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JUSTIFICACIÓN
En los proyectos de diseño persiste una falta de conexión entre el 
análisis del diseñador y las necesidades/percepciones reales del 
cliente/usuario, lo que genera decisiones poco alineadas, retrabajos y 
entregables que no cumplen;según Céspedes (2023), “con frecuencia, 
algunos creativos tendemos a tener problemas en el momento de 
realizar tareas administrativas y de gestión, las cuales son vitales a la 
hora de planear y llevar a cabo cualquier actividad o proyecto 
relacionado con el Diseño” .(p. 27) 
En consecuencia, se justifica desarrollar una metodología híbrida que 
integre PHVA con Design Thinking para estandarizar planificación, 
ejecución y verificación mediante criterios medibles y herramientas 
prácticas (métodos, listas de chequeos y plantillas), ayudando con la 
reducción de retrabajos y mejora continua de la experiencia.

5



OBJETIVO GENERAL
Diseñar, una herramienta para la gestión de proyectos en  diseño  
mediante la síntesis de las metodologías PHVA Y DESIGN THINKING. 
Validada por estudiantes de sexto a octavo semestre de DCV de la 
Universidad Javeriana Cali
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OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

1 2 3
 Analizar ambas metodologías 
(PHVA Y DESIGN THINKING)  
ver como se pueden 
complementarse cada una 
para el mejoramiento de la 
gestión de diseño en los 
proyectos.

Definir las etapas de la 
metodología Hibrida para 
estructurar la herramienta 
de gestión .

Validar la metodología 
hibrida con estudiantes 
de 6 y 8 de DCV en la 
Javeriana Cali
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USUARIO  
Perfil 1
Estudiante de sexto semestre 
de Diseño de Comunicación 
Visual de la Pontificia 
Universidad Javeriana Cali.
Edad Promedio: 20 años.
Presentan interés en la gestión, 
planificación y seguimiento de 
proyectos de diseño

Perfil 2
Estudiante de octavo semestre 
de Diseño de Comunicación 
Visual de la Pontificia 
Universidad Javeriana Cali.
Edad Promedio: 23 años.
Motivados por emprender y 
conformar una agencia de 
diseño al finalizar su formación 
académica
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El usuarioreutiliza la caja en nuevos 
proyectos y la recomienda a 

compañeros como apoyo para 
gestionar sus procesos de diseño

Reutilización y recomendación

4 CICL  S

Selección de ruta y herramientas
¿Cómo funciona?

Con base en su necesidad, el usuario identifica en 
la cartilla qué ciclo activar primero y qué 

herramientas usar en cada fase.

MAPA SISTEMA  

Antes Después 

Durante

¿Cómo funciona?
El usuario recibe  la caja  de herramientas al 
iniciar su proyecto y explora rápidamente las 

fases y herramientas disponibles.

El usuario usa la cartilla como guía paso a paso: 
planea, ejecuta, verifica y ajusta su proyecto, 

registrando todo en las plantillas.

¿Cómo funciona?

¿Cómo funciona?
El usuario organiza todas las listas de 

chequeo, plantillas y evidencias en un solo 
paquete de proyecto que puede compartir 

o presentar.

¿Cómo funciona?
Se definen objetivos, alcance, 
entregables y cronograma del 

proyecto, usando fichas de 
planificación.

Plan de acción Plan piloto

El estudiante prototipa 
soluciones, prueba con 
usuarios y documenta 

hallazgos iniciales.

¿Cómo funciona?
Satisfacción

Se analizan resultados, se 
comparan con los objetivos 

y se identifican ajustes

¿Cómo funciona?
Comprobación
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Se consolidan los 
aprendizajes del 

proyecto  y realiza post 
venta

¿Cómo funciona?

Usuario escoge entre 5 métodos 
cual ayuda a cumplir la fase 

Usuario escoge entre 5 métodos 
cual ayuda a cumplir la fase 

Usuario escoge entre 5 métodos 
cual ayuda a cumplir la fase 

Usuario escoge entre 5 métodos 
cual ayuda a cumplir la fase 



EXPERTO  
Paulo Ledesma 

Conclusiones  
Estandarización del proceso de diseño para 
resultados únicos: La empresa ha logrado 
estandarizar su proceso de diseño, no para 
producir resultados genéricos, sino para 
asegurar que cada cliente reciba una 
respuesta única y una identidad propia. Esto 
se consigue mediante un proceso proyectual 
gestionado con un software, que desglosa el 
trabajo en grupos de tareas y pasos 
estandarizados, desde la cotización hasta la 
entrega final y la facturación

Director Creativo de 
Agencia de Branding 
VELOVE

Se realizo una entrevista 
a profundidad el 20 de 
agosto
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ENCUESTA 
Se realizo una  encuesta a directores de Agencias  de diseño en la cuidad de Cali   

¿Cuáles son las principales dificultades 
que enfrenta su agencia al gestionar 
proyectos de diseño con los clientes? Dificultad para medir resultado 

La comunicación con el cliente 

En caso de que no usen metodologías, 
¿cuáles son las principales razones?  

50%

50%

50%

50%

Quita mucho tiempo del proceso 
de diseño 

El desarrollo fue necesario 
porque notamos poca 
sostenibilidad en métodos 
como el Design Thinking o 
el pensamiento puramente 
sistemático
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EC  EC  FO  TP  

REQUERIMIENTO 
DE DISEÑO  

Ilustración y diagramas como 
lenguaje central.
Sistema de íconos para cada ciclo y 
tipo de tarea.
Paleta cromática que diferencia 
fases y estados del proyecto.
plantillas y lista de chequeo 
impresas para registrar decisiones
Tipografía clara y legible para aula 
y pantalla.
Nombre  del sistema en todas las 
piezas.

Secuencia de trabajo guiada por 
los 4 ciclos del método.
Trabajo para llenar tableros y 
tomar decisiones.
Momentos individuales para 
reflexión y autoevaluación.
Construcción  de la ruta del 
proyecto. 
Uso de lapices y stickers para 
mover tareas.
Espacios de coevaluación con 
cliente / validación con el 
usuario. 

Uso del sistema desde el inicio 
hasta el cierre del proyecto
Actividad de lista de chequeo 
para verificación de cada fase
Sesiones de taller más largas para 
planear, prototipar y ajustar
Revisiones periódicas (proyecto / 
por entregable) 
Caja de herramientas  reutilizable 
entre proyectos 
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4 CICL  S
Planear   Hacer    Verificar   Actuar 

Empatizar    Definir    Idear  Testiar  Prototipar   

PHVA

DESIGN THINKING 

PHVA DESIGN THINKING 

Objetivo  permitir a las organizaciones gestionar y 
optimizar sus procesos de forma sistemática, 

garantizando mayor eficiencia, calidad y mejora 
constante.

Metodología de innovación centrada en las 
personas, que se basa en la empatía con el 

usuario, la definición clara de problemas, y la 
generación creativa de ideas.
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Empatizar con el cliente /usuario  

Definir Información para 
delimitar el Problema    

Planeación que queremos 
lograr y como hacerlo      

Generar muchas posibles soluciones

Diseño

Prototipado(tangible) 

Observacion uso
qué les gusta, qué no entienden

La solución es apropiada y
  el usuario esta satisfecho

Post venta y seguimiento de los clientes 

El feedback, satisface con los objectivos 

Cambios  
mejoras para volver a empezar el ciclo

Se identifican errores, 
avances y aprendizajes

Control y Evalución 

SI

NO

Plan piloto  

Satisfación

Plan de acción 
FASE 0  

FASE 1  

Comprobación
FASE 2  

FASE 3  

Es un proceso cíclico: si 
en alguna fase no se 

cumplen los objetivos, 
el proceso no continúa 

y vuelve a comenzar 
desde la Fase 0 (Plan 

de acción) para 
replantear y ajustar el 

proyecto.
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TIPOGRAFÍA PALETA DE COLORES

RETÍCULA ELEMENTOS GRÁFICOS

C:0%
M:16%
Y:92%
k:0%
R:249
G:213
B:72
#f9d548

C:28%
M:55%
Y:0%
k:0%
R:182
G:136
B:183
#b688b7

C:76%
M:8%
Y:34%
k:0%
R:75
G:165
B:172
#4bc5ac

C:0%
M:66%
Y:91%
k:0%
R:222
G:120
B:58
#de783a

C:0%
M:66%
Y:91%
k:0%
R:222
G:120
B:58
#de783a

C:2%
M:0%
Y:45%
k:0%
R:253
G:245
B:176
#fdf5b0

a b c d e f g h i j k l m n ñ o p q r s t u v w x y z
A B C D E F G H I J K L M N Ñ O P Q R S T U V W X Y Z

Parkinsans

a b c d e f g h i j k l m n ñ o p q r s t u v w x y z
A B C D E F G H I J K L M N Ñ O P Q R S T U V W X Y Z

Dyson Sans Modern Regular
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4 CICL  S

1 2 3 4
Cada usuario construye su 

propia ruta siguiendo cuatro 
fases: Plan de acción, Plan 

piloto, Comprobación y 
Satisfacción.

En cada fase, el usuario dispone 
de cinco métodos y una lista de 

chequeo de cierre que asegura el 
cumplimiento de los objetivos.

Como servicio, facilita la 
ejecución guiada de 
proyectos mediante 

instrucciones claras y un 
camino, centrado en objetivos 

y validaciones.

El sistema ofrece plantillas  para 
registrar hallazgos y decisiones, 

dejando un registro para la 
mejora continua.
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Boceto Prototipo 1 Final 

Prototipo 1 

¿Por qué la línea gráfica está representada con círculos? 

PROCESO   

4 CYCL IN
D

IC
E  C

Y
C

L
4

CAJA 
DE 
HERRAMIENTAS 

4 CYCLO
Nervios 
Miedo  
Confianza  
Verguenza   
Tensión   
Bloqueo Creativo   
Ansiedad Por el Cliente   
Perfeccionismo 
Cretividad  
Curiosidad   
Sindrome del Impostor   
Proactividad   

Pega un sticker donde te sientas Identificado  

Emoción
Empatia

¿Q
U

E 
SIETES AL DISEÑ

A
R

?

 CICL  S
Caja de herramientas 

4

Se eligió la forma de círculos porque representan un ciclo continuo: un 
proceso que siempre busca la mejora y, al terminar, vuelve a comenzar. 
Por lo tanto, la gráfica busca comunicar esa idea de mejoramiento 
constante y repetición del ciclo. 
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Métodos por fase
Cada usuario puede 
seleccionar los métodos 
para alcanzar los 
objetivos específicos de 
cada fase. 

 Se incluyen plantillas para dibujar, 
escribir y pegar stickers, de modo que el 
usuario documente el proceso de 
manera interactiva.

Plantillas

Listas de Chequeo Estas listas 
aseguran el cumplimiento de cada 
fase y el avance continuo del 
proyecto.

Listas de Chequeo
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Se realizó la validación con usuarios el lunes 20 de octubre con 30 estudiantes de Diseño de 
Comunicación Visual, durante la clase de Empresa de Diseño.

VALIDACIÓN 1   

Conclusiones 
El 100 % considera que la cartilla es útil (niveles 4 y 5) y más del 90 % la recomendaría a un 
compañero, lo que muestra una alta aceptación de la propuesta y potencial para que se 
implemente como recurso de apoyo en otros cursos de proyectos.

Se realizó la validación con usuarios el lunes 20 de octubre con 30 estudiantes de Diseño 
de Comunicación Visual, durante la clase de Empresa de Diseño.

 El 83 % entiende para qué sirve la caja de herramientas, aún hay un grupo que no lo ve 
claro, lo que indica la necesidad de reforzar las instrucciones de uso y la explicación de 
cada herramienta.
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“La considero muy útil porque a veces uno 
no sabe cómo validar los diseños; sí, la 

recomendaría mucho porque hoy en día 
faltan muchas herramientas como esa”

 “Me parece que manejas  una paleta de color 
muy clara, muy como potente, que ayuda a 

conectar mucho con los estudiantes y encima 
me parece una herramienta que la 

necesitábamos mucho, que sí es un buen 
recurso para los diseñadores de ese semestre o 

que están terminando la carrera.”

VALIDACIÓN 2   

Juana sandoval Maria Camila Ceron Nicolas Patiño  

“Todo es simple como de intuir. Me 
gusta mucho las partes donde puedo 

completar como las tareas o puedo 
pensármela bien”

Estudiante DCV Estudiante DCV

Durante la semana del 15 al 22 de noviembre se realizó una entrevista a 5 estudiantes seleccionados de la carrera 
DCV  para realizar una validación sobre el proyecto 4 Ciclos.

Estudiante DCV
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Sebastian Lerma  

“Muy interesante como de  pronto abordar 
estas fases de una forma más simplificada y 
también como más interesante al ser mixta, 

sino que también me parece bastante 
dinámica”

Estudiante DCVEstudiante DCV

Juliana Casasfranco  

VALIDACIÓN 2   

“Me parece muy interesante cómo abordaste los dos 
temas: la parte administrativa y la parte de diseño. 

Además, lograste hacerlos interactivos y, en general, 
muy útiles.”
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CONCLUSIONES  
En conjunto, el proyecto demostró que una metodología híbrida, traducida en una 
caja de herramientas visual, puede mejorar la forma en que los estudiantes 
planifican, ejecutan y evalúan sus proyectos de diseño.

La validación con estudiantes confirmó su utilidad pedagógica, las pruebas con 
usuarios mostraron que la metodología ayuda a organizar mejor el tiempo, 
clarificar objetivos, repartir tareas y entender en qué etapa va el proyecto.

La integración PHVA + Design Thinking + 4 Ciclos es viable y complementaria
La propuesta de metodología híbrida demostró que es posible articular la lógica 
secuencial y de mejora continua del PHVA con la mirada empática y exploratoria 
del Design Thinking, organizada en cuatro ciclos que ordenan el proyecto desde la 
comprensión del problema hasta la evaluación de resultados.

1

2

3
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