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1. Introduccion

En el presente trabajo de grado se recogen los saberes adquiridos y necesarios que
retan al disefiador grafico en la sistematizacién de experiencias para las comunidades
virtuales, teniendo como objetivo principal la transformacion digital de la tarjeta integral
Cafam (de aqui en adelante TIC); documento que acredita a una persona como afiliado a la

Caja de Compensacién Familiar y es la llave para que acceda a todos los servicios.

En este documento se exploran otros conceptos claves en el desarrollo de la
investigacion que estan relacionados con el correcto manejo y creaciéon de dicha comunidad,

desglosando los puntos de interés en la sistematizacion de experiencias.

La funcién desempefiada por los disefiadores graficos tomasinos, surge como una
propuesta del area de subdireccion comercial de Cafam, aqui es donde los practicantes se
vinculan al tema; una ventana de reflexion conforme al significativo cambio en la migracion de
un bien/servicio tangible hacia entornos virtuales. Al ser estudiantes formados en una
academia con valores humanistas, la realizacién del trabajo de grado ofrece el anadido
significativo con respecto al entendimiento y desarrollo de buenas practicas y labores ligadas

al desarrollo de una comunidad digital.

El trabajo realizado se enmarca en las condiciones de la “nueva normalidad”, derivada de la
emergencia sanitaria producida por la pandemia de la Covid-19 e incluye la creacién de

contenido para redes internas de Cafam y social media.



2. Justificacion

Con la llegada del Coronavirus y el peligro que sugiere para la salud publica, las
actividades humanas se han transformado; el distanciamiento social que se convirtié en la
medida por excelencia, obliga a pensar en otras maneras de satisfacer nuestras necesidades

evitando poner en riesgo nuestra salud.

Con esta medida de contingencia, el desarrollo y evoluciéon de las herramientas digitales
actuales se posiciona como una de las vertientes mas fuertes para mantener en curso las
actividades econdmicas, sociales, educativas, politicas e industriales en cada territorio y el
disefiador grafico participante de la problematica actual es un actor esencial en la labor de
transformacion digital, naturalmente ligados a un factor evolutivo existente en las empresas
por la necesidad de innovar e integrarse al mundo tecnolégico; al ser la TIC una tarjeta que
permite a los usuarios moverse financieramente, no cuenta con la posibilidad que se conozca
en tiempo real cuanto dinero manejan, ocasionado pérdida de informacion, dinero y en

ocasiones oportunidades de compra.

El proyecto nace por la transformacién digital que se evidencia actualmente para
facilitar los procesos de los usuarios, en él se ofrece centrar de forma sintética, claray
coherente el desarrollo de dicho proyecto de transformacién desde las comunidades (en este
caso pertenecientes a la tarjeta integral); ya que, para establecer una comunidad virtual como
estrategia para hacer frente a la emergencia sanitaria, es necesario seguir una estructura
académica sélida que pueda hacer la experiencia del usuario exitosa. Modelos confeccionados
que se hacen presentes en el documento y bajo estas discusiones y protocolos proporcionan

las correspondientes fases para el desarrollo aplicativo.



La interfaz de usuario y el disefio UX del sitio web Cafam plantean un imaginario sobre la
usabilidad y estética visual de la aplicacién en un futuro cercano, sin embargo, en el marco de
la generacién de una plataforma/bien o servicio consecuente con la contingencia surge la

siguiente pregunta:

3. Pregunta Articuladora

;Cuales son los conocimientos desde el desarrollo digital que puede usar el disefiador
grafico en formacién para evidenciar una correcta experiencia de usuario con el fin de crear
contenidos graficos de la comunidad virtual Cafam en bisqueda de enfrentar la contingencia

actual?

4. Objetivo General

Evidenciar los conocimientos provenientes del desarrollo digital, con los cuales el
disefiador grafico en formacion pueda demostrar una correcta experiencia de usuario con el
fin de crear contenido grafico para la comunidad virtual de Cafam en pro de afrontar la

situacion de contingencia actual.

5. Tema De Reflexion y Discusiones Académicas

Para abordar la teoria que define la manera mas adecuada de construir una experiencia
de usuario inmersa en las CV como herramienta para solucionar una de las problematicas
generadas por la pandemia (la virtualidad), se identifican los siguientes referentes como
fundamento en la proyeccion de la figura del disefador grafico como personaje de alto valor

social.

5.1 La Comunidad Virtual (CV)

Para construir un estado del arte sobre las comunidades virtuales (de ahora en adelante

CV), se debe conocer, inicialmente, el significado del término comunidad. La palabra



Comunidad hace referencia al “conjunto de personas vinculadas por caracteristicas o intereses
comunes.” (Real Academia Espafiola, s.f., definicidon 4). De este modo, el enlace generado entre
individuos y las cualidades que dicha comunidad posea se veran paneados por valores de
unidad, equidad e igualdad de ideas y pensamiento. Vallespin;F, (2009) define que desde la
sociedad web 2.0 se empezé a hablar de comunidad virtual como un cambio en las
interacciones de un grupo activo, ademas que este grupo se complementa para satisfacer sus

necesidades por medio de una red y comparten un rasgo comun.

A los elementos que se mencionan anteriormente, se puede anexar la cualidad virtual,
que pasa a ser un factor de medios y, en concordancia, un punto de valor aditivo a la
construccion o desarrollo de una comunidad; Raad (2004), plantea estas comunidades como
parte fundamental de una nueva dimensién de estudio en su obra Comunidad Emocional,
Comunidad Virtual: Estudio sobre las Relaciones Mediadas por Internet; con respecto a esas
relaciones comunitarias nacidas en el dambito digital, esta autora sefiala que la comunidad
virtual es diferente de la comunidad en el mundo fisico, pero no necesariamente reduce la
intensidad o es menos eficiente para unir y movilizar. En este sentido, se hace necesario
precisar que la experiencia virtual interna y externa debe ser analizada desde una perspectiva
mas amplia, lo que aumentara la complejidad de las relaciones mediaticas de jovenes o
mayores, en lugar de insistir en la experiencia polarizada, que para quienes las viven, poco
tienen de ajenas o divisibles, pues se sobreentiende que la comunidad virtual tiene la fuerza
suficiente para permitir la expresién personal de sus integrantes sin clasificarlos de una
manera estricta, quienes apoyan o quienes van en contra, sino por el contrario permite que
estos dos grupos jueguen o crezcan internamente mientras sus relaciones por medios
virtuales se planteen en un espacio abordado, creado y dispuesto para desarrollar este entorno
de manera empaticamente sana. Aguado;M, et al (2015) explican que una comunidad activa
que participa de una interfaz, deja de ser un objeto de consumo y pasa a ser un lenguaje

comun, en el cual se integran dinamicas propias de la interaccién social.
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Con respecto a este punto de convergencia en donde se encuentran los entornos, Byrd
Orozco et al. (2014), afirman que: “los avances en los medios masivos y las tecnologias, en
una sociedad marcada por la transicion del cambio, han favorecido un progreso y actualizacién
de la misma.” (p. 10-11), apoyando la nocion simbélica de la tecnologia digital como
herramienta de construccién social y personal destinada a la transmedialidad presente en el

transcurso del tiempo, en este punto Martin-Barbero (2009), advierte que:

El lugar de la cultura en la sociedad cambia cuando la mediacién tecnolégica de
la comunicacién deja de ser meramente instrumental para espesarse,
densificarse y convertirse en estructural. De ahi que la tecnologia remite hoy
tanto o0 mas que a unos aparatos a nuevos modos de percepcion y de lenguaje,

a nuevas sensibilidades y escrituras. (p. 24)

A fin de contemplar una postura subjetiva como objetiva de la cultura virtual que
trasciende de los objetos tangibles hacia la metafora del lenguaje que conllevan los medios
digitales. En consonancia, Manuel Castells en Raad (2004), pone en consideracién que Internet
se ha convertido en una forma especializada de comunidad, es decir, una forma social
construida en torno a intereses especificos, posicionando respectivamente la idea natural de
que las comunidades que nacen en un ambito virtual deben ser responsablemente pensadas
como un lugar/espacio de interaccion entre diferentes usuarios que compartan puntos de
interés u ocio y por ende su traslado a la virtualidad no debe limitarse al manejo y

conocimiento instrumental.

A través de sus planteamientos, Castells en Raad (2004) pone de manifiesto referencias
importantes para la definicion conceptual e interpretativa de la comunidad. En estas
situaciones la informacion es sélo uno de los diferentes recursos sociales que se intercambian
en Internet. Aunque los grupos en la red (CV) no estan disefiados para brindar soporte,
generalmente suelen hacerlo. Este postulado, en esencia presenta el hecho de que el

contenido que circula por dichas comunidades es s6lo uno de sus puntos fuertes (asi todo se
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presente como informacién) ya que, el hecho de interactuar con otros usuarios/participantes
desde sus perspectivas externas no solo rompe con la interaccion dentro de la plataforma
destinada a la comunidad, sino que promueve, de cierta manera, el aprendizaje grupal desde
la participacion de los demas vinculados. Es en esta parte donde se constituye entonces la
comunidad virtual como una realidad inherente a todo este portal de conocimiento por medio

de la red.

Vera Camargo (2017), por su parte afirma que todo comienzo de CV esta basado en
determinar los objetivos, el entorno y las necesidades de los usuarios potenciales en términos
de interaccién e informacion, sugiriendo analiticamente que, ademas de los factores expuestos
con anterioridad, se hace obligatorio identificar el lugar comin o punto de interés desde el
cual nacen las comunidades, y que es vital comprender la existencia de una participacién

desde los individuos a través del medio, puesto que:

En este orden de ideas, cuando se habla de participacién desde una perspectiva
comunitaria se debe entender como una accién libre y conjunta de un grupo
que comparte intereses y recursos dirigidos hacia la consecucion de una meta,
la cual, se debe contextualizar con la historia de la comunidad y el contexto
actual, con un claro caracter de inclusion, interaccion y con una fuerte

necesidad de compromiso y colaboracion. (Vera Camargo, 2017, p. 55)

Por lo anterior, Castells en Raad (2004), condiciona a la CV bajo una segunda postura
pertinente para el analisis de dicha comunidad, proponiendo que los miembros virtuales son
Unicos cuando brindan informacién, apoyo, acompafiamiento y sentido de pertenencia, porque
lo entregan a personas que conocen poco o nada, completamente extrafios en el espacio real,
y es que siempre que se hable de vinculos on-line se debe tener en cuenta que la informacién
deja de ser propia, asi como las imagenes, productos o servicios, aspectos que se deben tener
presentes en el desarrollo y crecimiento de portales con comunidades virtuales. Raad (2004),

adhiere que todas estas relaciones y/o mediaciones de CV serian por supuesto fuentes de
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informacién, de desarrollo profesional, de entretencién, explicaciéon, movimiento civico o
sencillo afecto, y como bien se establece, a pesar de no ser espacios creados en su mayoria
con un fin educativo, se relacionan intrinsecamente y, en consecuencia, terminan siendo sitios
de ocio, donde hay un conocimiento transferible para quien se encuentre vinculado por

cualquier razén a dicha comunidad.

Todas las premisas anteriormente expuestas, se refieren a la cualidad interactiva
necesaria en toda CV; autoras como Martinez & Lazo (2011), conciben esta interactividad no
s6lo como un producto de la web, sino como un método de comunicacién moderno,

definiéndolo a partir de una diferenciacién clara sobre la interaccién personal, y la digital como

Quiza el rasgo mas importante que marca la diferencia es la complejidad que
surge en la inmediatez y la velocidad: una conversacion verbal puede ser rapida,
pero siempre es bidireccional, mientras que una comunicacién interactiva (o por
medios interactivos), en redes puede ser multidireccional y con multiples

vinculos de acceso a nueva informacién. (p. 33)

De manera concluyente, a la CV le es totalmente valida la premisa del disefio social e
inteligente, Sdnchez Gémez & Lopez Martinez (2012) con respecto al factor ambiental que
debe ser tenido en cuenta en todo proceso en constante desarrollo, coinciden en que “otro
factor que debe tomar en cuenta el disefnador es el cuidado del medio ambiente, por lo tanto,
es él quien al plantear nuevas formas de ver el disefio debe proponer soluciones a esta

problematica” (p. 12)

Es decir que, en la interaccion también se debe tener en cuenta el cuidado ambiental
que el disefador gestiona desde sus creaciones, ideas o productos, parte de la comunicacién
actual tiene que verse como un punto de interés eficaz, inmediato y sobre todo posibilitar la
inclusiéon de distintas opiniones que se generan fuera de una interaccion fisica bidireccional

que a su vez, aporte al mundo un sentido de guia hacia el cuidado; desde este punto de vista
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Mamagi Kapllani & Mamagqi (2020), refieren a los espacios virtuales o CV la capacidad
adquirida de construccion propias de una comunidad no virtual, siendo los espacios de ocio
digital mucho mas que herramientas y espacios virtuales creados para la comunicacién, la
interaccién social y el entretenimiento, sino que a su vez pueden constituirse como entornos

de aprendizaje, desarrollo humano y mejora de la calidad de vida personal y social.

5.2 Experiencia de Usuario (UX).

La experiencia de usuario (de ahora en adelante UX), o UX design, por sus siglas en
inglés (User Experience), se refiere a aquellos procesos realizados por disefadores o
desarrolladores, desde los cuales se busca disefiar experiencias significativas, de agrado y/o
de fidelizaciéon que se vinculen de forma completamente relevante para los usuarios,
Saquero,C. (2019), menciona que una buena UX se da cuando el usuario es capaz de lograr su
objetivo principal, desde el momento en el que accede a la plataforma (como en el caso de la
TIC) hasta que termina, ademas de que a la hora de disefar, a los usuarios no solo les interesa

la estética de las aplicaciones.

En la actualidad todo involucra disefio por si mismo, desde la estructura estética de un
televisor, hasta la arquitectura de un edificio, la UX esta en todos lados, principalmente en las
labores iniciales de todo buen desarrollo proyectual en labores y decisiones dentro de la
cotidianidad. Naturalmente, esto obliga de manera procedimental a obtener, aprender e
integrar un estudio de experiencias a través de la usabilidad del producto que (como en esta
ocasién con la TIC Cafam), solucione las demandas de salubridad y distanciamiento (manejo
de bienes o servicios como afiliado), derivadas de la “nueva normalidad”, incluyendo aspectos
propios de la marca en labores del disefio, usabilidad y la funcionalidad del producto, a su vez
la experiencia o la UX tiene un eje central en las emociones, un disefio positivo genera

sensaciones emocionales positivas, asi como lo explica Martinez, M (2020).
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Al momento en que una persona adquiere por ejemplo su tarjeta integral Cafam, su
experiencia se vuelve emocional y se relaciona directamente con sus sensaciones, ya que, al
ser un objeto tangible se percibe a través de los sentidos. Alvarado M, et al (2020) se refieren
a las tarjetas como un objeto pasivo, es decir que, son elementos tangibles que permiten el
acceso al mundo digital, pero que estos siempre deben ser manipulados por un usuario; pero
cuando esta tarjeta se convierte en una aplicacién, la experiencia de usuario cambia porque se
convierte en una interaccién digital. Es alli cuando el disefiador debe plantear metodologias y
soluciones para que el usuario no sienta frustracion e involucra emociones negativas.
Martinez, M (2020). menciona que los usuarios hacen parte fundamental en el proceso de
creacion, ya que brindan herramientas o soluciones al momento de interactuar con el

producto.

Gothelf (2017), hila esta experiencia y cambio generacional a una innovacion
tecnolégica latente que congrega no solo a desarrolladores digitales (en este caso a los
disefiadores), sino que a su vez a las empresas dentro procesos de evoluciéon temporal afirma
que la trasformacion digital hace parte de un proceso de supervivencia e innovacién los cuales

estan ligados para obtener organizacion e impulsar el trabajo.

Ademas de la higiene empresarial sujeta a la innovacién corporativa en el marco del
desarrollo y adaptacién a priori de las experiencias significativas para los usuarios y/o
afiliados, la resolucion ISO 9241-11 expone, propone y clarifica el valor de la usabilidad dentro
de las UX bajo los términos de efectividad, eficiencia y satisfacciéon en su contexto propio de
uso (Bevan. N, Carter. J, Harker. S), dicha resolucién ha brindado una guia desde el afio 1998 y
hasta la actualidad para el disefio centrado en el usuario, donde se evidencia la usabilidad
desde finales de los afos 90 en evaluar, reestructurar y disefiar mejores productos, sistemas y

servicios para la gente basado en sus experiencias.

Regido por esta ribrica propuesta para UX desde la ISO, Martin-Barbero (2009), conecta

estas adaptaciones producto de la adyacente innovacion temporal como sucesos donde la
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propia presion tecnoldgica esta desencadenando la necesidad de encontrar y desarrollar otra
racionalidad, diferentes ritmos de vida y relaciones con los objetos o con otros, relaciones en
las que la densidad fisica y el espesor sensorial son el valor primordial. La creacion de UX
utiliza el principio de la comodidad para acceder efectivamente al usuario, por ende, un
agradable punto focal que llegue a cumplir con mayor facilidad el objetivo del producto;
claramente para que el uso de un producto digital sea 6ptimo, el usuario jamas debe saber de
qué tema trata el mismo, ya que debe encontrarse como algo natural al ser usado, es decir, los
usuarios o afiliados en este caso, siempre deben tener libertad al usar el producto, y
tratandose de una aplicacién movil, aquellos que accedan a esta deben sentir que en sus
manos tienen la misma potestad de informaciéon que pueden obtener de un objeto fisico, sin la
necesidad de poseer el mismo, y a su vez la facilidad permisiva de evitar posibles
desplazamientos hasta los puntos de informacion de la empresa o al interés del usuario; Vera
Camargo (2017), asocia desde su interpretacion la extrapolacion de estos objetos/bienes
tangibles al mundo de las CV y las interfaces digitales como un paso importante, donde
finalmente, la participacién en entornos virtuales y fisicos es similar, involucrando su
naturaleza dinamica, fluida y lo mas importante, compleja; presentandose como un ecosistema
en el que cada componente dependen unos de otros, basando su distincion en los medios para

lograrlo.

Los disefiadores deben tener presentes los procesos productivos detras de cada
proyecto, y en UX no es diferente, ya que esta debe ser sometida a controles de calidad
asociados a esta comodidad, labores que toman etapas creativas desde un prototipo basico,
medio y su consolidacién final; haciendo que los usuarios no se sientan perdidos al usar el
aplicativo movil. Serrano, I. (2014), expone un ejemplo que permite al usuario desde el primer
momento tener una estética visual de la aplicacién, menciona la importancia de que al acceder
y la pantalla esté cargando, se pueda apreciar el logotipo (por ejemplo); de esta manera el
usuario sepa desde los primeros contactos para unha experiencia de transicién natural en todos

los aspectos del proceso, garantia de que el uso de un producto digital sea 6ptimo:
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La utilidad y la experiencia del usuario en la comunidad se basan en compartir
experiencias, emociones y dar un conocimiento util, agradable, renovador y
continuado a la comunidad. Mantiene jerarquizada la proporcion de la
informacién, pero a su vez se facilitan las relaciones horizontales mediante las

experiencias compartidas por los miembros de la comunidad. (p. 80).

Dicha usabilidad dentro de UX debe ser necesariamente ideada desde la interfaz,
partiendo de la importancia que el disefiador debe destinar a utilizar botones o iconos claros,
afines con la comodidad y accesibilidad requerida, es decir, teniendo en cuenta caracteristicas
confortables para el usuario, cosas como el acceso (a la User Experience), y procurar que este
sea realmente facil de entender, como todo lo que compone dicha interfaz grafica. Lo anterior
se vincula directamente con la iconografia y lo que supone ésta en el desarrollo de la UX; a la
idea de la interfaz grafica cdmo elemento interno de la usabilidad y a su vez de la UX, se
recomienda el no equiparar estos dos términos, ya que como la misma ISO dice: La usabilidad
se refiere a la efectividad, eficiencia y satisfaccion de un producto que permite a un usuario
especifico lograr un objetivo especifico en un entorno de uso especifico. A su vez, toda
comodidad en UX debe tener un caracter estético, Céordoba Cely (201 3), posiciona este factor
como unha dimension propia en la evaluacion de la UX, la estética, es por lo menos un elemento
igual de importante como el concepto de facilidad de uso, utilidad del sistema, aforo
(affordance) o disfrute; cualidades a la que se suma la postura de un llamado buen diseno,
definido por Norman (2002) como un acto de comunicacion entre disefiadores y usuarios, pero
toda comunicacion debe realizarse debido a la apariencia del dispositivo en si. Un buen disefio
se expresa entonces, por ejemplo, en un dispositivo que debe explicarse por si mismo.

(Introduction to the 2020 Edition)

Este “buen diseno” Scolari (2004), lo complementa con las estéticas visuales de estas
interfaces, ya que como él menciona, alguien dijo que la interfaz es una prétesis o extension

de nuestro cuerpo, un aditivo que si se disefia adecuadamente desaparecera cuando se use,
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tanto por su movilidad, como por su apariencia. Ambos términos (usabilidad e interfaz), se
conectan para mejorar el producto digital y deben ser entendidos con esa singularidad; UX
busca ver ambos lados de la interfaz, lado positivo y negativo, para generar un diagnostico
periodico de mejora dentro de esta, aqui el disefador ofrece un punto comun atractivo y
novedoso para atraer al usuario, mientras que por otro lado, la usabilidad esta relacionada con
el manejo, en ella se analiza como reacciona el consumidor dentro del desarrollo grafico de
nuestra interfaz y c6mo se siente dentro de la misma, siendo el lugar desde el cual el
disefnador debe poner especial atencién si no quiere auto sabotearse los logros obtenidos

técnicamente en la interfaz.

El desarrollo y entendimiento pertinente de UX mediada por los disefadores,
desarrolladores y los factores de usabilidad o interfaces generan a su vez una dependencia
positiva creciente entre los disefiadores como encargados de estos procesos y las empresas
como gestoras de innovacién, Gothelf (2019), menciona que los disefiadores hacen parte de la
empresa y se encuentran presentes en todos los procesos de la misma, generalmente se siente
en la posicion de influir en la toma de decisiones en general y facilitan de forma exitosas los

procesos creativos.

5.3 Usabilidad

Para los disefiadores el término de usabilidad esta presente en el desarrollo de sus
funciones dentro de los medios digitales, diversos estudios que analizan este término como
una herramienta necesaria en el estudio del disefio grafico, exponen como Rodriguez, Haro et
al. (2017), la usabilidad como la representacion de una disciplina mayor conocida como la
interaccién de persona y ordenador, asi mismo se han desarrollado diversas ciencias y
estudios, especificando que la usabilidad esta disefiada para “usuarios expertos”. De esta
afirmacion, se entiende que para los disefiadores se convierte en un desafio al momento de
disefar una aplicacién digital, no solo por el trabajo que conlleva, sino porque se debe tener

en cuenta al publico que va dirigido. Arjona, J. (2018) menciona que:
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Hay tantos enfoques y tematicas merecedoras de atencién en las zonas del
Disefio Grafico que escoger una da vértigo, pero no por la orientacién tematica
seleccionada sino por el desplazamiento de todas las otras que necesariamente

descuidas al tomar un rumbo, pero... “disefar es decidir” (P.8)

Hay que tener en cuenta que cuando se habla de usabilidad el disefiador no solo piensa
que elementos son necesarios para la funcionalidad de una aplicacion u otra plataforma
digital, sino que también debe tener claro el contexto en el que se desenvuelve, uno de los
retos para Cafam al momento de transformar su tarjeta de afiliados en una aplicacion movil,
por ejemplo, es el rango de edades entre los usuarios. Canclini (2017) en su libro del Consumo

al Acceso:

Viejos Y Jévenes en La Comunicacion habla sobre “los migrantes digitales y nativos
digitales”, plantea que los a los adultos mayores son migrantes ya que ellos se han tenido que
adaptar a los avances tecnologicos, mientras que para un joven o nativo digital es mas facil
adaptarse a las actualizaciones. Es pertinente que, al momento de disefiar una aplicacién para
estos dos usuarios, se deba tener en cuenta que van a entender la navegacion y la
accesibilidad de maneras distintas. Por otra parte, Druetta, M. (2010) explica que, a pesar de
que existan nativos y migrantes digitales, no se pueden categorizar de esta forma, ya que
existen las brechas digitales por parte de los recursos tecnoldgicos para ninos, jévenes o

adultos.

Por esta razén, es necesario que el disefnador tenga en cuenta los contextos en los cuales
se desenvuelve y cdmo se componen, Ramirez, K. (2017) menciona que los usuarios necesitan
de un buen disefio para que su experiencia sea mas grata, asi, los disefiadores deben tener
presentes aspectos como colores, tipografias y elementos graficos, que logren captar de
manera exitosa su atencion. En este sentido, Rodriguez, Haro et al. (2017) afirman que “La

arquitectura de la informacién se basa en organizar, clasificar, estructurar y describir los
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contenidos digitales. De este modo los usuarios se podran informar con el menor esfuerzo

posible.”

Desde esta perspectiva, es posible afirmar que para los usuarios es importante sentirse
a gusto al interactuar con cualquier plataforma y que no tengan dificultades, ya que eso afecta
su experiencia, por esta razon, para que se una aplicacién tenga éxito, los disefiadores deben
procurar no hacer pensar mucho a los usuarios, sino que ellos puedan de manera rapida,
eficaz y de cierto modo, intuitiva, descubrir c6mo es su funcionamiento, Krug S (2014), “Don't
Make Me Think” (P 11) afirma que en aprendizaje de los seres humanos es muy lento y que sus
conocimientos no cambian tan facilmente en comparacion con los avances tecnoldgicos, es
decir que las personas ya conocen el manejo de los objetos y lo que hacen es adaptar el

conocimiento basico de su usabilidad, para evitar esforzarse en descifrar su funcionamiento.

Tomando el aprendizaje humano como una cualidad tan primigenia en el desarrollo de
nuestras tareas diarias, es entonces de los aspectos mas importantes que posee la creacion
planificada desde la usabilidad; la accesibilidad (en este caso a la aplicacién), ya que a la hora
de disefar se deben tener claras las limitaciones de los usuarios o cualquier otro factor
externo; y por supuesto, la usabilidad debe y puede ser vista como un producto, como el
elemento/bien o servicio que en su facilidad de uso obedece a ese sefialamiento, para Norman
(1998), el desarrollo de un producto también radica en la organizacion que los desarrolla: “Los
principales problemas que enfrenta el desarrollo de productos que son mas seguros, menos
propensos a errores y mas faciles de usar y comprender no son tecnolégicos: son sociales y
organizativos” (ch. 10). Otro aspecto sobre la accesibilidad, es que le permite a la empresa (en
este caso a Cafam) tener almacenada la informacion de sus afiliados y su “huella digital”.
Garcia; A, et al (2019) explican que tener un seguimiento del flujo de interaccién de los
usuarios, les permite a las empresas entender los comportamientos que se implementan

dentro de la aplicacion.



Para Garrett & Hint (2015), la usabilidad al ser pensada como producto debe dividirse en

dos vertientes fundamentales como se observa en la Figura 1, descritos como:

Producto como informacién: Lo que el producto “dice” al usuario, de acuerdo
con su interaccion con el sistema. Es decir, informacion que debe presentarse
en contexto para comprender y utilizar la funcién correctamente (Exhibiendo la
interpretacion buscada por los disefiadores para el entendimiento del
consumidor/usuario), y el producto como funcionalidad: Lo que el producto
“hace”, cominmente llamado “funciones”, las cuales proporcionan a los
usuarios valor desde la perspectiva del servicio. En términos simples, "funciéon"
se refiere a la respuesta del sistema después de que el usuario ingresa una
interaccién o contenido. (p.4)
Figura 1
El grdfico expone de manera simplificada los elementos de la experiencia de usuario de

Jesse James Garrett s “The elements of user experience”.
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Nota: Diagrama reinterpretado por Hint México. Tomado de Los elementos de la
experiencia de usuario. POR JESSE JAMES GARRETT, ADAPTADO POR HINT (p. 10). México: Hint

InBound Marketing. por Garrett & Hint, 2015.

En definitiva, la usabilidad le permite a los disefiadores no solo comunicar de manera
eficaz a la hora de proponer prototipos digitales, sino también adquirir conocimientos al
momento de focalizar la poblaciéon a la que va dirigida la nueva aplicacién, ya que como se
planted, existe una brecha entre los migrantes y los nativos digitales, ademas que al hablar de
usabilidad se debe tener claro que las personas no quieren pensar mucho al momento de
interactuar con herramientas nuevas, es necesario innovar pero desde las experiencias y
conhocimientos previos, asi mismo, cuando se habla de la accesibilidad, para los disefiadores
es importante tener en cuenta su contexto y limitaciones, para asi lograr resultados exitosos, y
por ultimo, la usabilidad le permite al usuario adoptar funciones e interacciones, pero todo

radica en el orden que se le otorgue.

6. Discusion

Todas las ideas expuestas y que se construyeron a partir de postulados previos, dan
lugar a la reflexién directa que afronta el disefnador grafico ante la sociedad con respecto al
proceso de creacién e investigacion de la UX para transformar los beneficios de un objeto
tangible referido a la TIC moévil de Cafam (la nueva aplicacién para que los usuario y afiliados
puedan tener presente sus saldos, beneficios y descuentos que poseen); y a su vez,
posicionando esta labor frente a la contingencia provocada por el Covid-19, evento global que
permitio una oportunidad de crecimiento exponencial para la virtualidad empresarial y el
implemento de nuevas tematicas para el desarrollo de las pasantias profesionales,
crecimientos corporativos y soluciones eficaces, en donde se fundamentan todas las bases de

las aplicaciones laborales que se llevan a la practica.
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Desde el ejercicio de las pasantias se evidencio la creaciéon de una nueva herramienta
digital que va a permitir hacer un autoanalisis de los conocimientos adquiridos por el
disefiador al momento de la creacion de una aplicacién. siendo Cafam el punto de partida para
el entendimiento del desarrollo digital, el rol que se desempena por parte de los practicantes
se convierte en primera medida de caracter observatorio, exigiendo que los disefiadores sea
inmersos por medio de la observacion no participante al desarrollo creativo de la nueva TIC
movil para asi profundizar y entender los conocimientos utilizados como pilares por la
entidad, y que se requieren al momento de creacion de la aplicaciéon; posteriormente bajo
estos conocimientos y el entendimiento de funcionalidad conforme a la plataforma digital
contribuir a la elaboracién de contenido grafico destinado a promocionar el
lanzamiento/presentacion de esta nueva ventana digital a los bienes y servicios Cafam para los
usuarios vy afiliados. Dicho trabajo de “reconocimiento” y posterior creaciéon de piezas
comunicativas tuvo un proceso organizado arraigado a los tres (3) pilares conceptuales

iniciales.

6.1 Conceptualizacion: Lo necesario para el disefio promocional de un aplicativo web

El diseno grafico es una disciplina donde se implementan diversos conocimientos y
herramientas, saberes que aportan al correcto desarrollo de una compaifia, por lo que al
tratarse de la TIC movil Cafam y como esta se convertiria en una herramienta digital que
permita a los afiliados acceder a los servicios, descuentos, bienes y procesos monetarios, les
permitiese una interaccién directa igual o mas eficiente que la adquirida al portar la

identificacion fisica que los autentica como afiliados de la Caja de compensacion.

La transformacion digital ha obligado a las empresas a crear nuevos ecosistemas
virtuales y experiencias de usuario que faciliten los puntos de atencién a sus usuarios asi
como la prestacion de servicios; es determinante la importancia de entender UX como la
relacion entre marca y objeto desde sus pilares conceptuales, puesto que asi como expusieron

Mamagi Kapllani & Mamagqi (2020), los sitios comunes de interés u ocio dentro del plano
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virtual no solo deben verse como herramientas de desarrollo, sino que a su vez, frente a
problematicas surgidas en lineas de crecimiento social como lo acontecido por la contingencia
actual, siendo por supuesto lugares de aprendizaje que paralelamente otorguen cuidado
individual y comunitario; vision inicial que Sanchez Gomez & Lépez Martinez (2012)
contemplan desde el disefiador como parte de una sociedad empatica, que ejerza en
situaciones como la presentada globalmente durante el 2020 procure la exploracién de nuevos

cuidados y formas de ver el disefio.

Pero sin embargo se sobreentiende esta nocidn inicial para el desarrollo del disefio, sin
embargo, el proyecto TIC movil no puede hablar por si mismo desde esta afirmacién incipiente
del rol fundamental que adquiere el disenador, para eso se debe implementar la estructura
basica y principios que la UX y la usabilidad, elementos que Cafam desde la arquitectura de
informacién, buen disefio, uso correcto, facilidad de acceso y calidad postula cémo elementos
meritorios de cualquiera de sus productos o transformaciones digitales; Arjona, J. (2018), es
uno de los autores que mas infiere en el valor de estos ejes fundamentales de manera
afirmativa al mencionar que el disefiador debe no solamente debe procurar el cuidado
individual o comun, sino que también enfrentarse a la toma de riesgos y decisiones, olvidarse
que la gran mayoria de contenidos van ligados a una marca y una estrategia, queriendo decir
que el disenador grafico no solo posee su rol como creador creativo, sino que a su vez debe
ser consciente que tiene unos limites, en este caso, el actuar bajo el nombre de una entidad, y
que es dicha marca quién deja por sentado los valores, parametros o especificidades en el
desarrollo de sus productos o servicios digitales. Estos elementos se pueden identificar en la
Tic mévil en la creacion de iconos para optimizar los procesos de navegacién, dispuestos en la
composicion como una forma central de lectura visual, a si mismo se complementa la
diagramacién con elementos de identidad de marca haciendo referente a lo que se
mencionaba anteriormente, en este caso la app baso su diseio en la jerarquizacion de

simbolos.
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En este sentido el area del disefio no solamente explora los desarrollos y la identidad
de una marca, y que la interaccion muchas veces creativa de los disefiadores se limita a la
entrega del "valor de marca", es decir, el disefiador cumple con la obligacién de creacién, (que
ademas debe priorizar la uniformidad para construir una relaciéon con los usuarios), Gothelf
(2019), propone un contraste que pone la reciprocidad cualitativa de estas codependencias
laborales como un pilar que si bien es fundamental en el desarrollo de productos bajo una
institucion, el disefiador no siempre se posiciona en un punto de valor para el crecimiento de
dichos desarrollos, en ocasiones deteriorando todo el buen hacer por parte del disefador. Sin
embargo, el acercamiento al proyecto de desarrollo digital TIC mévil como un aprendizaje
diferente al cuidado de los usuarios, y por supuesto, de la marca. Martin-Barbero (2009),
menciono que la cultura estaba en constante cambio, haciendo que las tecnologias, asi como
la creaciéon de estas mismas, empezaran a volver densas sus estructuras y con eso, roles como
el disefo, se integraron a como lo decia él: “nuevos modelos de percepciéon y lenguaje, nuevas

emociones, sensibilidades y escrituras.”

De acuerdo con estos nuevos modelos de lenguaje, es también fundamental para el
disefiador grafico actual el conocimiento y la aplicacion de sus saberes epistemologicos, casi
que prioritarios en lo ya antes mencionado como parte de un “buen diseno”, saberes que la
contingencia sanitaria en el transcurso del afio permitio rectificar y mejorar desde las labores
de accién para disefadores y desarrolladores; Scolari (2004), mencion6 asertivamente a la
interfaz (Término fundamental en usabilidad y UX), cémo la parte fundamental para entrar al
mundo de las CV, y que al catalogarse como esta extension humana para su flujo en otros
medios, es una herramienta que efectivamente debe ser creada, probada y mejorada a priori

de los usuarios.

Por consecuencia se habla de la adaptacion de un bien o servicio dentro de nuestra
realidad natural (fisica), a un valor artificial que mantenga y mejore sus puntos de interaccion,

idea aditiva para toda promocién digital que Garrett & Hint (2015), catalogaron como:



25

Producto como informacién y producto como funcionalidad, siendo este primero aquello que
el producto “dice” al usuario, y que logra entender y utilizar correctamente las funciones,
siendo el segundo entonces aquello que el producto “hace”, sus funciones, que brindan valor
al usuario y que hace referencia a las reacciones adoptadas por el sistema tras las

interacciones o contenido ingresado por el usuario. (Observar Figura 1).

Las pasantias bajo esta “nueva normalidad”, han dejado ver para los practicantes en la
promocién de este proyecto digital el deseo de Cafam para mantenerse en contacto con las
necesidades de su publico, motivo por el cual cabe hacer énfasis al momento de establecer un
nueva experiencia igual o mas positiva en los usuarios, rasgo que el disefiador debe tener
presente si el producto digital no es el mas apropiado, puesto que pone en riesgo la nueva
adaptacion, los usuarios y ademas la marca; esto hace parte de los correctos procesos que
requiere la construccion de la UXy la usabilidad para la CV de Cafam, como lo explicd Vasco
Gonzalez (2018), forman parte vital de toda la CV puesto que actualmente no existen en el
mundo “sociedades desconectadas”, cualquier ambito humano gira en torno a la comunicacién
arbitrada a través de Internet, y naturalmente de dicha interaccion tecnolégica o digital surgida
desde estos términos. Crear una estrategia que permita que el usuario se sienta satisfecho
desde que descarga la aplicacion por primera vez, hasta terminar su proceso de uso, teniendo
presente que es el usuario siempre el centro de todo e identificar las tareas que necesita suplir

es el primer paso para el correcto enlace de los pilares teéricos que moldean la aplicacién.

Nace entonces una migracion de la CV desarrollada en torno a la TIC mévil,
convirtiéndose en el resultado y el aporte de valor para la marca desde el disefio, el desarrollo
tecnolégico y la solucion eficaz y sana a la pandemia, un lugar digital que como expuso en un
argumento a favor de un buena fundamentacién conceptual Vera Camargo (2017), es un
reinicio radicado en la identificacién de objetivos, las circunstancias externas e internas de la
sociedad y sus necesidades de usuario bajo los términos de mejor interaccion y manejo de la

informacion.



26

(Observar Figura 2).

Figura 2

Imagen para newsletters de la TIC MOVIL

Nota: La imagen es una referencia promocional del manejo y cambio que se estd realizando desde
Cafam para la nueva comunidad virtual de la aplicacion TIC. (Imagen de creacion propia por los

practicantes para promocion de la aplicacion).

Para el caso de la migracién de afiliados que se dispone a realizar la empresay
concentrarse en una CV con experiencias sistematizadas, Vera Camargo (2017) infiere
nuevamente que el inicio satisfactorio de esta CV se da cuando este grupo de personas se
sienten identificadas e interactiien entre si, pero mas alla de esta afirmacion, actualmente
estamos inmersos en un mundo tecnolégico que se reinventd, modificd y planted el
intercambio de mucho mas que informacion en comun, la CV de Cafam es entonces un
entorno socio personal, que en su momento Byrd Orozco et al. (2014), consideraron como

parte anexa de toda CV en una sociedad marcada por la transicién del cambio, procesos que
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papeles sociales como el disefiador grafico han participado, favoreciendo estos procesos de

actualizacién con pilares epistemologicos de desarrollos en usabilidad y UX

Mamagi Kapllani & Mamagi (2020), aciertan nuevamente al mencionar el intercambio
de emociones y experiencias que se debe tener presente para la CV desde la estructura UX y
su usabilidad, puesto que esto se convierte también en una estrategia de marketing o
promocién positiva para el disefiador y la entidad al momento de cambiar un objeto fisico
“tangible” a una aplicacion, donde el valor del producto cambia y mejora gracias a un correcto
planteamiento de productos en la vision del disefio pero que no afecta la calidad o cualidad del
bien/servicio ofrecido independiente del medio donde se desarrolle. Por otra parte, cuando se
habla de CV es importante identificar qué informacién requieren los usuarios o cual es la
necesidad que suplen a través de la aplicacién, es decir, comprender el recorrido de sus
usuarios, "su huella digital", y de esta forma contribuir a la migracion y evolucion de la
comunidad y la aplicacion, ademas clarificar los resultado de la UX y entender que este nuevo
producto digital es una referencia a todos los sistemas tecnolégicos actuales como una de las
respuestas efectivas a las contingencias dejadas corporativa e industrialmente la pandemia

para las empresas que trabajan con comunidades de personas.

Los mecanismos de interaccion han cambiado y evolucionado rapidamente; de esta
forma, se manifiesta que existe entonces uno de los retos mas evidenciados frente a los
saberes de los disefiadores, la constante actualizacion en tendencias e innovacion es un
término que pareciese haber sido postergado hasta esta situacién por la entidad; claro esta
actualizacién debe generarse siempre teniendo claro el objetivo para el desarrollo y los
usuarios. Norman (2002), hablé de estas interacciones bajo la UX y la usabilidad como parte
de ese “buen diseio” como acto comunicativo entre los saberes que posee el disefiador para
afrontar el mundo actual y los usuarios para entender y adaptarse a estos conocimientos
desde un medio digital, donde debe explicarse por el mismo cada dispositivo, medio o

interaccién; Elementos que al utilizarse en la visién del disefiador Coérdoba Cely (201 3),



28

advierte no pueden olvidarse de su caracter visual o estético, siendo esto una dimensién
necesaria para un disefiador que participe en la construccién de usabilidad o en la evaluacién

de la Ux.

Es importante determinar que la UX, la usabilidad y por supuesto su integracién a la
CV, se enfrentan a un elemento expuesto hace mas de una década (que sigue vigente), por
Norman (1998), todo el correcto desarrollo, funcionalidad y seguridad conforme al triunfo o la
demanda de los usuarios frente a los productos digitales, esta condicionado a el manejo de los
problemas a nivel de institucién, y desempefiada con ayuda de los saberes previos desde el
disefio, no son ni las tecnologias ni los medios los principales frenos o amenazas para la
correcta consolidacion de un producto, siendo algo fuera de las manos del disefador y

conduciendo a una limitacion que puede generarse tanto social como empresarialmente.

la TIC mévil busca la forma de reinventarse en el mundo moderno y asi mismo de
contribuir a la transformacién digital de Cafam, no solo vista como una salida que ayuda al
cuidado de los afiliados frente al Covid-19, sino que permite una oportunidad de fidelizacién
en los usuarios y garantizar la Ux directamente con Cafam, ademas generar un
posicionamiento de marca con un lanzamiento de un nuevo producto, a fin de que los usuarios
y afiliados obtengan adicionalmente seguridad en sus procesos financieros y obtengan una
experiencia de proteccion, tranquilidad y desarrollo personal, asi mismo el acercamiento
tedrico al proyecto permitié que el proceso de promocion de la TIC expusiera nuevas
facilidades que potencian el correcto desarrollo de su aplicativo mévil desde los tres (3) pilares
fundamentales planteados por la entidad; a su vez los usuarios podran tener en tiempo real
conocimiento de su saldo actual y accedan a servicios monetario de crédito, Subsidio,
descuentos de forma mas sencilla, su informacion, opciones y servicios de la tarjeta integral

ahora en toda una plataforma de CV. (Observar Figura 3).
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Figura 3

Fotogramas por segundo de la app TIC MOVIL
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Nota: Las imdgenes hacen referencia a la TIC movil evidenciando su interfaz, disefio, botones y

servicios la CV (Imdgenes recuperadas del proyecto TIC movil para fines publicitarios de Cafam)

Inicialmente para la creacién de esta nueva herramienta digital el disefiador debe
entender los aspectos claves para el desarrollo de la misma con el fin de aplicarlos en
cualquier procedimiento (incluso si Unicamente se fueran a utilizar como nuevas caracteristicas
a presentar dentro de la “ergonomia” del producto/servicio digital); para la Tic mévil y desde la

posicién de los pasantes se pudo analizar los siguientes aspectos:

e Tener presente que el rol del disefiador es clave al momento de la organizacion y
ejecucién de una nueva herramienta digital.

e se necesita entender la relacién entre la persona y el objeto para asi poder hablar sobre
la UX a si mismos consolidar esa relacién aplicando los principios basicos del disefo y

la arquitectura de la informacioén
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e Entender y analizar que el usuario no solo adquiere un producto sino valor de marcar
en este caso se implementaria las emociones como factor de venta.

e Es fundamental que el usuario sea el centro de todo por esa razén el disefiador debe
comprender las tareas especificas que el usuario requiere realizar.

e Conocer la ruta de navegacion del usuario permite identificar cudles son los resultados
esperados y asi resaltar su aporte y vinculaciéon con la marca.

e Es clave que el usuario tenga un objetivo y una mision, es decir que al momento de
interactuar con la aplicacién lo haga de manera automatica y tenga claridad de sus
resultados
El desarrollo de la UX ha generado desde los disefiadores para la entidad lo

mencionado por Gothelf (2017), la habilidad permisiva de mejorar las estrategias de desarrollo
corporativo, la integracion de sus participantes o empleados (en el caso de los disefiadores
graficos y/o desarrolladores), oportunidades de negocio, la satisfaccién de sus clientes con el
servicio ofertado y ademas, garantizar la fidelizacion de las personas hacia la marca, todo
desde la transformacion tecnoldgica y digital, crucial para las organizaciones como Cafam

cémo otro agregado de valor institucional.

Por ultimo, se concluye que el trabajo realizado durante el periodo de pasantia 2020-2
basado en la implementacion de saberes conceptuales y creacion de estrategias y
promocionales de comunicacién interna se desarrolla bajo una sistematizacién en el analisis
del contexto de Cafam esto se evidencia en las piezas promocionales que se realizan ya sea
por medio de la agencia publicitaria o los mismos disefiadores de Cafam por esta razén la tic
actualmente de tema de confidencialidad para sus usuarios y de acceso limitado para
disefiadores practicantes; sin embargo la modificacién de las labores y distribucién interna de
las mismas al equipo de disefio por lo acontecido en la contingencia de la COVID-19 los
practicantes encontraron posibilidades de creaciéon publicitaria e indagacién en el proceso de

observacion y participacién para la promocion de esta nueva “trasformacion”. Se realiza un
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analisis de todo el proceso que se debe seguir un disefiador y se realiza una evidencia desde

los tedricos.

Figura 4

Pieza publicitaria de la TIC MOVIL
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Nota: la pieza hace promocion a la nueva TIC movil, esta se emitio por medio de correo electronico

para funcionarios y usuarios Cafam, fue realizada por el departamento de mercadeo y comunicaciones de

Cafam

En cuanto a su objetivo especifico, es decir, la cercania con sus afiliados mediante un
aplicativo movil que a su vez, innovara, cuidara y solucione una inminente adaptacion digital

para la marca y la comunidad que la hace ser reconocida localmente, donde para ello se
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crearon y modificaron piezas graficas fomentadas por la unidad de los aspectos tedricos
desarrollados conforme a la comunicacién grafica efectiva para un desarrollo digital, puesto
que la creacién e implementacion de estas piezas es clave para el mantenimiento efectivo de la
comunidad Cafam y solucionando los objetivos planteados en el marco del documento Cafam

para este proyecto.
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8. Anexos

Los siguientes anexos exponen resultados visuales de lo que se esta desarrollando desde
la subdireccién comercial de Cafam. Al ser un proceso en el que los practicantes aportan en
primera instancia parte de la promocion/publicidad de dicho aplicativo movil, estas son

muestras de contenido a las que se tiene acceso.

Figura 5

Fotogramas por sequndo de la app TIC MOVIL

Todo lo que necesitas
Justo al alcance de tu manc

Tus productos

Tus opciones

B X
o RUN .

Nota: imagen del inicio de la aplicacién (Imdgenes recuperadas del proyecto TIC mévil para

fines publicitarios de Cafam).
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Figura 6
Imagen de la Tarjeta Integral Cafam

Capem|

Tarjeta Integral ]

e 00

Nota: imagen de la tarjeta integral actual de Cafam (Imdgenes recuperadas del proyecto TIC
movil para fines publicitarios de Cafam).

Figura 7
Fotogramas por segundo de la app TIC MOVIL

2117 B 0O

- RUBI NANCY CARDENAS
G ‘(; W CC 52491447

EDITAR USUARIO

[ Luz Esperanza 1

; [ Amaco |
30174030 [ luz@amado.com ]

‘ e SN [ 3102334455 ]

BM Cafam.. | —a | ]
e [ sjor198¢ J

Retiro yo2a.m.

Exito Chapinero

2017-jub02

@
o S

Usuario

Nota: imagen del icono de inicio de la aplicacion, actualizacién de datos e informacién del

usuario ( Imdgenes recuperadas del proyecto TIC mévil para fines publicitarios de Cafam).
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Figura 8

Imagen para newsletters de la TIC MOVIL

Nota: imagen para la publicidad de la TIC mévil con el fin de que los usuarios vayan

conociendo este nuevo producto (Imagen de creacion propia por los practicantes para

promocion de la aplicacion).
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Figuras 9 & 10
newsletters de la TIC MOVIL

Nombre afiliado,

Te notificamos que el dia de hoy realizaste con tu
Tarjeta Integral Cafam las siguiente(s) transaccion(es):

Te informamos que el aaaaa-mm-dd, hemos

(Tipo de transaccion) abonado $ x xxx.xxx COP de cuota
monetaria a tu seguro.

Gracias por confiar en nosotros

En caso de que la(s) transaccién(es) no te pertenezca(n), agradecemos nos

comuniques en el siguiente formulario. iTambién te puede interesar!

Accede a mas beneficios
con tu Tarjeta Integral Cafam

Consulta
el saldo de tu

wane supersubede G

Consulta

el saldo de tu

vrse supersats G

Disfrutamas
T de
Disfrutamas ;
de convenios
. parati
convenios
para ti
Siguenos y entérate de las Ultimas novedades
Siguenos y entérate de las ultimas novedades oo
= oo 3\ @CafamOficial
@ @Cafamoficial
- Llamanos
Llamanos 307701

307700

cafam.com.co cafam.com.co

A tu lado, slempre A tu lado, slempre

Nota: Newsletters para notificarle a los usuarios sus movimientos financieros y estado
actual de la tarjeta integral Cafam ademas mostrar las primeras imagenes de la TIC movil a los

afiliados (piezas de creacion propia por los practicantes para promocion de la aplicacion).



