El diseno de
experiencia
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tecnologico:
Caso UXLab

Resumen

La industria del software crece a pasos Nést
agigantados. Por ello, las universidades, como  Arauja

proveedoras de conocimiento, investigacion Profesor tiempo
completo

y desarrollo, estan llamadas a mantener una
piversidad Icesi

relacién lo suficientemente estrecha con

la industria para que esta confie en que es

posible construir una oferta de productos

y servicios que compita a nivel global. El

laboratorio de experiencia de usuario (UX) de

la universidad Icesi UXLab es un esfuerzo que,

desde la academia, busca no solo mantener

relaciones con las empresas en diferentes doi.0rg/10.53972
frentes, sino también alimentar dicha relacién D.erad.2022.3.4
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Introduccion

Sihay algo en esta revolucion 4.0 que crece
rapidamente en Colombia, es la industria del
Software. Segln Portafolio (El plan de Fedesoft
para que el sector tecnoldgico siga creciendo,
2021) en 2010 las actividades relacionadas

con la fabricacion de software representaban
ventas por $2,6 billones de pesos; 10 afios
después hablamos de ventas por $28.9
billones de pesos. En este mismo articulo,
Ximena Duque, presidenta de la Federacién
Colombiana de la Industria del Software y
Tecnologias Informaticas (Fedesoft), comenta
que “este sector sigue creciendo y se sigue
posicionando gracias a la digjtalizacion y la
coyuntura por la pandemia, pues obligd a que
sectores que no o habian pensado asumieran
el retoy empezaran a ver el mundo digjtal
como una gran opcion” (parrafo 3). En el marco
delaruedainternacional de negocios Softic,
Duque sostiene que las metas de la industria
son: 1. Llegaraserel 5% de PIBy 2. Que el 30
% de las ventas del sector vengan de mercados
internacionales.

En términos de generacion de empleos,
a medida que el desempleo del pais caia en
casi un 25% el afio pasado, la disminucién
del sector era del 5%. En un escenario global,
encontramos demanda en perfiles evidentes
de esta revolucién 4.0: especialistas en ciencia
de datos, inteligencia artificial, machine
learningy demas (LinkedIn Jobs on the Rise: 15
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opportunities that are in demand and hiring now, 2021). Se estima, que
la demanda esta en 70.000 talentos y se espera llegar a 100 mil a finales
de 2022. Por ello, desde el departamento de disefio e innovacién de la
Universidad Icesi quienes disefian experiencias de perfiles buscados son:

«  Disefladores de experiencia de usuario
«  Consultores de disefio de producto
+  Disefiadores de interfaz de usuario

+  Investigadores de experiencia de usuario

Por otro lado, cada afio la comunidad IxDF Colombia,
una comunidad de caracter privado que, bajo la sombrilla de la
fundacion de disefio de interaccion, forma profesionalmente en UX,
realiza una encuesta entre los profesionales del sector. En la versién
2020 se evidencia como el 75% de profesionales en UX (ver figura
1) pertenecen a la industria del desarrollo de software, la banca, las
startups o marketing y publicidad; siendo la bancay el desarrollo
los principales demandantes de este perfil (Interaction design
foundation Colombia, 2021).

Sactor al que pertanece la organizacidn/empresa para |a que trabajas

0% 25% 750

0% 100%

Alrededor del 75% de los participantes trabaja en uno de los siguientes 5 sectores:
Casa desarolladora de software, Banca/ Fintech, Consultora en Usabilidad, Startup o Marketing y Publicidad.

Figura 1. Encuesta del estado del UX en Colombia (Interaction design foundation
Colombia, 2021).

En esta misma encuesta se observa, que entre las carreras base
de formacién (ver figura 2) se destacan las relacionadas al Disefio
con 72,12%. Le siguen, aunque con amplia diferencia, las carreras
de Ingenieria con 11,53% y Publicidad con 5,95%. En comparacion
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con elinforme del 2019, se mantiene la prevalencia del disefio con

un incremento en los profesionales UX que tienen como carrera base
algin tipo de Ingenieria. Y, en tercer lugar, se observa a los disefiadores
de medios interactivos con un 22%. Al reflexionar sobre estas cifras, la
pregunta que surge es jcomo se aporta desde la academia a la demanda
de profesionales en disefio a esta industria?

Formacion Profesional

éCudl es la carrera base de tu formacidn profesional?

Profesional en r

1genieria de
Disefo enfocado en Innoy

Artes plasticas y visuales

Disefio de Inform

=
o

en procesos psicoldgicos

Figura 2. Encuesta del estado del UX en Colombia (Interaction design foundation
Colombia, 2021).

Laboratorio de experiencia de usuario: UXLab

Desde el programa de disefio de medios interactivos de la universidad
Icesi -pionero en la relacion disefio + tecnologia-, se desarrolla un perfil
profesional que, a grandes rasgos, tiene una mezcla de disefio visual

y desarrollo frontend, con bases en disefio de interaccion, que encaja
perfectamente con la demanda de la industria actualmente. Ademas
deello, la estrecha relacion que tradicionalmente la universidad Icesi
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ha tenido con la industria, ha permitido al Departamento de Disefio

e Innovacion de la misma, comprender que no es posible quedarse
solamente en formar a disefiadores, sino que es necesario proveer
servicios a la industria, sin que eso signifique sacar a los egresados de
la ecuacion. Por el contrario, significa abrir camino para demostrar al
sectorindustrial la necesidad de estos perfiles centrados en el usuario
con visién de futuro en todos los sectores productivos.

Con esa inquietud, y bajo este breve panorama, se fundo el
laboratorio de Experiencia de Usuario de la universidad Icesi, un
laboratorio que mas que un espacio fisico o un kit tecnolégico,
es un portafolio de servicios. El laboratorio UXLab Icesi, ayuda a
las organizaciones a incorporar la UX a su proceso de desarrollo
a través de la sensibilizacién y entendimiento del concepto, la
investigacién de usuarios, la capacitacion de equipos de disefio/
desarrolloy la evaluacion de sus productos digitales. Este es un
espacio para la investigacién, formacion y mejora en el conocimiento
de las técnicas y metodologias que permiten generar productos
altamente innovadores, asi como mejorar productos existentes
gracias a técnicas de disefio, prototipado, evaluacion y mejora en
sus funcionalidades. Si con palabras clave se tuviera que describir
conceptos relevantes para definir los campos de accién del
laboratorio estos serian: Usabilidad, Accesibilidad, Design Thinking,
Disefio de interaccion, Experiencia de usuario (UX), Disefio Centrado
en el Usuario (DCU), Arquitectura de informacion (Al), Customer
Experience, User Research, Agile, entre otras.

Ahora bien, el desarrollo del trabajo en el laboratorio se
proyecta a través de 4 frentes: sensibilizacion, entretenimiento,
evaluacion y consultoria.
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Sensibilizacion 57

El primer frente, busca incentivar la migracion de las organizaciones

a modelos centrados en el usuario. Para ello, se realizan talleres y
charlas para ayudar a las organizaciones a comprender la importancia
de disefiar productos/servicios centrados en los usuarios, y como

esto a su vez genera retorno de la inversion. Kapor de Lotus (1996)
argumenta que la falta de usabilidad del software y el disefio deficiente
de los programas son la verglienza secreta de la industria. Es decir

que, las organizaciones se enfocan en la produccion, pero no tanto en
las personas. Hasta aqui podriamos pensar que es un problema de
forma. Sin embargo, un estudio de la IEEE descubrié que de todos los
proyectos de desarrollo que se inician, del 5 al 15 % se abandona antes
o poco después de la entrega debido a una mala usabilidad (Charette,
2005). No obstante, la usabilidad es tan solo una de las variables

del producto que a su vez es uno de los 5 factores que componen la
experiencia de usuario (ver figura 3).

User Experience

values, usabaliry.
emotions, functions.
expectations, size, weight,
DrIOr EXPETIences, language, symbols,
physical charactenstics, user product aesthetic characteristics,
motor functions, usefulness.
personality, reputation,
motvation, adaptivity.
skalls, social factors cultural factors \ context of use moblity.

efc.

age, efc.

time pressure, sex, fashion. fume, place,

habts, norms, language, accompanying persons,

symbols, religion, etc.

pressure of success and fail,

explicit and imphicit requirements, etc. temperature, etc.

Figura 3. User experience forms in interaction with user and product in the particular
context including social and cultural factors
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Entrenamiento

Un segundo frente, apunta a entrenar equipos de trabajo mediante el
empleo de distintas metodologias, métodos y técnicas con el fin de crear
una cultura de disefio centrado en el usuario. Esto con el objetivo de
que mas equipos de trabajo garanticen que sus productos ofrezcan una
experiencia positiva y recordable; siempre partiendo de la investigacion
generativa/evaluativa de caracter cuantitativo y/o cualitativo para
brindar una perspectiva de alta definicion para el entendimiento de las
necesidades de sus usuarios y las condiciones de su contexto. Gracias

a la tradicién empresarial de Icesi, el laboratorio ha comprendido

que aprender haciendo es el camino més expedito al aprendizaje
significativo. Por ello, los planes de formacion en diferentes niveles
(seminarios, diplomados y proximamente micromasters y maestria)
parten de necesidades realesy retos que lejos de reposar en las paginas
delos libros, ofrecen una oportunidad que enriquece el proceso de
formacién con todas las particularidades tanto de personas y contexto,
como de objetivos de negocio.

Evaluacion

Eltercer frente ofrece a la industria servicios de evaluacién de sus
productos y/o servicios. Para esto, los expertos ejecutan planes de
investigacion evaluativa enfocada en la deteccion de oportunidades
de mejora de dichos productos/servicios, que concluyen en
recomendaciones para la experiencia de las personas usuarias a partir
de evaluaciones heuristicas, pruebas de usabilidad, paseos cognitivos,
entre otros métodos. Este proceso, permite trabajar de la mano con
las organizaciones y ha dado como resultado planes de mejora, e
incluso, en un modo proactivo, deteccién de nuevas oportunidades que
terminan en prototipos de conceptos que buscan resolver los nuevos
problemas de las personas usuarias.
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Consultoria 59

Finalmente, el laboratorio ofrece modelos de consultoria a la medida
de las necesidades de las organizaciones a través del disefio de
producto digital con todo lo que significa; en algunos partiendo de

la investigacién, mientras que para otros la consultoria se enfoca en
partes especificas del proceso donde se aporta una mirada critica
con un pie en la experiencia de las personas usuarias y el otro en los
objetivos de negocio.

{Como lo hacemos?

UXLAD Icesi complementa la oferta del laboratorio de innovacién InnLAB
y su modelo de Innovacién abierta donde se ofrece:

1. Transferencia de conocimiento: Crear experiencias de
aprendizaje para estudiantes, profesores y profesionales.

2. Disefio de productos, servicios, experiencias, procesos,
modelos de negocioy cultura: Explorar nuevas oportunidades
deinnovacién en la industria.

Esta oferta contempla diferentes niveles de intervencién segin la
necesidad de las organizaciones y los tipos de colaboracion pueden ser
tan variados como:

«  Sensibilizacién (charlas y conferencias)

«  Educacién (seminarios, diplomados y maestria)

«  Proyectos Transversales - Verticales (1-3 dias)

«  Proyectos Académicos (pregrado y posgrado) (4-8 semanas)
«  Proyectos de Grado (pregradoy posgrado) (1 afio)

«  Practicas Empresariales de innovacion (pregrado) (4 meses)
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«  Semilleros de Innovacién Empresarial (6 meses)
«  Consultoria Colaborativa

«  Coninvolucrados también en varios niveles:

«  Pregrado General (electivas en innovacion)

+  Pregrado Disefio Industrial

+  Pregrado Disefio de medios interactivos

«  Postgrado Maestria en gestién de la innovacion

+  Edu contintia Diplomados, Consultorias y Seminarios

En esa medida se podria ir de un proyecto de grado donde se
haga una exploracion inicial de la mano de estudiantes de pregrado o
posgrado con la direccion de un docente experto hasta un prototipo
funcional y testeado liderado por un equipo de expertos.

Conclusiones

Son muchos los aprendizajes cosechados, pero para puntualizar, la
primera conclusion surge de la relacién industria-academia. Mantener una
relacion con la industria tiene beneficios mutuos, ya que al estar cerca del
mercado se aprende de ély de esta manera, se forma a los estudiantes
bajo lo requerido por este. En relacion a esta Ultima idea, surge la segunda
conclusion. Tener muestras de la realidad del mercado se hace necesario
para los profesionales en disefio, ya que las organizaciones conocen el
perfil de los estudiantes al trabajar con ellos, abriéndoles paso al mercado.
De esta manera, el laboratorio de experiencias de usuario UXLab de la
universidad Icesi, alimenta la relacién con las empresas bajo una oferta

de colaboracion en donde estas puedan explorar, evaluary mejorar su
propuesta de valor de la mano de los estudiantes y los profesionales en
Disefio, dentro de esta revolucion industrial 4.0.
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