 15 dias mar lun 20/04/20 21 Adobe
31/03/20 suite;Alimentacion[1];C
24 1.4.2™% Generacion d‘? prugbas 3 dias mar jue 23/04/20 23 Adobe
para aceptacion 21/04/20 suite;Computadorl;Con
25 1.4.2m5. Planificacion de las 3dias vie 24/04/20 mar 28/04/20 24 Computadorl;Ferney
iteraciones Castafio;lonic
26 1.4.4m5. Pruebas pre- lanzamiento 3 dias mié vie 1/03/20 25 Computadorl;Computa
2904720 Castafio;lonic
27 1.4.1m Lanzamiento del producto 1 dia  lun 4/05/20 lun4/05/20 26 Computadorl;Computa
Castafio;lonic
Tarea Resumen inactivo [ I Tareas extemas
Divisién RTETTTIIT Tarea manual I I Hito externo <&
Hito & solo duracion Fecha limite &
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Figura 3. Cronograma del proyecto 2. Autoria propia (2020).

2.1.

2.1.1 Objetivo general.

Objetivos del proyecto

Progreso manual

Desarrollar una APP -WEB, que contenga la metodologia aplicada en el Design Thinking,

documentando todas las fases, procesos y protocolos que se deben tener en cuenta, para un

problema que se presente, en un producto o servicio centrado al usuario o cliente final.

2.1.2 Objetivos especificos.

e Analizar los requerimientos, procesos y protocolos que se deben tener en cada una de las

fases de la metodologia del Desing Thinking.

e Implementar toda la ruta y guia que se debe seguir en la APP -WEB, documentando el

resultado de cada una de las fases y los requerimientos que son necesarios para finalizar

cada una.

e Desarrollar una base de datos que almacene toda la informacion que ingrese el usuario en

cada una de las fases.
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2.2 Planteamiento del problema y/o necesidad

DESING THINKING (Saavedra, 2017) afirma:

“Es un concepto cuya metodologia se ha ido implementando paulatinamente en las empresas,
como una forma de satisfacer necesidades de la mejor manera, haciendo al usuario parte activa
en la creacion de productos y servicios; teniendo en cuenta que parte del éxito es la innovacion

y la creatividad, esto permite que se destaque en un mundo tan competitivo’:

La manera que utiliza esta metodologia para saber las necesidades del mercado se relaciona
directamente con el publico objetivo y sus experiencias respecto a un tema especifico de un

producto o servicio.

Puesto que esta metodologia es la base del proyecto, se toma en consideracion el enfoque que
tiene en cuanto a la disolucion de problemas, el disefio y la organizacion de los proyectos. Se
contempla la necesidad de crear una APP que trasmita al usuario una guia con ciertas herramientas
para que el mismo pueda generar sus propias ideas, conectar su equipo de trabajo, balancear las
necesidades o requerimientos que debe tener en cuenta para solucionar el problema que se plantea.
Elaborando una guia practica del paso a paso que se debe seguir e indicando la informacion
principal que debe tener en cuenta para que la solucion sea exitosa. Esto con el fin de disminuir la
necesidad de pagar cursos, comprar libros, hacer tutoriales por largas horas en YouTube u otras

plataformas y asi ahorrar tiempo y costos en el proceso de apropiacion de esta metodologia.

2.3 Alcance del proyecto

Actualmente el concepto de tecnologia ha evolucionado, ya no solo se refiere a maquinas y
equipos, sino a todo lo referente a la informacidon y conocimiento para la toma de decisiones, por
esta razon nos hemos centrado en desarrollar un APP que lleve el Desing Thinking a otro nivel y

se represente de una manera moderna, simple y accesible a cualquier publico.

Esta APP hace referencia a una gestion estratégica de tecnologia ya que incluye el proceso de
toma de decisiones, el usuario debe realizar una serie investigaciones o procesos para llegar a un
resultado y decidir cudl es la informacion mas relevante e importante que debe tener en cuenta para
poder avanzar y resolver el problema que se le presenta. Por otro lado, el seguir el paso a paso que
se presenta en APP impulsa al usuario a ser estratégico y tener en cuenta el objetivo principal del

Desing Thinking que es centrase en el usuario.
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Al implementar esta metodologia agil de resolucion de problemas en una APP damos paso a que
se convierta en tecnologia fundamental para estudiantes de la Universitaria Agustiniana que

quieran innovar en sus estrategias internas.

2.4 Metodologia de desarrollo de software

Para la realizacion de este proyecto se tuvo en cuenta la opinion de varios docentes que se
enfocan en materias de formulacion de proyectos y expertos en el tema, de la misma manera se
hizo un rastreo por diferentes medios digitales para averiguar si existian aplicaciones que
implementaran esta metodologia.

Para esta APP se utiliz6 la metodologia 4gil MOBILE D (Jhoan Sebastian Gomez, 2016) que
se implementa en proyectos de desarrollo de aplicaciones moviles. Es una metodologia basada en
otras metodologias tales como RATIONAL UNIFIED PROCESS y EXTREME
PROGRAMMING, y su fin es obtener ciclos cortos de desarrollo en forma rapida para dispositivos
pequenos.

La metodologia Mobile —D (Jhoan Sebastian Gomez, 2016) esta conformada por cinco (5) fases

las cuales se presentan a continuacion:
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Establecimient Configuracio Dia de Dia de Pruebas del
o n planeacion planeacion sistema
L l F r
Definicion Dia de Dia de Dia de Dia de
E del alcance planeacion trabaijo trabajo planeacion
E _J_
L F
s Dia de Dia de By Dia de
del proyecto trabajo liberacion trabajo
Dia de Dia de Dia de
v liberacion liberacion liberacion

Figura 4. Esquema metodologia Mobile — D. Agile Software Technologies (2020).

Fase de exploracion.

Es la encargada de planificar y concentrar los requisitos del proyecto, se puede visualizar el
alcance del proyecto y también todas las funcionalidades que va a tener la APP PLANING STEP
-D.

En esta fase analizamos la metodologia del Design Thinking y el contenido de sus fases, ;Como
va a funcionar la APP -WEB?, ; Qué requerimientos debe completar el usuario?, ; En qué momentos
es cualitativa y cuantitativa la APP -WEB?, ;Como termina y empieza cada fase?, ;Cuantas fases
debe realizar el usuario?, ;Qué contenidos debe tener cada fase?, ;Coémo se representan los
resultados?

Fase de inicializacion.

Comprende la preparacion y verificacion de todo el desarrollo y los recursos necesarios. En esta
etapa se planifica, desarrolla y luego se entrega el resultado; Se organizan los pasos para las fases
siguientes, y otros apartes tales como el entorno técnico, los recursos fisicos, tecnoldgicos, de

comunicaciones, recurso humano y la preparacion del equipo de trabajo.
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En esta fase se encontraron dos personas a cargo del proyecto: un desarrollador con
conocimientos en disefio grafico y Desing Thinking y un desarrollador con afinidad en base de
datos y fuentes de consulta. Se contd con servicios de internet y luz, dos computadores con las
caracteristicas y los recursos necesario que utilizo la APP (Disefos, imagenes, multimedia, editores
de desarrollo de software y manejo de bases de datos). La APP se desarrollé en Ionic utilizando
como lenguaje fundamental de programacion JavaScript que en su version para APP s moviles y
web APP s se denomina como TypeScript; completado con Firestore de la plataforma Google para
toda la conexion de base de datos y el disefio de entorno grafico es realizado en programas de Suite
Adobe.

Fase de produccion.

En esta fase, se repite la programacion de la fase anterior en cuanto a la planificacion, el trabajo
y los resultados de forma iterativa hasta implementar las funcionalidades que se desean en cada
una de las etapas definidas en el Desing Thinking. Primero se planifica la iteracion que se va a
trabajar en funcion de los requisitos y las actividades a realizar luego se preparan las pruebas;
durante el dia se desarrolla e integra el codigo con los repositorios existentes y el ultimo dia se
realiza la integracion del sistema.

En esta fase se realizo el disefio de la interfaz de cada una de las paginas que componen la APP,
se indico el contenido de cada fase y la guia con el paso a paso que el usuario debe realizar
indicando la informacion que debe registrar. Se realizé la conexion de base de datos indicando los
datos que debe almacenar e imprimir en el informe que el usuario solicita y se desarrollaron todos
los requerimientos del sistema.

Fase de estabilizacion.

Se efecttan las Gltimas acciones de integracion donde se verifica el funcionamiento del sistema
compuesto por toda la metodologia, esta es la fase mas importante de todas ya que nos asegura la
estabilizacion del proyecto. También es necesario incluir en esta fase toda la documentacion.

En esta fase se verifico el funcionamiento de la APP y la funcionalidad de cada una de las fases
que contiene la misma (Empatizar, definir, idear, prototipar y evaluar). Se verifico que toda la
documentacion se encontrard al dia y estuviera a corte con todo el proceso realizado.

Fase de pruebas.

Es la responsable del testeo de la aplicacion, una vez haya culminado todos los pasos anteriores

con éxito. Es necesario realizar todas las pruebas para tener una version final y estable. En esta
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fase, si hay algun tipo de error, se debe reparar; mas nunca se han de producir desarrollos nuevos
de ultima hora, ya que esto romperia todo el ciclo.

En esta fase se realizaron todas las pruebas de experiencia e interfaz de usuario, se puso a prueba
el funcionamiento de la guia con expertos en la metodologia y se realizaron pruebas con usuarios
finales a través encuestas con preguntas cortas y claves cualitativas y cuantitativas que permitan

definir el nivel de satisfaccion y mejoras que se debian realizar en al APP.
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3. Marco tedrico y estado del arte
3.1 Marco tedrico

3.1.1 Metodologia de Desing Thinking.

Tomando en cuenta la teoria del DESIGN THINKING la cual fue conceptualizada por Tim
Brown profesor de ingenieria de la universidad de Stanford, quien en un documento escrito para el
Harvard Business Review (Brown, 2008); defini6 el Desing Thinkign como un proceso creativo
entorno a la generacion de ideas que permite balancear las necesidades de las personas con la
viabilidad técnica y viabilidad econdmica, también permite resolver problemas y generar altos
niveles de innovacion.

Pasar del disefio a un pensamiento de disefio es una parte importante que estd en el niicleo de esta
metodologia ya que pasa de concentrarse inicamente en el producto para concentrarse y tener foco
en las actividades y las personas.

Esta metodologia consta de cinco (5) etapas:

Empatizar. El foco de esta practica es el descubrir de las personas, empatizar con ellas, conocer
sus ideas mediante técnicas tales como, las entrevistas, focus groups, encuestas, etc. Donde
principalmente participa el equipo de trabajo y también personas de otras areas, lo importante es
que se generen ideas desde distintos ambitos para poder cruzar las necesidades del cliente y asi
satisfacerlas haciéndolas viables.

Definir. Es necesario determinar los patrones para empezar a localizar los desafios puntuales a
los cuales se va a enfrentar el equipo de trabajo y asi considerar las estimaciones pertinentes, esta
fase se debe realizar la formulacion del problema y la necesidad.

Idear. Se trata basicamente de que el usuario trabaje a partir de ideas lanzadas sobre la mesa de
trabajo, bien sea escritas u orales, que permitan generar soluciones potenciales al problema o
necesidad ya planteado anteriormente, algo muy importante es no colocar ninguna restriccion ya
que es necesario pensar fuera de los limites, es ideal juntar equipos interdisciplinarios y evitar que
haya paradigmas mentales y 16gicos que conlleven a una solucion estandar, la creatividad debe ser
libre.

Prototipar. Esta etapa se desarrolla un modelo tangible o prototipo a partir de los anteriores
procesos que se pueda probar en donde claramente hay errores los cuales poder rectificar; debe ser
el primer modelo de una secuencia futura de producciones. El prototipo es necesario para seguir a

la siguiente etapa.
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Evaluar. En el ultimo paso se debe probar por medio de otras personas que conozcan del tema.
Es imprescindible tener la mente abierta a estas reacciones ya que la informaciéon que aqui se
genera, puede tener el aval para seguir con el producto o por el contrario es ineludible tener que de
realizar algunas mejoras o correcciones o en algin caso extremo poder detener el proceso y
reevaluar los procedimientos anteriores.

Design Thinking para proyectos juveniles

Candidato, PhD en Economia, Director del Centro de Transferencia de Tecnologia y Desarrollo
de Agrupaciones de la Universidad Federal del Artico Norte, Arkhangelsk (Rusia)

aleksander.gusakov(@gmail.com
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Figura 5. Esquema de metodologia Design Thinking. Gusakov (2015).

La empatia es la base de un proceso de disefo centrado en el ser humano. Para empatizar, los
disefiadores deben ver qué hacen las personas y coémo interactian con su entorno. Estas
observaciones les dan pistas sobre lo que piensan y sienten. También les ayuda a aprender sobre lo
que necesitan. Al observar a las personas, los disefiadores pueden capturar manifestaciones fisicas,
sus experiencias, lo que hacen y dicen. Esto permite a los pensadores de disefio interpretar el
significado intangible de esas experiencias para descubrir informacion que llevan a las soluciones
innovadoras.

Las mejores soluciones surgen de las mejores ideas sobre el comportamiento humano. Observar
lo que hacen las personas y preguntar qué sienten en ese momento, es una de las distinciones
importantes entre los pensadores de disefio y el comercializador clasico. Debido a que la nueva

solucion debe cambiar el producto y su prioridad es cambiar la experiencia del usuario. /A los
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usuarios les gusta esta experiencia? ;Quieren repetirlo? Una parte importante del proceso de
Design Thinking desempefia los pasos de creacion rapida de prototipos y pruebas.

El objetivo de este enfoque no es encontrar la mejor solucién como en el andlisis de negocios
clasico, sino generar muchas hipotesis, desarrollar prototipos rapidos con base a estas hipotesis y
probarlos en laboratorio con un cliente real. El Design Thinking se puede asociar a otras practicas
como Rapid Development, Lean Startup y Gamification, llevando rapidamente las soluciones
robustas al mercado. Los miembros del equipo de Design Thinking desempefian los diferentes
roles: disefiador, ingeniero, investigador, productor, psicologo, etc. El proceso de pensamiento de

disefio es el pegamento que une diferentes tipos de disciplinas y puntos de vista y hace que los

proyectos sean exitosos.

Figura 6. Esquema habilidades-T. Gusakov (2015)

Para tener éxito en DT (Design Thinking), los participantes deben tener perfiles en T. Necesitan
hablar diferentes "idiomas" para facilitar la comprension y permitir diferentes puntos de vista. La
barra vertical del perfil T muestra informacion sobre estudios académicos y experiencias
profesionales. La barra horizontal muestra las competencias y actividades que trascienden o no se
relacionan directamente con

las competencias profesionales basicas de los miembros del equipo. Una de las competencias

"horizontales" muy importantes es la habilidad para escuchar al compatfiero.
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Un buen espacio para Design Thinking deberia tener la posibilidad de acumular el contenido
del proceso de trabajo en equipo. Este contenido generalmente consiste en fotos, dibujos, esquemas
y una gran cantidad de pegatinas de colores. Otro punto para organizar el trabajo en equipo es el
enfoque en la movilidad y la adaptabilidad. Las escuelas Design Thinking suelen tener mesas y
pizarras especiales disefiadas en las ruedas.

La primera escuela de Design Thinking - d.school (4leksander Gusakov, 2015) se estableci6 en
la Universidad de Stanford en California (EE. UU.) En 2005. En 2007, la escuela de pensamiento
de disefio se establecid en Hasso Plattner.

Instituto en Potsdam (Alemania). HPI D-School es el mayor centro de Europa para la educacion
de Design Thinking. En la ultima década, muchas universidades en el mundo incluyen Design
Thinking en el proceso educativo. Design Thinking ayuda a implementar los principios de la
educacion orientada a problemas. Los alumnos adquieren habilidades de trabajo en el equipo
multidisciplinar. NArFU y su Centro de Transferencia de Tecnologia y Desarrollo de Cluster
también tienen algo de experiencia en proyectos de Design Thinking. En los Ultimos afios, los
expertos de Moscu y Kiev participaron en nuestros seminarios y talleres. En 2013, un representante
de la universidad visité Potsdam HPI D-Schol y particip6 en el Dia de la familia y los amigos,
donde los estudiantes presentaron sus proyectos en Design Thinking. En 2014 elaboraron e
implementaron el proyecto.

Las empresas utilizan el proceso y la cultura de Design Thinking para crear una cultura de
innovacion en sus empresas, inspirar a su personal a nuevas formas de pensar y desarrollar
productos o servicios concretos y centrados en el usuario. Design Thinking es un enfoque muy
productivo no solo para las industrias creativas. Hasso Plattner, fundador de SAP, fue patrocinador
del establecimiento d.school en Stanford y en HP1. Muchas personas no asocian SAP con industrias
creativas. Todos los programas de aplicacion modernos para PC y mdviles son los servicios: B2C,
B2B, etc. En este caso, Service Design es uno de los principales ambitos de aplicacion para los
pensadores del disefio. Los pensadores de disefio del afio pasado trabajan fructiferamente en los
proyectos sociales para desarrollar los nuevos y mejores servicios sociales. Hay muchos ejemplos

de implementacion de Design Thinking en el disefio para la vida de la ciudad.
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1. El tema uno del proyecto estudiantil en HPI D-School se centré en la movilidad: ";Cémo
podemos disefiar una oferta de movilidad integrada para jovenes" nativos digitales "en
Berlin, que satisfaga

sus necesidades de movilidad actuales?"

2. Uno de los buenos El proyecto "(Re) Activating Huizum 'implementado por Nijha
Experience Center y Jantje Beton Foundation en Leeuwarden (Holanda) involucra a los
nifios como los principales usuarios de estos lugares en el disefio. Puede ver en la foto el
sorprendente paso de cebra que atrae a los nifios para usarlo y cambiar su experiencia de

usuario

Figura 7. Disefio innovador. Gusakov, (2015).

3. La firma rusa de disefio de servicios Signbox utiliz6 Design Thinking para el desarrollo
de sistemas de navegacion para grandes espacios como el Parque Tsaritsyno (200 ha) y
moscu Zoologico, Mosct (Rusia).

Creo que el enfoque de Design Thinking se debe utilizar en una amplia gama de proyectos
internacionales relacionados con la educacion y el desarrollo territorial, especialmente con
jovenes participantes.

3.2 Estado del arte

En esta seccion, es indispensable hacer énfasis, en que hasta la fecha y dentro de la investigacion

que se ha realizado, no se han encontrado aplicaciones para dispositivos méviles desarrolladas con
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respecto al tema de DESIGN THINKING, lo cual hace de este proyecto un factor diferencial ya

que es innovador.

Para lo cual se han de considerar algunas herramientas que se han desarrollado como web APP s
y paginas web que tienen varias funcionalidades con fines de disefio de proyectos y captura de

ideas.
Xmind

Xmind es una herramienta de mapeo mental que hace que sea muy facil describir visualmente
problemas y posibles soluciones. Haciendo uso de sus plantillas y utilizando formas, palabras y
colores llamativos para anotar los aspectos de un problema, se podra profundizar y descubrir cual

es realmente el problema que esta tratando de resolver, en lugar de intentar solo resolverlo.

Xmind tiene una gran biblioteca de imagenes, pero también puede agregar las propias del
usuario: las imagenes son un elemento esencial para comprender visualmente un problema y aplicar

el Design Thinking. Usted puede agregar notas también.
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Figura 8. Captura de pantalla de la web APP Xmind. Hemphill, (2018).
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iThoughtsX

Si bien también es una herramienta de mapas mentales, tiene algunas pequenas diferencias con
Xmind que pueden funcionar mejor. Admite la importacidon y exportacion a una amplia gama de
herramientas populares de mapas mentales como Concept Draw, MindManager y XMind, asi como
formatos estandar como OPML y CSV. Convenientemente, iThoughtsX también tiene una version
para i0S, y permite transferir entre las versiones de iOS y Mac, asi como sincronizar a través de

1Cloud.
2Do

2Do es una herramienta para hacer y organizar listas. Permite trabajar de la forma en que desea
trabajar, en lugar de obligar al usuario a seguir un proceso establecido. Ademas de crear listas y
agregar tareas, se puede clasificar y agregar notas y etiquetas a las tareas. También puede crear

sub-tareas.

Donde 2Do realmente brilla es en la forma en que permite ver las listas. Ademas de verlos por
categoria o proyecto, puede usar las Listas de enfoque para ver las tareas programadas y futuras.
Las listas inteligentes son una caracteristica excelente que le permite crear busquedas, como las
busquedas inteligentes en el Finder, mediante el uso de filtros para asegurarse de que solo vea las

listas que necesita en ese momento.
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Figura 9. Interfaz de la web APP 2do Beehive Innovations, (2009).

Aeon Timeline

La resolucion de problemas conceptuales requiere herramientas visuales para trazar planes y
seguir el progreso. Aeon Timeline es ideal para el trabajo. Es particularmente 1til si no te gusta

trabajar con graficos de Gantt.

El enfoque de Aeon Timeline permite dividir los proyectos en elementos significativos, por
ejemplo, los cinco pasos en el proceso de Design Thinking, y luego agregar tareas a cada uno de
ellos. Luego se puede alejar para ver la linea de tiempo como un todo, o hacer zoom para ver las
tareas en detalle y verificar si estdn en el camino correcto. También se pueden vincular tareas y
dependencias y asignar miembros y recursos del equipo a tareas o sub-tareas especificas. Al trazar

el proceso de esta manera, es muy facil determinar cuanto tiempo tomard y qué recursos necesitara.
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Figura 10. Captura de pantalla de web APP Aeon timeline. Hemphill (2018).

Merlin Project Express

Este tiene un enfoque mas tradicional para la gestion de proyectos. Permite administrar
proyectos individuales o multiples y elaborar diagramas de Gantt para cada uno. Desde alli, se
puede agregar tareas y sub-tareas, anotar notas y asignar recursos y miembros del equipo a las
tareas. Al igual que Aeon Timeline, Merlin Project Express hace que sea muy facil ver una vision

general del proceso de Design Thinking, pero también profundizar y analizar tareas individuales.

Al utilizar diferentes vistas, se puede ver qué tareas estdn en camino y cuéles se estan retrasando,

qué trabajos cuestan mds e incluso qué empleados estan contribuyendo completamente al proyecto.

Estas son solo algunas de las herramientas que se encuentra disponibles en el mercado, que le
ayudan al usuario a dominar el Design Thinking. Hay varios otros que vale la pena mencionar.
Pagico, por ejemplo, permite almacenar documentos como notas de reuniones e itinerarios de viaje
junto con diagramas de flujo, siguiendo el progreso de los proyectos. Y la vista de hoy mostrara

todas las tareas pendientes en el dia actual.
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4. Especificacion de Requisitos de Software (IEEE 830)

4.1. Perspectivas del producto

Se proyecta implementar una APP - WEB que permita guiar al usuario en el proceso que debe
tener en cuenta para realizar la solucion a un problema o necesidad que se presente en un producto
o servicio; basado en la metodologia Design Thinking, permitiendo que el usuario de forma
interactiva siga un recorrido por las diferentes fases de la metodologia y vea con mas claridad y
agilidad los resultados obtenidos en cada fase, haciendo mas facil la toma de decisiones en el
proyecto que se lleve a cabo. También se proyecta realizar una base de datos que almacene todos
los datos que registre el usuario y administre la informacion de cada una de las fases. Es importante
resaltar que esta APP movil impulsa a las personas a desarrollar proyectos de una forma agil e

innovadora para el mercado.

4.2. Funcionalidad del producto

Los procesos o funciones que conforman la APP son los siguientes:

. Gestion del registro de usuarios

. Gestion de la interfaz de usuario

. Gestion de las fases de Design Thinking

. Gestion de los informes de cada fase del APP

4.3. Caracteristicas de los usuarios
Se identifica los procesos que deben realizar los usuarios de la APP Planning Step — D son los

siguientes:

Tabla 1

Funciones y personal encargado.

Funciones Usuario Administrador Inspector

Gestion del registro de usuarios

Registrar datos de los usuarios X X X

=
=
=

Inicio de sesion de los usuarios

Actualizar datos de los usuarios X X X
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Generar la base de datos X X

Gestion de la interfaz de usuario

Asignar campos para recopilar X X
informacion

Dar soporte a los usuarios X X
Mantener la informacién dada a los X X

usuarios actualizada
Registrar informacion en cada uno de los X

campos

Gestion de las Fases de Design Thinking

Generar la fase de empatizar
Generar la fase de definir
Generar la fase de idear

Generar la fase de prototipar

X)X XX

Generar la fase de prueba

XXX X X X
XXX X X X

Generar informes de cada fase

Nota. Autoria propia. (2020).

4.4. Restricciones

La APP tiene sus restricciones en cuanto a la cantidad de proyectos que se pueden realizar por
el usuario, ya que un usuario podra manejar solo un proyecto por sesion. Por otro lado, el usuario
debera simplificar la informacidon que registre en la APP necesaria para su propio beneficio; asi
pues, que el correcto funcionamiento de la APP -WE y sus funciones, son dependientes de la clara

informacion que ingresen a la plataforma.

La APP Planning Step - D no es desarrollada en su totalidad por desarrolladores independientes,
ya que cuenta con el respaldo de la Universitaria Agustiniana y sus semilleros de investigacion, su

reproduccion y adquisicion dependera de las politicas de la institucion.
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4.5. Suposiciones y dependencias

La APP contiene unos requisitos descritos en este documento, que pueden variar de acuerdo
con la evolucién de las necesidades que el o los usuarios determinen; estos procesos son dindmicos
e interactivos, para lo cual es necesario que las fases de la metodologia estén documentadas y

cuenten con un mantenimiento del sistema.
4.6. Requisitos especificos

4.6.1. Actores/Roles.
A continuacidn, se expondran los diferentes actores y sus respectivos roles segun el diagrama

de casos de uso, que se mostraran mas delante

Tabla 2

Tabla de actores/roles

ACTORES ROLES
Registrar /Login
Usuarios Gestionar cuenta

Iniciar solicitudes
Registrar la informacion en cada fase

Solicitar informe

Generar la interfaz gréafica
Administrador Generar la base de datos
Generar la fase Empatizar
Generar la fase Definir
Generar la fase Idear
Generar la fase Prototipar
Generar la fase Probar

Generar informe final

Nota. Autoria propia. (2020).
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4.6.2. Requisitos funcionales.
En este punto se especifican los comportamientos del sistema, sus servicios, funciones y las

tareas que desarrolla la APP.
Gestion del registro de usuarios.

Requisito (1) generar el campo de registro de los datos basicos de los usuarios tales como:

nombre, correo y contrasefia.

Requisito (2) generar el campo de inicio de sesion del usuario, que contiene un nombre de

usuario y su contrasefia respectiva.

Requisito (3) Se genera una base de datos de la APP para guardar los datos que el usuario

suministra.
Gestion de la interfaz de usuario.
Requisito (5) generar campos para recopilar la informacion en cada una de las fases.

Requisito (6) generar paginas de introduccion a las fases, para que los usuarios puedan tener

una guia sobre el proceso que deben realizar y resultados especificos que deben registrar en la APP.

Requisito (7) realizar actualizaciones en cuanto a herramientas que permitan al usuario ser agil,

éste mismo debe ser informado de todo cambio realizado.
Gestion de las Fases de Design Thinking.

Requisito (8) generar los tabs (paginas) en la que se indica el registro de resultados de cada uno
de los pasos o fases que contiene la metodologia Design Thinking las cuales son: empatizar, definir,

idear, prototipar y evaluar.

4.6.3. Diagrama de casos de uso.
A continuacion, se mostraran 2 diagramas de casos de uso, tanto de la Web APP, como de la

base de datos.
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Guardar datos
«includes ,-° e,

- «extends
Registrar Usuario
' Identificar y autentificar

i Iniciar Sesidn

b

Usuario

«includé» Fase empatizar

t".

. “‘ .'-.‘.
" .\. o i
B, T, wincludes

. b

o

‘\. i «includes 3 L
g Fase Definir i
q %, _{c_cexiend» s2
* wingludels, e
Generar informe

“, T ‘_;;& wextends
L2 * e T e
i .. Fase Idear R
'l‘ = <<|§§(i§ﬂﬁx'> r,r‘J

+

. e J,r'
g 5 «exiafd»
“Fase prototipar e

«extends

A
B -
£ -

: 3
: i
3 Fig

Fase Evaluar

Figura 11. Diagrama casos de uso StarUML. Autoria propia (2020).

4.6.4. Especificaciones de los casos de uso.
Tabla 3

Especificaciones casos de uso 1

Caso de Uso  Diagrama de casos de uso — APP movil

Actor Usuario — Administrador del APP

Descripcion  Representa las interacciones principales que tiene el usuario en la APP

Flujo basico
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1. Registrar usuario

Registrar datos del usuario: nombre, correo y contraseia.
2. Guardar Datos

Enviar datos a la base de datos.

3. Iniciar sesion

Insertar datos del usuario e iniciar sesion.

4. Identificar y Autenticar

Enviar datos a la base de datos y verificar si la informacién coincide.
5. Iniciar fases de disefio

Contextualizarse del proceso que debe realizar en cada fase
Registrar informacion solicitada en cada fase.

6. Generar informe

Generar un informe con la informacion de cada fase.

Flujos alternos

1.Fase empatizar

El usuario registra informacion.

2. Fase definir

El usuario registra informacion.

3. Fase idear

El usuario registra informacion.

4. Fase prototipar

El usuario ingresa evidencias audiovisuales.
5. Fase evaluar

El usuario registra informacion.

6. Generar informe

El usuario solicita el informe. El administrador imprime

en la pantalla el informe de cada fase.

Nota. Autoria propia. (2020).
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4.7. Requisitos de rendimiento
Se tuvieron en cuenta los requisitos de desempefio de la aplicacion, control de acceso y la

respuesta a las interfaces de comunicacion para lo siguiente:

La APP no genera problemas con el rendimiento ya que esta depende de la conexidn a internet

que posea cada usuario.

En cuanto a la base de datos. Al momento de realizar un registro, este no debe generar ningiin

problema y/o error, debe mantener la informacion correctamente para su uso.

En cuanto a la base de datos. Los registros, que ingresa el usuario son muy basicos por lo cual
no debe generar ningin problema y/o error ya que el tamafo de la base de datos debe tener un peso

maximo de 100 Mb donde se contiene la informacion correctamente para su uso.
El sistema no cerrard sesion a menos que el usuario lo haga manualmente.
El software sera capaz de soportar menos de 15 usuarios al mismo tiempo sin colapsar.
El sistema realiza las busquedas en menos de 7 segundos.
Los datos que se inserten en la base de datos se actualizaran en cerca de 4 segundos.
El sistema serd capaz de iniciar sesion de los usuarios en menos de 5 segundos.

Los datos que se insertan en la base de datos se actualizan en menos de 5 segundos.

4.8. Restricciones de disefo
En las restricciones de disefio se tuvo en cuenta la paleta de colores generada para la aplicacion,

conservando siempre la unidad grafica en cada una de sus fases y paginas.
El sistema debe mostrar mensajes de error con el fin de orientar al usuario.

4.9. Atributos del software del sistema

Se tuvieron en cuenta los requisitos de eficiencia y usabilidad para lo siguiente:

Resaltar en la APP Planning Step - D la informacion que posee con guia, ya que esto hace que
funcione de manera educativa e informativa para que cualquier usuario se oriente acerca de los
procesos que contiene esta herramienta y le sea mas factible desarrollar sus ideas y llegar a las

soluciones que busca.
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El tiempo de aprendizaje estimado de un nuevo usuario, para aprender a usar el software es de
1 dia.

El sistema no debe revelar la informacion personal de los diferentes usuarios.

El software se visualiza inicamente en dispositivos moviles.
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5. Diseiio del software (ISO — 12207-1)

5.1 Diseiio de la Arquitectura de software

Para el desarrollo de esta APP se empleo el patron de arquitectura de software de tres capas ya,
ya que se identifica que tiene una capa de persistencia que guarda los datos, una capa de negocio
que gestiona la logica de la aplicacion en cada una de las fases y una capa de presenta nacion en

donde el usuario se registra e inicia sesion.

Usuario

\ J
Componentes de Ul regisiro de usuario

Componentes de proceso de Ul Inicio de sesion

o Interfaces de servicios
n [l
2 = w
3 o o
c =] ‘g
2l |8 ||
@ S o Componentes
a 4 @ Componentes
= 3 a de las fases in?olrne
=1 E‘

o

Compenentes de |dgica accessos a Agentes de servicio- servidor web
datos

Senwvidor de aplicaciones I

-

Base de datos Firebase

Figura 12. Arquitectura de software StarUML. Autoria propia (2020).
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5.2 Diseiio detallado del software

5.2.1 Diagrama de clases.

Usuario

+Usuariold: string
+Password: int
+LoginStatus: string
+RegisterStatus: string

+verifyLogin(): boal

GestorDeProyecto v\

+Nombre: string
+Email: string
+Codigo: int
+RegisterStatus: string +AutorizarRegistro()

% +AutorizarlnicioDeSesion()
S e o R
+getFases() +FaseEmpatiza: string *Bloguearlsuario()

+FaseDefine: string
+Fazeldea: string
+FasePrototipa; string
+FaseBvalia: string

/ s b bulin \

Administrador

+Nombre: string
+Email: string

FaseEmpatiza FaseDefine Faseldea FasePrototipa FaseEvaliia
+RandoDeEdades: int +Comao: string -Solucion 1: string | | +Prototipol: String +Observaciones: string
+Sexo: string "] +Vierbo: string +Solucion 2: string | | +Prototipo2: String
+Ubicacién: string +Complemento: string| | +Solucion 3: string | | +Prototipo3: String
+Estrato: string +Solucion 4: string
+Interes1: string +Solucion 5: string
+Interes2: string

+Interes3: string
+Quepiensaysiente: sinng
+QueOye: siring

+Quele: string
+QueHaceyDice: string
+QueleFustra: string
+QueleMotiva: string

Generarinforme

+Generarinforme: string

+getGenerarinforme()
+getlnsertimage()

Figura 13. Diagrama de clases StarUML. Autoria propia (2020).



Diagrama de paquetes.

O
Capa de presentacion

—1
Interfaz Admin
(from Capa de presentacion)

—
Interfaz Usuario
(from Capa de presentacion)

5.2.2

)
| ;
fases
(from Capa de presentacion)
&) [ ~] [ =]
Fase empatizar | | Fase Definir Fase ldear
(from fases) (from fases) (from fases)
] ]
Fase prototipar Fase Evaluar
(from fases) (from fases)

1

Informes fases

Figura 14. Diagrama de paquetes StarUML. Autoria propia (2020).
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5.2.3

Diagrama de despliegue.

«Device»
Cliente
(from Componentl)

Interfaz
(from Cliente)

Sesion
(from Cliente)

il

«executionEnvironments
Servidor web

Cliente Mévil

InterfazMdévil
(from Cliente Mawil)

Sesion
(from Cliente Mawil)

Figura 15. Diagrama de despliegue StarUML. Autoria propia (2020).

Aplicacion.war
(from Servidor web)

P Componentl
(from Servidor weby)

1

Apache Tomcat
(from Servidor web)

«executionEnvironment»
Servidor de Aplicaciones

JEE Container
(from Servidor de Aplicaciones)

DatabaseAccess
(from Servidor de Aplicaciones)

Web services
(from Servidor de Aplicaciones)

DataBase

Firebhase
(from DataBase)

5.3 Diseiio de la interfaz

5.3.1

Interfaz grafica del usuario.

40

En el disefio de la interfaz de opto por una linea grafica que mezcla colores fuertes y colores

pasteles, creando una armonia de color muy amigable para el usuario.

En este tab encontramos el nombre de la APP . los campos para iniciar sesion, crear una

cuenta o pasar al siguiente tab.



BIENVENIDO A

Planning Step - D

Contraseria

Correo electronico

ENTRAR

Crea tu cuenta

Figura 16. Interfaz de inicio de sesidon. Autoria propia (2020).

En este tab encontramos los campos para registrase en la APP.

;.) Planning Step - D
[

Crea tu cuenta

Correo electrénico

Nueva contrasena

REGISTRATE

Figura 17. Interfaz de registro. Autoria propia (2020).
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En este tab encontramos la bienvenida del APP y el boton para iniciar el proceso.

A contin
que se u s
Thinking y una guia de como emp
docum
definas con t

jVamos!

Figura 18. Interfaz de bienvenida. Autoria propia (2020).

En este tan encontramos los botones ara ingresar a todas las fases o consultar el informe.

Q Planning Step - D
®

f\ Empatiza -"]

4

f \\
[@ Define )
\ /

Mira tu informe

Figura 19. Interfaz de entrada a fases. Autoria propia (2020).
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En este tab encontramos la introduccion a la fase empatiza.

& ‘{) =0

1. Empatizar
¢ Qué es la empatia?

En el marco de "Design Thinking", podemos
definir brevemente que es la habilidad de
ponerse en el lugar de otros, para sentir lo
que sienten, sin perder |a propia identidad.

En esta primera fase debes conocer, definir y

documentar las caracteristicas principales de

tu usuario o cliente.

Para este proceso, puedes usar

Figura 20. Interfaz de fase introduccion empatiza. Autoria propia (2020).

En este tab encontramos el primer paso a seguir con los campos a diligenciar de la fase empatiza,

el boton para guardar, el boton para continuar con el proceso y el boton del ment para salir.

&« ,f) Planning Stop - B

1. Empatizar

Identifica tu publico objetivo

\Rango de edades Ej: 18-25
L1Sexo Hombre/Mujer
1 Ubicacion Ciudad/Pais
T\Estrato # Estrato social

Define 3 intereses principales de tu plblico

objetiva.

9 Interés #1 Ej:hobbies, habitos, etc..
“Alnterés #2 Ej:hobbies, hébitos, etc
“Interés #3 Ej:hobbies, habitos, etc...

D

Figura 21. Interfaz de empatizar publico objetivo. Autoria propia (2020).



44

En este tab encontramos el segundo paso a seguir con los campos a diligenciar de la fase
empatiza, el boton para guardar, el boton para continuar con el proceso y el boton del menu para

salir.

1.1 Empatizar

Observa y define tu ptblico

Ponte en los zapatos de tu usuario o cliente

4 lreve, 30 palabras méime

1 4Qué piensa y Ej:Siente tristeza, persona
‘siente?

1140u8 oye? Ej:Oye su familia Jas noticias,
.00 ve? Ejve libros, peliculas

15 Qué dice y EJ:Es callado, entrena.
“hace?

T,Qué le Ej:La mentira, corrupcién.
“frustra?

jéQuele EfLa familia, wriunfos

motiva?

Figura 22. Interfaz de fase empatizar publico objetivo. Autoria propia (2020).

En este tab encontramos la introduccion a la fase define.

P & P—

2. Definir

En ésta fase debes definir el
problema que quieres
solucionar con tu equipo de
trabajo.

Ten encuenta lo siguiente:

1. Haz una lista de todos los problemas
que se te ocurran

2. Agrupales de acuerdo a las
tematicas.

3. selecciona los que son mas
relevantes.

4. Formula tu pregunta problema de la
siguiente forma ejemplo:

"Como + Verbo + complemento”

jComencemos con el reto!

Figura 23. Interfaz de la introduccion fase define. Autoria propia (2020).
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En este tab encontramos el paso a seguir con los campos a diligenciar de la fase define, el boton

para guardar, el boton para continuar con el proceso y el boton del menti para salir.

2.1 Definir

Pregunta problema.

Como

WK
AR

Verbo

"4
AR

Complemento

N
AR

D e

Figura 24. Interfaz de fase definir define el problema. Autoria propia (2020).

En este tab encontramos la introduccion a la fase idea.

Escribe tus 5 soluciones
principales.

- Explora todas las soluciones para tu
pregunta problema

- Tu equipo debera usar toda la
creatividad e innovacion para
desarrollar las soluciones.

- Para este proceso puedes hacer
una sesion de brainstorming

jVamos a idear!

Figura 25. Interfaz de la introduccion fase idea. Autoria propia (2020).

En este tab encontramos el paso a seguir con los campos a diligenciar de la fase define, el boton

para guardar, el boton para continuar con el proceso y el boton del ment para salir.



Propon 5 soluciones a las
necesidades

Sé breve, 30 palabras maximo

D &

Figura 26. Interfaz de fase idear. Autoria propia (2020).

En este tab encontramos la introduccion a la fase prototipa.

L

4. Prototipar

En esta fase debes hacer
tangibles tus ideas.

-Prueba su viabilidad, funcionalidad y
representalas de una manera fisica,
agil y economica

-Para este proceso puedes hacer un
Story Board, un proceso simulado,
magquetas, mapas, entre otros Puede
ser imagenes de bocetos, maquetas,
mapas, etc.

jDale vida a tus ideas!
——

Figura 27. Interfaz de la introduccion fase prototipa. Autoria propia (2020).
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En este tab encontramos el paso a seguir con los campos para ingresar las fotos y el boton para

continuar con el proceso y el boton del menu para salir.

4. Prototipar

Agrega las fotos de tus prototipos

Figura 28. Interfaz de fase prototipar. Autoria propia (2020).

En este tab encontramos la introduccion a la fase evalua.

Evalua tu propuesta

En esta fase debes mostrar tus
prototipos a usuarios o clientes y
solicitar sus opiniones o comentarios,
con el fin de identificar los principales
aspectos que permitan mejorar tu
producto.

iVamos a evaluar!

Figura 29. Interfaz de la introduccion fase evaliia. Autoria propia (2020).
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En este tab encontramos el paso a seguir con un campo para ingresar datos, el boton para volver
a la fase de prototipa, el boton para guardar, el botén para generar el informe y el botén del menu

para salir.

&« 4-—) Planning Step - D

Evalla tu propuesta

Escribe las principales observaciones de
tu prototipo.

Finalizar y ver informe

Figura 30. Interfaz de fase evaluar. Autoria propia (2020).

En este tab encontramos el informe con todos los datos ingresados en las diferentes fases.

< ;’:) Planning Step - D
L]

INFORME EMPATIZA

EDAD: 25-40 afios

SEXO: hombre, muler
UBICACION: Bogots, Call, Medellin
ESTRATO: 3-6

INTERES1: voluntariado
INTERES2: Educacion

INTERES3: tecnoldgica

INFORME EMPATIZA 2

QUE PIENSA O SIENTE: piensa que los profesores no
tienen herramientas para dictar sus clases, se siente
preccupado

QUE OYE: voz a voz de la situacion, comentarios de las
familias

QUE VE: noticias, diarios, redes sociales

QUE DICE Y HACE: se pragunta como puede aportar a la
situacién, busca voluntariados

QUE LE FRUSTRA: La falta de oportunidades
QUE LE MOTIVA: poder donar tiempo y experiencia

COMO: Como

VERBO: capacitar

Zjr a Men( principal

Figura 31. Interfaz informe. Autoria propia (2020).



5.3.2 Interfaz de entrada.

Planning Step - O

1.1 Empatizar 1. Empatizar

Identifica tu publico objetivo

Observa y define tu publico

Ponte en los zapatos de tu usuario o cliente

Rango de edades Ej: 18-25
4 braus, 30 palsbras méxime
cQUépINsay  Epsiente tisteza,persona.. e
slente?
i Ublcacien Cludad/Pais
BIENVENIDO A
1,,QU8 oye? Ej:Oye su familia,las noticias. | Estrato # Estrato social
Planning Step - D
Define 3 intereses principales de tu piblico
12 Qué ve? Ej:ve libros, pelieulas cbjetivo.
Carreo electronico - . Ej:hobbies, habitos, etc
Linteres #1
1 2Qué dicey Ej:Es callado, entrena.
hace?
Tlinteres #2 Ej:hobbies, habitos, et...
Contrasefia
I e Ej:La mentira, comrupeién.
“frustra? T Interés #3 Ej:hobbies habitos, etc...

ENTRAR REGISTRATE 1 LQue le £jiLa familia, triunfos w
‘motiva?
Crea tu cuenta

2.1 Definir 4. Prototipar

Propén 5 soluciones a las
Pregunta problema. necesidades Evaltia tu propuesta

Agrega las fotos de tus prototipos

Sé breve. bras miimo
Como
.‘6’. Escribe las principales observaciones de
N s tu prototipo
AR
Al
o
Verbo .
NY \ie
AR =8
Complemento Se- .
Po Y
K
AR
als
B S

Finalizar y ver informe
=
Guardar Continuar

Figura 32. Interfaces de entrada. Autoria propia (2020).
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5.3.3

iVamos!

2. Definir

Interfaz de salida.

Planning Step - D

4. Prototipar

1. Empatizar

2Que es la empatia?

En el marco de "Design Thinking", podemos

definir brevemente que es |a habilidad de
ponerse en el lugar de otros, para sentir lo
que sienten, sin perder la propia identidad

En esta primera fase debes conocer, definir y
documentar las caracterfsticas principales de

tu usuario o cliente.
Para este proceso, puedes usar

Escribe tus 5 soluciones
principales.

- Explora todas las soluciones para tu
pregunta problema.

- Tu equipo debera usar toda la
creatividad e innovacién para
desarrollar las soluciones

- Para este proceso puedes hacer
una sesion de £ 1

J) Planning Step - D
)

INEDHAE EMPATIZA

En ésta fase debes definir el
problema que quieres
solucionar con tu equipo de
trabajo.

Ten encuenta lo siguiente

1. Haz una lista de todos los problemas
que se te ocurran

2. Agrupalos de acuerdo a las
tematicas.

3. selecciona los que son mas
relevantes,

4. Formula tu pregunta problema de la
siguiente forma ejemplo:

"Como + Verbo + complemento™

iComencemos con el retol

En esta fase debes hacer
tangibles tus ideas.

- Prueba su viabilidad, funcionalidad

y representalas de una manera fisica,

agil y economica.

- Para este proceso puedes hacer un
Story Board, un proceso simulado,
maguetas, mapas, entre otros Puede
serimagenes de bocetos, maquetas
mapas, etc.

|Dale vida a tus ideas|

Evalua tu propuesta

En esta fase debes mostrar tus
prototipos a usuarics o clientes y
solicitar sus opiniones o comentarios,
con el fin de identificar los principales
aspectos que permitan mejerar tu
producto.

jVamos a evalu

Figura 33. Interfaces de salida. Autoria propia (2020).

EDAD: 25-40 afios
SEXO! hombre, mujer

UBICACION: Bogota, Call, Medellin
FSTRATO, 36

INTERES 1 voluntariado
INTFERFS?: Felucacién

INTERESS. tecnolbgica

QUE PIENSA O SIENTE: piensa cue [os prafesores no
tlenen herramientzz para dictar cus clases, s2 siente
prescupado

QUE OVE: voz a oz de la siluacion, comentarios de 25

Tamilias

QUE VE: noticias, diarios, redes socisles

GUE DIGE ¥ HAGE" e pregunta coma pueds apertar a la
situacian, busca voluntarisios

GUE LE FRUSTRAC L& falta de coortunidades
GUE LE MOTIVA: poder donar tiempa y experiencia
INFORME DEFINE

COMO: Como

VERBO: capacitar
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6. Implementacion

6.1. Plataformas de desarrollo

Este proyecto se desarrolla con las herramientas de programacion de Aplicaciones moviles, tales
como “lonic” que es un framework gratuito el cual sirve para crear aplicaciones nativas en este
caso para Android. Ademas, es multiplataforma y utiliza lenguajes de marcado como”HTMLS y
CSS3”. También incluye “Apache Cordova” que es un entorno de desarrollo que se utiliza como
base y se aplica "TypeScript" el cual programa una serie de funciones dentro de la APP . Se usan
estas herramientas porque ofrecen muchas ventajas al momento de crear aplicaciones moviles, asi

como actualizaciones y otra variedad utilidades para desarrollo de software.

6.2. Base de datos

En este proyecto se hace uso de la herramienta “FIREBASE” que es un paquete de la plataforma
"Google" el cual es un sistema de gestion de bases de datos en la nube, ademas del servidor
"FIRESTORE" que es el que almacena todos los datos enviados y los intérpretes para lenguajes de
script como "TypeScript" que se desarrolla con "Angular" otro framework similar a "Ionic". Este
ultimo se diferencia en relacionar los scripts que programan las funciones de manejo de datos la
creacion y administracion de las tablas de bases de datos corre por cuenta de la plataforma de
FIREBASE y es la que proporciona la informacion relativa al procesamiento de la APP y sus

componentes y utilidades.
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FASE EMPATIZA
PK | ID EMPATIZA | varchar
EDAD int
SEXO string
S LD UBICACION | string
ESTRATO  |int
INTERES 1 | string
INTERES 2 | string
INTERES 3 | string
FK | ID MENU varchar
REGISTRA
FASE EMPATIZA2
PK | ID EMPATIZA 2 | varchar
DICE string
MENU " OYE string
VE string
P PASE EveaTzA |ty £3Te o]
string FRUSTRA strin
tBUARO ACCEDE FASE EMPATIZA2 |string |, RECISTRA | e ue i
3 |l LI
PK | ID USUARIO | varchar 4 f FASE DEFINE string FK | ID MENU varchar
NOMBRE string FASE IDEA string
e | s FASE EVALUA | ating
CONTASENA | strin string
: FK | ID USUARIO varchar FASE DE e
e PK | ID DEFINE varchar
T RE IST%\ e COMO string
s VERBO string
REGISTRA COMPLEMENTO | string
RECISTRA REGISTRA FK | ID MENU varchar
T = FASE IDEA
FASE EVALUA FASE PROTOTIPA PK | ID IDEA varchar
PK | ID EVALUA | varchar PK [ ID PROTOTIPA | varchar ggtﬂg:g;ﬁ Emg
_ : Is}
OPINION | string PHOTO1 string SOLUCION3 | string
FK | ID MENU | varchar PHOTO2 string SOLUCION | strin
FHGTOS st SOLUCIONS | <ting
g
FK | ID MENU varchar Ex | ID MENU varchir

Figura 34. Mapa Entidad - Relacion StarUML. Autoria propia (2020).

6.3  Infraestructura de hardware y redes
En la creacion de este proyecto se hace uso de dos computadoras portatiles con las siguientes

caracteristicas:

. Cpu 1: Intel CORE 15-7200 U 2.5Ghz
Marca: Dell inspiron 14 5100.

Gpu: Intel HD Graphics 620

RAM: DDR4 8gb

Disco Duro: Seagate Barracuda 1TB

. Cpu 2: Intel 15-8250U 1.6 GHz
Marca: ASUS Vivobook X420UA
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Gpu: NVIDIA GeForce MX110
RAM: DDR4 4gb
Disco Duro: Toshiba 1TB

Complementando los recursos, también se utiliza una conexién a internet para poder conectar
la base de datos que se ha creado en el entorno “FIREBASE” de Google, que permite enlazar la

base de datos a la APP movil.
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7. Pruebas del software

7.1. Pruebas del software

Comprende un conjunto de actividades orientadas a realizar la deteccion e identificacion de
posibles fallos en el funcionamiento o usabilidad de una aplicacioén o programa de un sistema de
software, principalmente se componen de unas pruebas de software funcionales entre las cuales

se encuentra el comportamiento del sistema, subsistema o componente software.

También comprenden unas Pruebas de Software no funcionales, que son las que se realizan desde
otra perspectiva distinta; muy parecido a unas pruebas de control de calidad y se aseguran de que
todo funciona bien y/o en que circunstancia podria fallar estas incluyen pruebas de rendimiento,

carga, estrés, usabilidad, mantenibilidad, fiabilidad portabilidad, entre otras.
Requisitos funcionales

En este punto se especifican los comportamientos del sistema, sus servicios, funciones y las

tareas que desarrolla la APP en general.
Gestion del registro de usuarios

Se cumple el requisito (1) generar el campo de registro de los datos basicos de los usuarios

tales como: nombre, correo y contraseia. Se evidencia en la muestra de pantalla los campos y

funcionan correctamente.

;:) Planning Step - D
&

N
Crea tu cuenta

Nombre
Correo electronico

Nueva contrasena

REGISTRATE

Figura 35. Interfaz de registro. Autoria propia (2020).
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Se cumple requisito (2) generar el campo de inicio de sesion del usuario, que contiene un
nombre de usuario y su contrasefia respectiva. Se evidencia la muestra de pantalla los campos

para el ingreso de datos, funciona correctamente.

Se cumple el requisito (3) Se genera una base de datos de la aplicacion para guardar los datos

que el usuario suministra.

BIENVENIDO A

Planning Step - D

Correo electrénico

Contrasefia

ENTRAR

Figura 36. Interfaz de inicio de sesion. Autoria propia (2020).

¥ Firebase planning ~ Irala documentacién

Authentication

Users  Sign-inmethod  Templates  Usage

Desarrollo

Gestion de la interfaz de usuario.

Se cumple requisito (4) generar paginas de introduccion a las fases, para que los usuarios puedan
tener una guia sobre el proceso que deben realizar y resultados especificos que deben registrar en
la APP - web.

Se evidencia en la muestra que, al ingreso de la fase, se encuentra una guia, para que el usuario

pueda realizar el ingreso de los datos al sistema, funciona correctamente.
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Ien 1_) Pransing Step - B

1. Empatizar

¢ Qué es la empatia?

En el marco de "Design Thinking", podemos
definir brevemente que es la habilidad de
ponerse en el lugar de ofros, para sentir lo
que sienten, sin perder la propia identidad.

En esta primera fase debes conocer, definir y
documentar |as caracter(sticas principales de
tu usuario o cliente.

Para este proceso, puedes usar

Figura 38. Interfaz de guia introduccion a la fase. Autoria propia (2020).
|

Gestion de las Fases de Design Thinking
Se cumple requisito (5) generar campos para recopilar la informacion en cada una de las fases.

En la muestra se evidencia una de las paginas, la cual realiza una recopilacion de datos para ser

albergada en la base de datos.

1. Empatizar

Identifica tu publico objetivo

“IRango de edades Ej: 18-25
TlSexo Hombre/Mujel

1 Ubicacian Ciudad/Pais
|Estrato # Estrato social

Define 3 intereses principales de tu
plblico objetivo.

i‘:‘ﬁﬂ'llﬂés Ej:hobbies, habitos, etg...

¢ Interés Ej:hobbies, habitos, etc...
T#2

El;!atéfés Ej-hobbies,habitos, etc

Figura 39. Interfaz de ingreso de datos fase empatizar. Autoria propia (2020).

Se cumple requisito (6) generar la pagina en la que se indica el registro de resultados de cada

uno de los pasos o fases que contiene la metodologia Design Thinking las cuales son: empatizar,
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definir, idear, prototipar y evaluar. En la muestra se evidencia el resultado de la fase empatizar, la
cual muestra los datos ingresados por el usuario, funciona correctamente.

No se cumple requisito (7) realizar actualizaciones en cuanto a herramientas que permitan al
usuario ser agil, éste mismo debe ser informado de todo cambio realizado. No se cumple debido a
que la APP se encuentra en estos momentos en version de prueba (beta), por lo tanto se requiere
una nueva version que contenga nuevas actualizaciones del sistema y sus funciones.

Requisitos no funcionales.

En este punto se especifican los comportamientos del sistema, en general que incluyen pruebas
de rendimiento, carga, estrés, usabilidad, mantenibilidad, fiabilidad portabilidad, entre otras.

Requisito (1). La APP no genera problemas con el rendimiento ya que esta depende de la
conexion a internet que posea cada usuario. Se cumple.

Requisito (2). En cuanto a la base de datos. Al momento de realizar un registro, este no debe
generar ningln problema y/o error, debe mantener la informacion correctamente para su uso. Se
cumple.

Requisito (3). En cuanto a la base de datos. Los registros, que ingresa el usuario son muy
basicos por lo cual no genera ningun problema y/o error. Se cumple

Requisito (4). El sistema no cerrara sesion a menos que el usuario lo haga manualmente. Se
cumple.

Requisito (5). El software serd capaz de soportar menos de 15 usuarios al mismo tiempo sin

colapsar. Se cumple.

Requisito (6). El sistema realiza las busquedas en menos de 7

Planning Step - D

segundos. Se cumple.

Requisito (7). Los datos que se inserten en la base de datos se
ESTRATO: 36

actualizaran en cerca de 4 segundos. Se cumple.

INTERES?: Fducacién
INTERES?3: tecnolgica

— Requisito (8). El sistema sera capaz de iniciar sesion de los usuarios

QUE PIENSA O SIENTE: piensa que los profesores no
tienen herramientas para dictar sus clases, se siente
preacupada

en menos de 5 segundos. Se cumple.

QUE OYE: voz a vaz de la situacion, comentarios de las
familias

QUE VE: noticias, diarios, redes sociales

i, b b Requisito (9). Los datos que se insertan en la base de datos se

QUE LE FRUSTRA: La falta de opartunidades
QUE LE MOTIVA: poder donar tlemps y experlencla

———e—  ACtUalizan en menos de 5 segundos. Se cumple.

COMO: Coma

VERBO: capacitar

Zir a Ment principal
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Regquisito (10). Se conserva siempre la unidad grafica en cada una de sus fases y paginas. Se
cumple.

Requisito (10). Elsistema debe mostrar mensajes de error con el fin de orientar al usuario. Se
cumple.

Regquisito (11). la informacidn que posee funciona como guia. Se cumple.

Regquisito (12). El tiempo de aprendizaje estimado de un nuevo usuario, para aprender a usar el

software es de 1 dia. Se cumple.

Requisito (13). El sistema no debe revelar la informacion personal de los diferentes usuarios.

Se cumple.

Requisito (15). El software se visualiza inicamente en dispositivos méviles. Se cumple.

7.2. Pruebas de usabilidad

De acuerdo con la situacion que esta viviendo el pais en este momento por el COVID — 19y
debido a las medidas que se han tomado basadas en el distanciamiento social para evitar los
contagios y proteger la salud de los colombianos. Nos hemos visto retados a presentar las pruebas

de usabilidad de otra manera.

Para esto creamos un video tutorial de la APP - WEB Planning Step-D y una encuesta
enfocada en su funcionamiento y presentacion grafica. Dirigida a personas con conocimiento en
el tema y a personas del comin que manejan proyectos o deben tener metodologias agiles de

resolucion de problemas.
A continuacion, presentamos los resultados obtenidos con una muestra de 8 personas:

1. En esta pregunta nos enfocamos en la profesion, para poder determinar la funcionalidad

de la APP en diferentes Areas.
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Profesion

3 respuestas

2(25 %)

0
Administracién de empresas Docente Politdloga Psicaloga
Disefiador de experiencias Docentes Psicologa

Figura 40. Pregunta encuesta N1. Autoria propia (2020).

2. Se refleja que el 60% de las personas que contestaron la encuesta tienen un rango de edad

de 30-40 afios y el otro 40% de 20-30 afos.

Mencione su rango de edad

8 respuestas

® 20-30
@ 3040
@ 40-50

Figura 41. Pregunta encuesta N2. Autoria propia (2020).

3. EI100% de los encuestados tiene experiencia en aplicaciones moviles.

(Tiene experiencia en el manejo de aplicaciones moviles?

[m]

8 respuestas

@si
@ No

Figura 42. Pregunta encuesta N3. Autoria propia (2020).



4. EI180% de los encuestados no ha utilizado aplicacion para documentar proyectos.

¢Ha utilizado alguna aplicacién movil para la documentacion de un proyecto? lD

8 respuestas

®si
@ No

Ny

Figura 43. Pregunta encuesta N4. Autoria propia (2020).

5. El 87% de los encuestados se siente satisfecho con la facilidad de uso de la APP -WEB.

:Qué tan satisfecho esta con la facilidad de uso de la APP? Califique de 1a 5, siendo 5 muy
satisfecho y 1 totalmente insatisfecho.

8 respuesias

4

3(37.5 %)

1(12,5 %)

Figura 44. Pregunta encuesta N5. Autoria propia (2020).

6. EIl 87% de los encuestados se siente satisfecho con la seguridad APP -WEB.

7. ¢ Estéa satisfecho con la seguridad de la APP?

/o)

8 respuesias

®Si
® No

Figura 45. Pregunta encuesta N6. Autoria propia (2020).



7. E1100% de los encuestados siente que es util el contenido de APP -WEB.

8. ;Los contenidos que tienen la APP como intreduccion le resultan util?

8 respuestas

®si
@ No

Figura 46. Pregunta encuesta N7. Autoria propia (2020).

8. EI 100% de los encuestados piensa que la informacion es clara.

9. ;La manera en que presenta la informacion es clara y entendible?

8 respuestas

@S
@ No

Figura 47. Pregunta encuesta N8. Autoria propia (2020).
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9. E1100% de los encuestados piensa que el registro de la informacion se realiza de manera

facil.

¢Le parecid facil ingresar la informacién que se requiere documentar en cada fase?

8 respuestas

@®si
@ No

Figura 48. Pregunta encuesta N9. Autoria propia (2020).
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10. E1 87% de los encuestados piensa que el objetivo de la APP es claro.

;Le queda claro el ebjetivo de la APP?

/)

8 respuestas

@ si
@ No

Figura 49. Pregunta encuesta N10. Autoria propia (2020).

11. E1 100% de los encuestados cree que los servicios de la APP son ttiles para los

proyectos.

¢Qué tan probable es que recomiende esta APP? Califique de 1a 5, siendo 5 la recomendaria
y 1 definitivamente no la recomendaria.

8 respuestas
4
E
3(37.5 %)

2

1125 %)

Figura 50. Pregunta encuesta N11. Autoria propia (2020).

11. A continuacion, presentamos las propuestas de mejora mas relevantes para la APP -WEB.

En la fase de empatia, seria importante permitir varios ingresos de informacién m, es decir, varias
entrevistas a mas personas. Pueden pensar en prototipar directamente desde el celular, pueden hacerlo
desde una interfaz en blanco, en la cual la persona puede hacer una estructura o un boceto. En la parte de
evaluar pueden poner las caracteristicas de evaluacidn o pensar en escalas para evaluar.

Al inicio de cada una de las fases dénde explica en qué consiste, podria llevar a paginas o repositorios en
los que explica las diferentes metodologias para llegar a conclusiones, que luego seran ingresadas en la
app para facilitar la documentacion.
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Recomendaciones
Se recomienda que para una version 2.0 se implemente el manejo de varios proyectos por

sesion.

También se recomienda actualizar la base de datos agregando mas opciones de documentacion
en cada una de las fases, con el fin de llevar y utilizar més informacion de los procesos que se

realizan.

De acuerdo con las pruebas realizadas por los usuarios se recomienda profundizar en la fase de
empatia para conocer mejor al usuario y agregar ejemplos de diferentes metodologias y acciones

que se pueden hacer para llegar a las conclusiones o resultados de las fases.

Para finalizar se recomienda hacer actualizaciones periodicas del sistema para que la APP

mantenga un rendimiento dptimo.
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Conclusiones

Para desarrollar esta APP fueron necesarias varias asesorias de expertos en el tema con
el fin de poder evaluar la funcionalidad de cada una de las fases y el analizar que su
contenido funcionara como guia para las personas que no conocen la metodologia Design

Thinking.

La APP presenta una nueva e innovadora estrategia, que se quiere dar a conocer en el
mundo digital para que de alguna manera u otra pueda servir de herramienta en la nueva
era de la tecnologia, llevando a cabo un proceso con unos métodos que hasta hace poco se

manejan de forma tedrica y que ahora se han vuelto més practicos.

Esta APP contiene una metodologia 4gil llamada Design Thinking, que se acopla muy
bien para la realizacion de todo tipo de proyectos enfocados en las necesidades del usuario
final; ademas es un complemento que da buena estructura (en este caso particular) a un
aplicativo movil y muy seguramente en otros tipos de desarrollo de software. Los cuales
pueden servir para estudiantes de carreras tecnologicas o también para empresas centradas

en el usuario y en la resolucion de problemas en la era digital.
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Anexos

Actas reuniones experto Desing Thinkig

Bagota D.C. 7 abril de 2020

Acta Asesoria experto Desing Thinking

Orden ded dia.
1. Analisis de funciones y requerimientos aplicacion Mawd PlaNning Step — D.
Diesarmollo de la reunion:

Mos reunimos el dia acordado 7 de absil de 2020 siendo las 8:00 pm. |a asesora del
preyecto Diana Esperanza Plazas, los estudiantes a cargo del proyecto Natalia Gonzalez
Morales por medio de Hangoust para definir si las funcionalidades de la aplicacion v los
requerimientos se encontraban daros y curmplian con la metodologia del Design Thinking.
Conclusiones:

En esta reunion s aprobd |a fase de empstizar y se atemizo la pagina de introduccion y
formulacion de pregunita en ka etapa definir, s& acordarn las caractersticas principales de
las oiras fases.

Tipo de rewnion:

Reunion con tercens.

Asistentes

Matalia Gonzalez
Estudiante Universitana Agustiniana

Diiana Plazas

Politologa experta en Desing Thinking
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Bogot D.C. 14 abrd de 2020

Acta Asesoria experto Desing Thinking

Orden ded dia
1. Analisis de funciones y requerimientos aplicacion Mawil PlaMning Step — DL
Desarmmollo de la reunion:

Mos reunimos el dia acordado 14 de abril de 2020 siendo las 6:00 pm, la asesora del
proyecto Diana Esperanza Plazas, los estudiantes a cargo del proyectn Natalia Gonzaler
Morales por medio de Hangoust para revisar las paginas de introduccion a la aplicacion y
a cada una de |as fases.

Concusiones:

En esta fase se revisaron todos los texdos de introduccion del inicio de la aplicacion y
todos los contenidos de cada una de las fases.

Se realzaron cambios de redaccion en la guia del usuanio vy eliminaron pasos que
generaban reprocesos en la experencia de usuano

Tipo de rewnion:

Reunitn con tercaros.

Asisientes

Matalia Gonzalez
Estudiante Universitana Agustiniana

Diana Plazas

Respuesta encuestas pruebas de usabilidad
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