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Resumen

El presente trabajo de investigacidn aborda la problematica que afecta la inserciéon laboral de
jovenes profesionales egresados de la Facultad de Artes y Disefio (FAD) de la Universidad Nacional de
Cuyo (UNCUYO) de Mendoza, Argentina.

Se considera el sector de los Servicios Basados en Conocimiento; el cual incluye al disefio,
desarrollo (1+D), Experiencia de Usuario (Ux) y software entre otros; estos presentan un fuerte
crecimiento en la region debido a empresas nacionales e internacionales del sector que se han
instalado en Mendoza. A esto podemos sumar el incremento de emprendimientos de base digital
gue también han aumentado, destacandose sobre el resto de los sectores productivos.

Es asi que el Disefio, surge como herramienta estratégica de gestién de esta problematica;
proponiendo la creacién de un instrumento que articule tres areas que se han detectado como
necesarias para fortalecer el sector; la experiencia de usuario, el emprendedurismo y la
investigacion.

Con esto se intenta proporcionar una base sélida capaz de fortalecer las capacidades de los
jovenes y nuevos egresados en su integracion al ambito productivo local y de esta forma generar un

fortalecimiento del ecosistema local y asi contribuir al desarrollo econémico de la region.
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Introduccion

El presente trabajo aborda la problematica de la inserciéon laboral en el sector productivo
local de néveles egresados de las carreras de Disefio de la Facultad de Artes y Disefo, de la
Universidad Nacional de Cuyo (FAD-UNCUYO), ubicada en Mendoza, Argentina.

La ciudad de Mendoza se encuentra ubicada al oeste de Argentina y es la capital de la
provincia con el mismo nombre. Es una de las principales ciudades del pais, la cual, en conjunto los
departamentos, Capital, Lujan de Cuyo, Godoy Cruz, Guaymallén, Maipu y Las Heras; conforman la
cuarta aglomeraciéon urbana mas grande de Argentina, denominada Gran Mendoza y alcanza una
poblacién que supera los dos millones de habitantes (INDEC, 2022).

La provincia de Mendoza se destaca por su produccion agricola y es lider en la industria
vitivinicola a nivel mundial. Ademads, cuenta con una sélida industria metalmecanica y un notable
crecimiento del sector de la construccién. El comercio es fundamental, junto con el turismo en la
region. Asimismo, se ha convertido en un centro de innovacion en sectores como petrdleo, mineriay
energia, impulsa, también, industrias relacionadas con las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC). Actualmente existen mas de 420 empresas en este sector, y esto ha generado
nuevas oportunidades de crecimiento y empleo.

En relacién con el mercado laboral, en los uUltimos afios, la regién del Gran Mendoza ha
experimentado un crecimiento rapido en la tasa de participacion laboral, asi como en la de
desempleo. Esta tendencia se intensificd durante la crisis econémica del 2020. A su vez, se observa
un incremento mas pronunciado de la pérdida de empleo formal en el sector privado y un aumento
en la informalidad laboral en la provincia, en comparacidn con otras areas del pais. (Instituto del
Trabajo y Produccién, 2022)

Respecto a las TIC, debemos hablar de los Servicios Basados en el Conocimiento (SBC), los

cuales comprenden actividades caracterizadas por su énfasis en la aplicacién de conocimientos
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especializados y en la utilizacién de herramientas tecnolégicas avanzadas para ofrecer servicios de
alto valor afadido.

En “Los servicios basados en conocimiento en Argentina. Tendencias, oportunidades y
desafios”, de Lachman, J. y Ldpez, A. (2022) para el Ministerio de Desarrollo Productivo,
encontramos los diferentes sectores que forman parte de ellos; entre los sectores de SBC se incluyen
los servicios contables, legales, de gestidn y asesoramiento, analisis e inteligencia de mercado y
financiera, software y servicios informaticos, arquitectura, ingenieria, publicidad, diseno,
investigacion y desarrollo (1+D), audiovisuales, salud y educacion, entre otros. Algunas de esas
actividades involucran servicios profesionales (back y front office, asesorias, consultorias), otras se
basan fuertemente en conocimiento cientifico o tecnoldgico (I1+D, ingenieria, software) y otras en la
creatividad (audiovisuales, disefio, publicidad).

Observamos que se centran en la generacion, aplicacién y difusién de conocimientos
especializados. Estos servicios estan ganando relevancia a nivel mundial y también en nuestro pais. El
cual tiene un gran potencial para su desarrollo, a través del aprovechamiento del talento humano,
costos competitivos y la gran presencia de cultura innovadora.

Como mencionamos, entre los sectores se encuentran los relacionados con el disefio, [+D y
desarrollo de software; se destacan por el crecimiento que han tenido tanto en empleo como en
capacidad exportadora. Asi, podemos ver que, en el afio 2022, el sector incrementd sus
exportaciones en un 17,9%, porcentaje similar al total de la economia (17,8%). Sin embargo, cuando
se observan los ultimos 7 afios, las exportaciones de estos sectores crecieron un 96,5%, contra el
47% del resto de la economia. (Software y Servicio de informatica, 2022)

Este crecimiento de la Industria del Conocimiento y del Ecosistema Emprendedor en
Mendoza, la ha posicionado como una ciudad lider en estas areas. Esto se debe en gran medida a su
activo ecosistema de innovacion y emprendimiento, que ha impulsado la creacidon de empresas
tecnolégicas. También debemos mencionar que en los Ultimos afios han desembarcado en Mendoza,

empresas como Mercado Libre, Globant y Pedidos Ya, por citar algunas. Este crecimiento del sector
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genera un impacto positivo en la economia local. Se han creado nuevos empleos, se estad impulsando
la innovacién y se esta diversificando la matriz productiva de la Provincia, la cual se ubica en el
segundo puesto en el ranking de provincias argentinas con mayor cantidad de empresas de
tecnologia. También las exportaciones de estos servicios muestran un crecimiento en el dltimo afio,
alcanzan un 20%. La provincia lidera el crecimiento tecnolégico en Argentina con una tasa del 70 %
en los ultimos cuatro afios. El gobierno provincial ha implementado varios instrumentos para
favorecer y acompaiiar estos emprendimientos, haciendo posible la creaciéon de un entorno
favorable para el desarrollo de este sector (Weizman, D. 2023).

Estos datos de crecimiento en estos, junto con la densidad de profesionales por habitante,
sitlan a la provincia como un centro prometedor para la generacion de Servicios Basados en el
Conocimiento. En el afio 2020, la provincia concentré aproximadamente el 30% de todas las
empresas que se dedicaban a esta actividad en todo el pais, esto la posicioné como la quinta
provincia de Argentina con mayor cantidad de emprendimientos privados dedicados a la actividad.
(Software y Servicio de informatica, 2022)

En el area puntual de Experiencia de Usuario (UX), que también es parte de los SBC, en una
encuesta realizada a nivel Nacional realizada por UX Argentina, Mendoza se encuentra en 49 lugar,
luego de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires (CABA), la provincia de Buenos Aires y Cérdoba en
cantidad de personas trabajando en esta area, de las cuales 59,6% son mujeres, y el 61% tienen
entre 26 a 35 afios. También en esta encuesta vemos que el 47% de los encuestados posee un nivel
universitario completo y el 66,3% ha realizado cursos de perfeccionamiento, de los cuales el 70% ha
sido pagado por el encuestado, el 20%, por el empleador y el 10% restante, entre ambos. Otro dato
importante es que el 83,2% trabaja en relacién de dependencia, el 11,6% lo hace de forma
independiente (freelance) y el 5,2% restante se encuentra sin trabajo. (UX Argentina, 2022)

Anteriormente hablamos sobre emprendimientos y es interesante mencionar que durante el
ano pasado, 2023, el Gobierno de Mendoza realizé la primera “Encuesta sobre el Ecosistema

Emprendedor de la provincia”. Esta se realizd con el objetivo de identificar a los emprendedores y
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sus estrategias, comprender las necesidades prioritarias del sector. En palabras de la directora de
Emprendedores del Ministerio de Economia y Energia, Paula Cohen, “La encuesta estuvo dirigida a
emprendedores y emprendedoras que participaron en alguno de los programas de financiamiento
desarrollados por la Direccion de Emprendedores del 2018 al 2023 y cuya inscripcion ante la AFIP no
superara los siete anos de antigliedad”.

De esta exploracién, uno de los datos arrojados mas interesantes es que la tecnologia lidera
los nuevos emprendimientos. Proyectos de Software Factory, Agtech (tecnologia agricola),
Videojuegos, Ed-Tech, (educacidn digital), E-health (salud digital), e E-commerce (comercio digital),
son los que lideran este segmento. También aparecen iniciativas de sustentabilidad, recursos
humanos, marketing, logistica y Fintech (tecnologia financiera).

Con respecto a la edad de los emprendedores, sucede similar que en el caso mencionado de
UX, cuya mayoria se encuentra en una edad promedio de 38 afios. Ahi, a diferencia del caso
mencionado, hay disparidad en el tema de género con una mayoria de hombres (56,85%). (Cohen,
P., Agliero, E, y Wankiewicz, M., 2023)

Como vemos, en Mendoza, el sector tecnoldgico ha experimentado un rapido crecimiento,
caracterizado por la presencia de empresas lideres en el mercado digital, emprendimientos con base
tecnolégica y el aumento en las exportaciones de servicios de la Economia del Conocimiento. Este

contexto genera nuevas posibilidades de insercién laboral de egresados de las carreras de Disefio.

Decidimos centrarnos en este perfil porque los disefiadores, por la propia experticia de su
carrera, se encuentran capacitados en comprender al usuario, también tienen experiencia en
trabajar en sistemas complejos; existen en sus saberes la capacidad de equilibrar la estética con la
funcionalidad y también poseen los conocimientos técnicos en diferentes areas como materiales,
procesos de fabricacion y tecnologias de produccién. Sin olvidar el manejo de prototipos y su testeo,
esto permite iterar y validar soluciones. Todas estas habilidades son esenciales para el desarrollo de

la “Experiencia de Usuario”, por lo cual aportarles mas conocimientos sobre la temdtica, les brindara
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la posibilidad de insertarse en el contexto laboral, ya sea como disefiadores UX en relacién de
dependencia en algin emprendimiento digital, como freelance o constituyendo su propio
emprendimiento dentro de alguna de las areas a las que hemos hecho referencia.

Partimos de una hipdtesis, esta sostiene que “la implementacién de un instrumento que
promueva la adquisicién de competencias en las areas de disefio de experiencia de usuarioy
emprendedurismo y acompaiie la insercién laboral de los estudiantes y egresados de la Facultad de
Artes y Disefio de la Universidad Nacional de Cuyo en el sector productivo local aumentara sus
oportunidades de empleo y contribuira al desarrollo econdmico de la region. A partir de la cual
hemos formulado los siguientes objetivos:

Objetivo General

e Generar un instrumento que acompafie la insercién laboral de estudiantes y egresados de
las carreras de disefio de la Facultad de Artes y Disefio perteneciente a la Universidad Nacional de
Cuyo en el sector productivo local, que articule la capacitacion en UX y emprendedurismo.

Objetivos Especificos

e Analizar la percepcién y nivel de familiaridad de los estudiantes y graduados de la FAD con
los principios del Disefio UX.

e Analizar el grado de comprension y aplicacidn de estrategias de emprendedurismo por
parte de los estudiantes y graduados.

e Evaluar el impacto de la implementacién de un instrumento que articule la capacitacion
en Disefio de Experiencia de Usuario (UX) y el emprendimiento en la insercién laboral de los

estudiantes avanzados y graduados de la FAD.

En relacién con el marco de nuestra investigacién, podemos afirmar que este trabajo se basa
en la investigacidn sobre el disefio, esto nos permite valernos de los métodos de otras disciplinas con
tradicién de investigacion. Aqui combinamos técnicas, fuentes e instrumentos propios, de los

paradigmas cuantitativo, como las encuestas y cualitativo, como entrevistas abiertas y

17



n”

semiestructuradas; con otros instrumentos como “un dia en la vida de...”, el “Mapa de empatia”, el
“Mapa persona” y las “3C: cabeza, corazén y cuerpo”. Asi como también se realizé anilisis de textos,
investigacion de escritorio (desk research) y un estudio del territorio a través de la herramienta
“Mapas transparentes”.

Esta exploracion esta centrada en una investigacion aplicada, es decir que se encuentra
enfocada en resolver un problema concreto, con la intencién de desarrollar un nuevo servicio que
ayude a cumplir con los objetivos y satisfaga las necesidades de los usuarios. En este caso en
particular, se trata, por una parte, de estudiantes avanzados de las carreras de Disefio Graficoy
Diseno Industrial de la Facultad de Artes y Disefio de la Universidad Nacional de Cuyo, que han
terminado de cursar, pero aun adeudan materias (y/o el Proyecto final de la carrera) y, por otra, de
egresados de ambas carrereas con hasta 10 afos de finalizacién de sus estudios.

A continuacion, presentaremos una sintesis estructural de este trabajo, dividido en tres ejes
tematicos, los cuales incluyen un total de seis capitulos. El primer eje referido al “Encuadre Tedrico”
nos dard el fundamento tedrico y la estructura que nos ayuda a definir y comprender los conceptos
clave y establecer las relaciones entre ellos

Asi pues, en el “Capitulo 1: El Disefio”, revisaremos diferentes concepciones en torno al
disefio y cdmo estas han variado y se han complejizado con el correr del tiempo. Veremos también,
cémo para poder abordar estos problemas, la disciplina Disefio ha incorporado capacidades de otras
disciplinas, como el Disefio Estratégico y la Gestidn de disefio. Para finalizar el capitulo nos
centraremos en la Experiencia de Usuario (UX), de la cual ahondaremos en sus areas y procesos.

En el “Capitulo 2: Emprendimiento”, iniciamos desde un abordaje conceptual para analizar
varias definiciones sobre el tema. También dentro de este capitulo veremos el proceso y etapas que
conllevan. Asi también, se analizaran los emprendimientos digitales. También veremos la funcién
que cumplen el drea de Vinculacién y las incubadoras universitarias en la promocién de los

emprendimientos surgidos en su seno.
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El “Capitulo 3: Disefio de territorio” aborda el concepto de territorio como un area de
estudio compleja, donde confluyen la actividad econémica, social, politica e institucional que
impacta en el desarrollo general de una regién. También, presentamos la herramienta “Mapas
Transparentes”, que sera aplicada entre los instrumentos del Marco Metodoldgico de este trabajo.
Como cierre, se realiza una Sintesis Conceptual, en la cual se entrecruzan los diferentes conceptos
analizados.

El siguiente Eje Tematico, “Encuadre Metodolégico”, comprende el “Capitulo 4:
Metodologia de la investigacion”, alli se especifica cual es el marco metodoldgico propio de esta
investigacion: su tipo, hipdtesis, objetivos y la descripcidn de los diferentes instrumentos utilizados
para la obtencidn de la informacidn: investigacién de escritorio, encuesta, entrevistas, mapas
transparentes, “un dia en la vida de...”, “Mapa de empatia”, el mapa “Persona” y las “3C: cabeza,
corazony cuerpo”.

El “Capitulo 5: Hallazgos” presenta el resultado de la evaluaciéon y andlisis realizado a partir
de la aplicacion de los diferentes instrumentos de investigacion utilizados durante el desarrollo de
esta investigacion. A través de la metodologia “Investigacion de Escritorio” analizamos la situacion
de las Universidades Nacionales de Gestidn Publica y su relacién con los ejes de este trabajo, carreras
de disefo, Experiencia de Usuario y Emprendedurismo. Asi como, también, se estudiaron academias,
cursos, incubadoras y empresas, tanto locales como nacionales e internacionales.

Para finalizar recorreremos el tercer Eje, “Propuesta Impulsora de Herramientas”. En este
encontraremos la propuesta propiamente dicha, ideada como respuesta al problema identificado
durante el analisis realizado. Que como mencionamos anteriormente se trata de la falta de un
instrumento para el acompafiamiento en la insercidn laboral de los estudiantes y egresados de la
Facultad de Artes y Disefo (FAD), el cual integre el disefio de Experiencia de Usuario (UX) y
estrategias de emprendedurismo.

Nos parece importante aclarar que debido a que trabajamos con conceptos relativamente

nuevos y que esta actualmente en formulacion y revision, y, por ello, podemos generar controversia,
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encontrarnos con otros posicionamientos que impulsen una actualizacidn investigativa con cierta
vertiginosidad. Finalmente, el trabajo incluye Anexos donde figuran la encuesta realizada, la
transcripcion de las entrevistas; la aplicacidn de la técnica “un dia en la vida de...”, el “Mapa de

empatia” y “las 3C”".
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Capitulo 1: El Diseno
1.1 Concepciones en torno al diseiio

En este apartado desarrollaremos los elementos de la estructura y sustento conceptual del presente
trabajo. Nos resulta fundamental comenzar por el abordaje del término “Disefio” por la variedad de
significados que porta en funcién de la categoria gramatical con la que se utilice, porque puede
utilizarse indistintamente como verbo, conjugado en presente por una primera persona, y como
sustantivo (Campi, 2020). De este modo, desde su primer uso, comprende en sus acepciones “el acto
0 accidén de disenar”, este implica un proceso creativo y estratégico que antecede a la materializacién
de cualquier objeto o servicio. El “disefio” como labor comprende las etapas de investigacion,
ideacion, creacion de prototipos y testeo. En contraposicidn, como sustantivo, se refiere al “producto
concreto obtenido a través de esta labor previa”: es el resultado final y visible de todo el proceso de
disefo. En sintesis, es la forma, la estructura y la funcionalidad que adquieren las cosas una vez
creadas y llevadas a su etapa final de realizacion.

El proceso de disefio ha evolucionado con el paso del tiempo. La primera definicién que
encontramos fue formulada por el ICSID (Concilio Internacional de Asociaciones de Disefio Industrial)
durante el 12 congreso celebrado en Noruega en 1959. Pone énfasis, especialmente, en la figura del
“disefiador industrial” para referirse a la disciplina a través de la descripcion de las tareas que
desempena. Esta dice que:

El disefiador industrial es aquel profesional que mediante formacién ha adquirido
todos los conocimientos técnicos, la experiencia y la sensibilidad visual, suficiente como para
determinar los materiales, los mecanismos, la forma, el color, los acabados superficiales y la
decoracién de los objetos que se producen masivamente por la industria.

El disefiador industrial puede dedicarse a dar solucién a todos los aspectos y/o
sumergirse en todo el proceso o solo en algunas partes concretas del mismo.

El disefiador industrial también puede dar solucién a los problemas de packaging,
publicidad, exhibicion y comercializacién, siempre y cuando puedan ser solucionados
mediante el conocimiento de los aspectos visuales para los que ha sido formado. Podra

hacerlo también con base en los conocimientos técnicos y experiencia. (ICSID, 1959)
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Como vemos, esta primera definicién habla del disefiador como un profesional capacitado en
aspectos técnicos y formales, les da importancia a los detalles estéticos de los productos fabricados
en masa. También, hace referencia a la actividad del disefiador como responsable de resolver
problemas en diferentes dreas como packaging, publicidad, etc.

Varios afios después, la WDO (World Design Organization) en la 292 Asamblea General
celebrada en 2015 en Gwangju, Corea del Sur, propone una definicién desde la perspectiva del
proceso y dice que:

El Disefio Industrial es un proceso estratégico de resolucion de problemas que
impulsa la innovacidn, genera éxito empresarial y conduce a una mejor calidad de vida a

través de productos, sistemas, servicios y experiencias innovadoras. (WDO, 2015)

Como podemos ver entre una y otra definicién hay un cambio sustancial en relacién con la
mirada de la profesién. En la actualidad, la “solucion de problemas” pasa a ser un aspecto central en
la actividad del disefiador. Se busca, a través de ella, encontrar resultados que satisfagan a los
usuarios de los productos o servicios y se deja de lado las capacidades técnicas y formales tan
presentes en la definicidén del ICSID, las que hoy son concebidas como consecuencia del proceso
proyectual.

Esta modificacidon que vemos en el cambio de perspectiva a partir de la cual se concibe y
define el Disefio no es casual, se debe a la evolucion de la complejidad del proceso de Disefio, el cual
nos lleva a ver su desarrollo en las ultimas décadas, con el objetivo de mejorar y ampliar su
aplicacion a otras areas de la practica profesional, basado en diferentes enfoques que proporcionan
insumos tedricos y metodoldégicos.

Haciendo un breve repaso, podemos observar en la Figura 1.1 cdmo el objeto de estudio e
implementacion del disefio evoluciona en el tiempo y gana complejidad, pasando de un enfoque
puesto en el artefacto (objeto); luego, al artefacto y la experiencia (objetos tangibles e intangibles); a
continuacion, a los sistemas y comportamientos (servicios) y, finalmente, llega a sistemas a gran

escala (sistemas). (Sarale, 2015)
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Figura 1: Complejidad del Disefio
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Figura 1: Elaboracion propia, adaptado de Sarale, L. (2015)

Tal como puede apreciarse en la figura, en la parte inferior de la piramide invertida
encontramos los artefactos y el disefio se encuentra centrado en el objeto (disefio de productos,
disefno grafico, disefio de interiores, disefio de modas, etc.). En el nivel siguiente, a los artefactos se
les suman las experiencias, dando lugar a los objetos tangibles e intangibles, (disefio de interaccioén,
interaccion entre equipos y personas, etc.). En estos niveles, observamos que los objetos o
productos pueden llegar a ser complejos en su desarrollo, pero el proceso de disefio finaliza
especificamente cuando dicho objeto es construido de acuerdo con los requisitos establecidos por el
comitente o por los criterios detallados en una lista de requerimientos (por ejemplo: un logo nuevo,
una silla o una pagina web).

Si continuamos subiendo, vemos que los problemas se vuelven mas complejos, encontramos
el disefo de servicios (la planificacidn urbana, el disefio estratégico, empresas, procesos).
Finalmente, en el ultimo peldafio se encuentran los sistemas a gran escala, es ahi adonde el disefo
interviene en politicas publicas.
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En estos ultimos niveles, los requerimientos suelen ser imprecisos y ambiguos y, a veces,
estan mal definidos; y, en muchas ocasiones, esto conlleva grandes desafios a la hora de idear una
solucion completa, porque puede haber pautas poco claras y detalladas sobre cémo llevar a cabo el
diseno. El objeto de disefio en estos entornos complejos es mds conceptual que fisico; la
intervencién con disefio se da centrada en el usuario y/o lo humano y no en el producto. Cabe
aclarar que, cuando vamos subiendo en la piramide, se incluye algun tipo de actividad propia de los
niveles anteriores, los cuales son mas pertinentes a la prdctica. Se necesita de cada nivel para el éxito
de todo el proceso de disefio.

En la misma linea conceptual planteada por el WDO, que define el disefio como la actividad
que resuelve problemas, se ubica Mazzini (2015). El rescata la definicién de Herbert Simon para
quien el disefio se centra en definir como deben ser las cosas para poder cumplir su funcion y
alcanzar sus objetivos. El disefiador se convierte en alguien capaz de superar desafios en distintos
ambitos, desde situaciones cotidianas hasta problemas de alcance global.

En esencia, el disefio se percibe como una disciplina que busca identificar dificultades y
encontrar soluciones creativas y efectivas para resolverlas. Esta capacidad de abordar problemasy
encontrar respuestas prdcticas se extiende desde asuntos simples de la vida diaria hasta desafios
complejos que impactan a gran escala en la sociedad. En ultima instancia, el disefiador es visto como
alguien que tiene la habilidad de afrontar y solucionar una amplia gama de dificultades en distintos
niveles y contextos

En funcidon de lo antes visto, podemos decir que el disefio va mas alla de la mera estética o
funcionalidad de un producto o servicio. No se limita simplemente a como se ve o qué tan bien
funciona, sino que aspira a otorgarle un significado, un propdsito y una intencién. (Manzzini, 2015)

Por lo tanto, cuando se lo considera desde esta perspectiva mas amplia, el disefio se
convierte en una herramienta para crear cosas que no solo son visualmente atractivas o practicas,
sino que también tienen un propdsito mds profundo. Busca dotar a los objetos de una razén de ser

mas alla de su utilidad basica, comunicando mensajes, valores o emociones. Esta visién implica que
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cada producto, servicio o entorno creado no solo responde a una necesidad funcional, sino que
también busca transmitir un significado especifico, cumplir una misidn o conectarse con las personas
a un nivel mas profundo, generando asi una conexién mas alla de lo puramente practico.

También podemos agregar que Papanek (1997) nos hablaba de “el disefio como una
actividad encaminada a resolver un problema”, pero esta solucién no es Unica, en el disefio no hay
una respuesta "correcta", ya que estd sujeto a interpretaciones y perspectivas individuales. Siempre
habra una variedad infinita de respuestas posibles, algunas que podrian considerarse mds acertadas
que otras. La calidad o brillantez de cualquier solucién de disefio dependera de la perspectiva y del
significado que asignemos a la solucidén propuesta. Lo que se considera una solucion excelente en
disefo no estd determinado Unicamente por criterios objetivos, sino también por la interpretacion,
la intencidn y el valor subjetivo que cada persona o grupo atribuye a esa solucion especifica.

En esencia, esta afirmacion sugiere que la calidad en el disefio no se puede medir de manera
absoluta, sino que estd ligada a la percepcion, la intencion y el significado que se le otorgue a esa
solucion en particular, esto conlleva a que existan multiples enfoques y respuestas validas en el
mundo del disefio.

Por ello, las capacidades del disefiador deben estar supeditadas para dar respuesta a un
espectro mas amplio de personas. Esto implica una reorganizacién del papel del disefiador,
transformandolo en alguien que resuelve problemas comunitarios. Su enfoque se debe centrar en
sus usuarios, es decir, las personas que utilizan los productos o servicios de forma directa. Esto no
implica que deba dejar de lado una funcién secundaria, que seria la de facilitar la produccién o el
disefio de estos objetos. Esto nos dice que la labor del disefiador no se limita solo a la concepcidn
creativa, sino que también se involucra en asegurarse que la implementacion y la realizacién de sus
disefios son efectivas y accesibles para la comunidad a la que sirve. (Papanek, 1997)

En nuestra vida cotidiana el disefio se encuentra presente en todos lados; desde grandes
estructuras hasta los aspectos mas simples de nuestras rutinas modernas estdn cuidadosamente

disefados. Y no solo se trata de hacer que las cosas funcionen bien o sean atractivas, sino que
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también se relaciona con su integracion en la sociedad y en la vida de las personas. La efectividad de
un disefio no solo se mide por su utilidad, sino por su capacidad para adaptarse y responder a las
necesidades sociales, culturales y emocionales de las personas que lo utilizan. (Escobar, 2012)

En sintesis, podemos decir que el Disefio ha pasado de centrarse en aspectos técnicos y
estéticos a enfocarse en la resolucion de problemas de manera mas amplia y contextual, abordando
necesidades sociales y buscando generar impacto en la calidad de vida de las personas. Este proceso
comprende desde la ideacién hasta la materializacion del producto o servicio, incorporando aspectos
tangibles e intangibles. El disefio busca dar significado y propésito a lo que se crea, conectando con
las emociones, valores y necesidades de las personas.

El disefio es una disciplina en constante evolucion, no solo centrada en la estética o la
funcionalidad, sino que también busca resolver problemas, satisfacer necesidades y mejorar la

calidad de vida en un contexto social y cultural cambiante.

1.2 Diseiio estratégico

Como hemos visto, la visién del disefio se ha modificado significativamente en el tiempo y no solo se
mueve en sus campos tradicionales, sino que ha adquirido mayor complejidad, tanto en la resolucién
del objeto, como en su intervencidn en organizaciones. De este modo, surge el disefio estratégico
gue procura dar respuestas mucho mas holisticas e innovadoras a problemas complejos.

Asi como anteriormente nos centramos en el concepto de Disefio, es preciso en este punto
detenernos en qué se entiende por estrategia. Segun Carrién Maroto (2017), es una herramienta
vital para las organizaciones, ya que busca proporcionar una ventaja que sea sostenible en el tiempo.

En esencia, es como un mapa detallado, define hacia dénde se dirige la organizacion, qué
metas quiere alcanzar, como se distinguira y qué pasos especificos seguira para asegurar su posicion
deseada. La estrategia no solo es crucial para marcar la direccién de la empresa, sino que también

actda como un plan de accién que impulsa su competitividad y su éxito a largo plazo.
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Ahora bien, si nos referimos al término estratégico como atributo del disefio, Leiro (2006)
resalta la importancia de establecer claramente los objetivos del proyecto a diferentes plazos. Estos
deben estar organizados en un orden de prioridades que indiquen cudles son las metas mas
relevantes y necesarias de alcanzar en cada uno de esos periodos especificos, y considerar los limites
de riesgo asociados. Es asi como el disefio estratégico debe tener un inicio solido, basado en un
concepto definido y preciso que describa tanto las caracteristicas tangibles como las intangibles del
producto o servicio. Este concepto se refiere tanto a la innovacién del producto, como al significado
0 sensaciones que se busca transmitir a las personas.

La falta de un concepto claro puede dar lugar a la configuracién de un producto menos
coherente. Esto significa que la forma, la funcionalidad y la identidad del producto pueden no estar
alineadas de manera efectiva, esto da lugar a un producto final que carece de una narrativa cohesiva
o de una identidad definida. Sin una direccion clara definida desde el inicio, el disefio puede carecer
de profundidad, significado o conexién con el publico objetivo. (Leiro, 2006)

Como vemos, es necesario que el Disefio Estratégico se incorpore desde el inicio del proceso
y en todas las etapas, para facilitar un cuestionamiento mas critico e integral y promover un anélisis
profundo y completo, el cual ayude a identificar el problema fundamental que se debe resolver. Esto
implica ir mas alla de los sintomas superficiales y llegar a la raiz del problema, comprendiendo sus
causas y efectos en su totalidad. (Alvarado, 2014)

Es asi como, debido a la naturaleza de los problemas que aborda el Disefio estratégico, se
cambia la perspectiva individualista tipica del disefio hacia una practica mds colaborativa e
interdisciplinaria. Estos problemas complejos suelen abarcar diversos aspectos, desde cuestiones
netamente comerciales hasta interacciones humanas, y requieren un enfoque que va mas alla de la
vision tradicional, centrada en la individualidad. En lugar de depender Unicamente de las habilidades
de un disefiador, este enfoque promueve la colaboracién entre diferentes especialidades, como

expertos en tecnologia, ciencias sociales, entre otros.
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Al reunir diferentes perspectivas y conocimientos, se genera un ambiente donde se pueden
considerar distintos dngulos del problema y, por ende, generar soluciones mas integrales y efectivas.
Esta practica colaborativa permite una comprension mas completa de los desafios y amplia la gama
de posibles soluciones al aprovechar la experiencia y la visiéon de profesionales con diferentes
habilidades y antecedentes. Debemos tener presente que, a pesar de abarcar diversas areas de
conocimiento, no puede por si solo comprender de manera integral los distintos desafios a los que se
enfrenta. Por lo que un disefiador estratégico necesita colaborar con personas de diferentes campos
y experiencias para evaluar y analizar los problemas desde diversas perspectivas. Esta colaboracion
permite obtener una vision mas amplia de los problemas y acercarse a una comprensién mas
holistica y completa de su naturaleza.

Por esta razdn, es crucial la inclusién de una diversidad de profesionales con habilidades y
conocimientos variados en los equipos, para integrar sus capacidades y generar un conjunto que
supere en eficacia a la simple suma de las habilidades individuales. Esta diversidad en las
colaboraciones permite reunir a profesionales con la capacidad de liderar, coordinar y desarrollar las
diferentes etapas de este proceso, lo cual es importante porque rara vez se encuentra a una persona
gue pueda ejecutar con éxito todas las fases del proceso por si sola. En cambio, reunir a distintos
individuos con habilidades complementarias permite abordar de manera mas efectiva cada etapa del
Disefio y alcanzar resultados mas sélidos y completos

Asi es que el Diseiio Estratégico se presenta como un enfoque de pensamiento sistémico y
un proceso destinado a generar innovaciones que se alineen con los objetivos estratégicos, los
recursos y las habilidades de una organizacién y atiendan las necesidades de los usuarios o
consumidores. Es necesario entender que cambia la percepcion del disefio como un recurso externo
gue se subcontrata o se considera como una actividad periférica, hacia una visidn que lo coloca como
esencial e intrinseco para toda la organizacién.

El Disefio Estratégico busca fomentar una mentalidad centrada en el disefio en toda la

entidad y reconoce su importancia para la generacién de soluciones innovadoras y relevantes,
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acordes tanto a las metas de la empresa como a las necesidades cambiantes del mercado y de los
usuarios. De esta manera, se busca que el disefio no sea solo una funcidn aislada, sino un elemento
integral que influya en todas las dreas y decisiones de la organizacidn (Alvarado, 2014), desde la

concepcién de estrategias hasta la implementacidn y entrega de productos o servicios.

1.3 Innovacion de soluciones y de significado

En las lineas antecedentes, nos referimos a la innovacidn, por lo tanto, resulta necesario profundizar
un poco mas en torno a este concepto y, para esto, lo haremos desde la mirada de Verganti (2018),
quien reconoce la existencia de dos tipos: la innovacidn de soluciones y de significado.

Para este autor, la innovacion de soluciones se enfoca en generar ideas mejoradas para
resolver problemas existentes de una manera diferente. Se trata de abordar desafios identificados
como importantes de una forma novedosa, introduciendo respuestas nuevas o mejoradas. Este tipo
implica la creacion de soluciones que pueden ser una evolucion de lo ya existente, pero con mejoras
significativas. Puede implicar la introduccién de cambios graduales o transformaciones mds drasticas,
siempre y cuando estén alineados con la direccidn general establecida previamente.

Ahora bien, la innovacién de significado se centra en crear una nueva perspectiva o vision,
por lo tanto, redefine los problemas considerados valiosos para ser abordados. Esta forma implica
ofrecer una nueva propuesta de valor, es decir, una nueva interpretacién de aquello considerado
relevante y significativo en un contexto. Va mas alla de cambiar o mejorar lo existente; se trata de
identificar y abordar problemas desde una perspectiva completamente diferente, mediante la
presentacion de una nueva direccién o enfoque que desafie las percepciones.

El enfoque de innovacidn de soluciones es el modelo mds arraigado; se trata de una visién
basada en la premisa originada en una necesidad o problema especifico que poseen los usuarios y
estan en la busqueda de la mejor solucién para resolverlo. En este contexto, la innovacion se
interpreta como una actividad creativa destinada a resolver problemas. Es asi como las

organizaciones que buscan innovar se enfocan en comprender las necesidades de los usuarios. Una
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vez identificadas y comprendidas, se generan ideas para ofrecer soluciones mas efectivas a estos
problemas.

Para encontrar una solucidn, se parte “de afuera hacia adentro”, es decir, comienza desde la
observacién de los usuarios, concretamente, de los usos que hacen de los productos o servicios ya
existentes; posteriormente, se los invita a participar para conocer sus ideas, perspectivas y
conocimientos.

Traer la mirada y el aporte de personas externas proporciona a los equipos de trabajo una
variedad mas amplia de ideas y enfoques que pueden aportar soluciones Unicas a los desafios de las
empresas. Ademas, con esto se incentiva a los integrantes del equipo interno a salir de su zona de
confort y explorar ideas fuera de lo convencional o de las formas tradicionales de hacer las cosas.

Estas soluciones obtenidas son la base del arte de la ideacidn, esto es, mientras mas ideas y
posibles soluciones generemos, hay mayor y mejor posibilidad de encontrar una buena.

En cambio, la innovacién de significado posee un procedimiento antagdnico. Este inicia “de
adentro hacia afuera”; se basa en la critica y reflexion mas que en la generacién de ideas. Desde esta
perspectiva, el analisis y la autocritica son los puntos de partida y no los usuarios. En lugar de
generar una gran cantidad de ideas y dispersar recursos y energia en ellas, se desarrollan solo unas
pocas hipdtesis o, incluso, una sola y se dedica tiempo y esfuerzo a explorar en detalle una o unas
pocas propuestas y en comprenderlas profundamente. En lugar de enfocarse, Unicamente, en los
modos de resolucion de los problemas, se pone énfasis en comprender el significado de la
propuesta, en entender por qué los usuarios podrian sentirse atraidos hacia ella.

La idea es conocer a fondo su esencia, su valor para los usuarios. Al hacer esto se busca
desarrollar propuestas sdlidas y significativas, que puedan generar un impacto mas profundo y
captar la atencién y preferencia de los usuarios. “La innovacién de significado se ocupa del porqué
de las cosas. Propone una razén nueva y mas significativa por la cual la gente usa un producto o

servicio”. (Verganti, 2018)
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Estos dos tipos de innovacidn, aunque distintos, deben colaborar en conjunto, pues ambos
son necesarios: por un lado, la innovaciéon que introduce nuevos significados, creando nuevos
valores, propdsitos o interpretaciones es crucial para establecer una conexién mas profunda con los
usuarios y el contexto. Esto establece una base sélida para la creacién de valor, pues se generan
ideas que resuenan con las necesidades y deseos cambiantes de los usuarios.

Por otro lado, las nuevas soluciones son esenciales para garantizar que se proporciona el
mejor rendimiento posible dentro de un significado especifico. Su misién consiste en asegurar,
dentro de esos nuevos significados o enfoques, que las soluciones ofrecidas son las mas eficientes y
efectivas y, ademas, se ajustan y alinean con los significados recién establecidos, al tiempo que
proporcionan un desempefo éptimo que satisfaga las expectativas y necesidades de los usuarios en
ese contexto renovado. Asi, se genera un ciclo de innovaciéon donde la reinterpretacién de
significados se combina con soluciones efectivas para ofrecer un valor distintivo y relevante.

Es asi como en todo proyecto u organizacion es necesario tener un dominio equilibrado de
ambos aspectos, ya que estos elementos se complementan mutuamente. Estos procesos se
desarrollan en secuencias intercaladas: primero, cambios o evoluciones en los significados
establecidos, seguidos por mejoras o innovaciones en las soluciones actuales, y nuevamente, el inicio
de la creacion de nuevos significados.

Este ciclo de innovacion representa un proceso continuo y ciclico. Comienza con la
redefinicién o la incorporacién de nuevos significados que se traducen en propuestas y enfoques
innovadores. Posteriormente, se avanza hacia la mejora y el perfeccionamiento de las soluciones
existentes para alinearse con esos nuevos significados o visiones. Finalmente, se vuelve a iniciar el
ciclo con la creacién de significados totalmente nuevos, dando paso a un nuevo ciclo de innovacién.

Saber sostener este flujo constante entre la redefinicion de significados y la mejora de
soluciones permite a las organizaciones adaptarse a los cambios, responder a las demandas de los

usuarios y mantenerse relevante en un entorno en constante evolucién.
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1.4 Gestion de diseiio

Otro concepto importante en este trabajo, asociado a los previamente mencionados es la gestion de
disefio; un término amplio y adaptable que ha evolucionado con el paso del tiempo. No se limita a
una Unica acepcion, su significado varia en funcién de diversos factores como el contexto, los
objetivos, el campo de aplicacidn, la tecnologia disponible, los recursos financieros y humanos, entre
otros. Asimismo, se adapta a las particularidades de cada situacién, en grandes o pequeiias escalas,
en entornos industriales o como profesional independiente. Puede diferir significativamente en
organismos publicos frente a entidades privadas, asi como en empresas innovadoras o con modelos
mas tradicionales.

Esta flexibilidad refleja cdmo la gestidon del disefio se ajusta y se moldea para responder a las
necesidades especificas de cada caso, considerando las condiciones y caracteristicas Unicas de cada
contexto empresarial, tecnolégico, econdmico y social en el que se aplique.

Asi es como para Pietro y Hamra (2010), la gestion de disefio hace referencia al conjunto de
técnicas y estrategias dirigidas a maximizar la efectividad de una institucion a través de la
incorporacion y utilizacidn del disefio como instrumento estratégico. Esto implica tomar decisiones
de disefio orientadas al producto o servicio y a las necesidades de los usuarios.

La gestion del diseino también integra el disefo en todas las funciones de la organizacién, y lo
reconoce como una herramienta estratégica capaz de manejar, organizar, dirigir y administrar
recursos dentro de una organizacion.

Estos servicios pueden realizarse a través de equipos internos o externos, cada opcién
conlleva una definicién estratégica distinta para una empresa y determina el tipo de gestién a
adoptar. Los equipos pueden estar formados por disefiadores independientes o trabajar en conjunto,
asi como por estudios especializados en areas especificas del disefio, como diseino de productos,
packaging, experiencia de usuario en tiendas fisicas o digitales, comunicacion, publicidad,

construccion de marca, entre otros.
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Independientemente de la estructura y la diversidad de los equipos o expertos en disefo
involucrados, es crucial que la gestidn de todos los recursos esté alineada bajo un enfoque
estratégico definido por la empresa. La Gestion de Disefio debe coordinar y dirigir de manera
integrada todos los elementos para garantizar una gestion efectiva y estratégica que impulse la
eficiencia de la organizacion.

Por su parte, Veneranda (2014) refiere que las empresas y organizaciones son cada vez mas
conscientes de esta disciplina, claves al momento de anticiparse a la generacion general de valor.
Esto implica tomar decisiones de manera proactiva y estratégica en relacidn con el disefio y
considerar cdmo va a impactar en los objetivos corporativos. El disefiador debe tener una visién que
permita identificar oportunidades donde el disefio puede marcar la diferencia, ya sea en la creacion
de nuevos productos, la mejora de experiencias del usuario o el fortalecimiento de la identidad de
marca.

Esta anticipacion implica comprender las tendencias, las necesidades del usuario y los
objetivos y potencialidad de la empresa para alinear el disefio con estas metas. Ademas, es crucial
tener una planificacion detallada y efectiva para la gestion de proyectos, considerando los recursos,
el tiempo y las expectativas de calidad. Su gestién eficaz garantiza un uso eficiente del disefio para
impulsar las metas establecidas. Identificar sus oportunidades es el primer paso para lograr este
objetivo. En esta fase, la gestion del diseio tiene el propdsito de integrarlo en la estrategia general
de la empresa. Esto implica identificar oportunidades para disefiar e interpretar las necesidades de
los clientes y usuarios. Es un proceso de descubrimiento y alineacién, se busca entender coémo puede
contribuir de manera significativa al crecimiento satisfactorio de la organizacion.

En este proceso se busca transformar la estrategia establecida en proyectos y programas
concretos. Aqui, el objetivo principal es mostrar cdmo se convierte en algo tangible. La gestion del
disefo en esta fase se encarga de definir cdmo el disefio puede impactar la forma de expresion de la
empresa, sus productos y su marca y cémo estos ultimos son percibidas por los usuarios. Se trata de

llevar a la practica las ideas estratégicas utilizando el disefio como herramienta para mejorar la
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identidad visual, la experiencia del usuario, la obtencién de productos o servicios y la comunicacion
de la empresa en general.

Estos proyectos y programas se basan en enfoques tedricos; sin embargo, esos modelos no
proporcionan soluciones inmediatas, dado que representan abstracciones de la realidad y no existe
uno unico y efectivo en todas las situaciones. Mas bien, son las bases iniciales para desarrollar
estrategias especificas. Permiten a las empresas explorar cdmo utilizar el disefio para obtener
ventajas competitivas en sus contextos particulares. Son herramientas para comprender y abordar
desafios especificos, pero su implementacion efectiva requiere adaptacion y personalizacion a partir
de las particularidades y circunstancias de cada empresa.

Best (2009), citada por Veneranda (2014), afirma que “el disefio es un riguroso proceso
ciclico de preguntas y creatividad. Se trata de procesos formados por una serie de métodos que se
combinan entre si en funcién a la naturaleza del proyecto o del tema” y agrega “los procesos de
disefio han evolucionado con el tiempo y han pasado de ser largos y farragosos a convertirse en
métodos actualizados continuamente por los disefiadores y equipos de disefio durante su aplicacién
a proyectos reales de los clientes.” Resulta fundamental entender por qué no se pueden aplicar
formulas preestablecidas en la ejecucién de los procesos de programas o proyectos.

Estos procesos han evolucionado significativamente, pasaron de ser procedimientos largos y
complicados a métodos mas agiles y flexibles, gracias a la constante actualizacion de los disefiadores
y los equipos intervinientes. Durante su aplicacidn en proyectos reales, se ajustan y mejoran
continuamente las diferentes etapas y procesos para satisfacer las demandas y requerimientos de los
clientes.

Las fases seguidas por un disefiador al abordar la resolucién de un problema son también
otra forma de nombrar al proceso de disefio. Comienzan por comprender y profundizar en la
naturaleza del problema; luego conceptualizan posibles soluciones, las delinean vy, finalmente, las
prueban o implementan para verificar su efectividad. Estos pasos permiten una aproximacién

estructurada y sistematica para resolver desafios de disefio de manera efectiva.
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Para Viladas (2010) la gestidn de disefio cumple tres funciones fundamentales y criticas a la
vez:

Identifica el valor. A partir de la integracion de técnicas de investigacidn provenientes de
disciplinas como la sociologia, la antropologia, la etnografia y la psicologia para comprender mejor
las tendencias del mercado y las necesidades de las personas. Con estas herramientas, se analizan el
comportamiento humano, las interacciones sociales y los patrones culturales. Y ayudan a interpretar
de manera mas precisa aquello que las personas desean y necesitan. Esta informacién es
fundamental para desarrollar y crear productos y servicios alineados estrechamente con las
expectativas y preferencias del usuario.

Confiere valor. Al incorporar esa informacion proveniente de diversas disciplinas, el disefio
se adapta a las limitaciones inherentes al proceso de produccién. Considera las restricciones de
presupuesto y tiempo, ademas de las capacidades de fabricacidn, para crear soluciones no solo
novedosas, sino que también destacadas en el mercado debido a su valor diferencial. Esto implica
desarrollar productos o servicios que, ademas de satisfacer las necesidades y deseos de las personas,
puedan ser elaborados de manera factible y rentable, ofreciendo una propuesta Unica y atractiva
para los consumidores.

Comunica el valor. Este debe ser percibido por el consumidor o usuario al darle forma al
producto de una manera que destaque sus caracteristicas esenciales y beneficios. La presentacién, el
embalaje, la estética, la facilidad de uso y la forma en que se comunica la propuesta de valor son
todos elementos donde el disefio se enfoca para asegurar que el usuario final pueda reconocery
apreciar el valor del producto o servicio. En esencia, el disefio actlia como un puente entre las
cualidades inherentes del producto y la percepcién de los usuarios, hace que ese valor sea claro,
atractivo y comprensible para ellos.

Ahora bien, si miramos al disefio desde esta dptica, este no se encargaria solo del producto,
sino de todo el sistema-producto. El sistema producto va mas alla de la entidad fisica o su

funcionalidad. Engloba tres elementos cruciales:
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El producto en si mismo. El componente tangible o intangible que se ofrece al consumidor.
Puede ser un producto, materializado por un bien, un servicio, una combinacién de ambos o una
experiencia. Es responsable de la innovacion, contribuye al valor econdmico no solo a través de las
ventas directas, sino también mediante la capacidad de ofrecer funciones diferenciadas, soluciones
novedosas y valores simbdlicos que generen una conexion emocional con los consumidores como,
por ejemplo, un teléfono mavil, un servicio de suscripcién a una plataforma de streaming, etc.

El servicio prestado. Incluye la calidad del servicio asociado a la adquisicion, el uso y el
soporte posterior. Le agrega valor al producto al ofrecer servicios adicionales que complementan su
utilidad o experiencia de uso. Estos se enfocan en proporcionar soporte, asistencia o beneficios
adicionales al consumidor. Generan un valor adicional percibido por el consumidor, como el servicio
al cliente, la garantia, las actualizaciones, entre otros.

El relato o argumento de comunicacion. Es el mensaje o la historia contada para presentary
promover el producto; cémo comunica. Se centra en la visibilidad del producto y la creacién de una
narrativa o universo simbdlico en torno a este, cuyo objetivo es generar mensajes y contextos que
resalten las cualidades del producto y conecten emocionalmente con los usuarios. Esta narrativa
puede incluir aspectos emocionales, de identidad de marca o aspiracionales.

El conjunto de estos elementos conforma el sistema producto; su integracién es
fundamental para influir en la percepcidn del usuario, su relacién con la marcay, en ultima instancia,
su decisién de compra. (Sanchez, 2007) (Sarale, 2020)

Como hemos podido dar cuenta, la gestion de disefio implica una actividad compleja, cuya
ejecucion requiere de profesionales con formacion especifica. Esto es denominado por Viladas
(2018) como Design Managers. Este perfil comprende una serie de responsabilidades clave que van
mas alla de la actividad de disefiar directamente y pueden incluir:

Definir una Politica de Disefio. Consiste en establecer la direccion estratégica del disefio
dentro de la empresa. Esto incluye comprender sus contribuciones a los objetivos corporativos y

definir los principios y directrices que guiaran las decisiones de disefio.
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Organizar un Departamento de Diseio. Consiste en estructurar y dirigir el equipo de disefio,
actividad que puede abarcar la seleccidn y gestidn de disefiadores, asignacion de tareas, definicion
de roles y responsabilidades, y creacion de un entorno propicio para el trabajo creativo.

Auditoria de Producto: Consiste en evaluar y analizar los productos y/o servicios existentes
para identificar areas de mejora o para garantizar que cumplen con los estandares de calidad y
diseio de la empresa.

Evaluacion de Resultados: Analizar el desempefio y los resultados de los proyectos de
disefo, a partir de criterios como la satisfaccion del cliente, la eficiencia del equipo y el impacto en
los objetivos empresariales.

Aunque el Design Manager no esté directamente involucrado en el proceso tradicional, su
rol es esencial para garantizar que el departamento de disefio funcione de manera efectiva 'y
contribuya significativamente a los objetivos estratégicos de la empresa. Su enfoque se centra en la
gestidn, coordinacién y direccidén del equipo, asi como en la alineacion de las actividades con la

estrategia empresarial.

1.5 Experiencia de usuario (UX)

El siguiente punto por tratar es la Experiencia de Usuario (UX), concepto acufiado por Donald
Norman (1995), cientifico cognitivo, que se unié al equipo de Apple a principios de los afios 90 como
su Arquitecto de Experiencia de Usuario, esto lo convierte en la primera persona en tener UX (por
sus siglas en inglés User Experience) en la denominacién de su puesto de trabajo. El forjé el término

“disefio de experiencia de usuario” como una forma de abarcar todo lo que es UX:

Inventé el término porque pensé que el disefio de interfaces humanas y la usabilidad
abarcan demasiado poco: yo queria cubrir todos los aspectos de la experiencia de las
personas con un sistema, incluido el disefio industrial, grafico, de interfaces, la interaccién

fisica y la manual. (Norman, 1995)
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Se puede definir la “experiencia de usuario (UX)” como aquello percibido por una persona al
interactuar con un producto o servicio. Una UX de calidad se alcanza al priorizar el disefio de
productos que no solo sean utiles, usables y deseables, sino también que se adapten perfectamente
a las necesidades y deseos del usuario, sin dejar de lado su posibilidad técnica y su sustentabilidad.
Este enfoque no solo afecta la satisfaccidn del usuario, sino que también incide en su felicidad al
interactuar con el producto o servicio. La utilidad asegura que el producto resuelva problemas
especificos, la usabilidad garantiza que sea facil de usar y la deseabilidad apunta a la estética y la
atraccién que el usuario tiene hacia el producto. La combinacién de estos aspectos produce una
impresion inicial favorable y esto genera una facil adopcidn del producto o servicio y fomenta una
relacidn positiva y duradera entre el usuario y el producto.

La experiencia de usuario es una disciplina enfocada en la conexidn emocional entre los
usuarios y un producto o servicio. Se trata de un esfuerzo colaborativo que integra los objetivos del
negocio, las necesidades del usuario y los limites de la tecnologia para crear experiencias
satisfactorias (Figura 2). Su objetivo es desarrollar productos o servicios atractivos, factibles y
ejecutables, y generar el deseo en los usuarios de utilizarlos repetidamente.

El nivel de satisfaccion de los usuarios durante su interaccion con distintos productos y
servicios depende directamente de la experiencia obtenidas durante esas interacciones. Por eso,
entender a la audiencia objetivo es crucial en el proceso de disefio. Escuchar y comprender sus
necesidades, comportamientos y preferencias es fundamental para crear productos que se adapten

a sus expectativas y les brinden una experiencia positiva y significativa. (Vlllalobos, 2018)
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Figura 2: Experiencia de Usuario

Necesidades
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Limites de Objetivos

la tecnologia del negocio

Figura 2: Elaboracion propia, adaptado de Villalobos, M. (2018)

Es necesario mencionar que internet, especialmente, a partir de la aparicién de la Web 2.0
ha modificado la forma tradicional de hacer negocios. Las TIC (Tecnologias de la Informacién y
Comunicacion) han provocado una revolucién de amplio alcance en nuestro mundo, ha
transformado los mecanismos de produccidn, almacenamiento, difusién y acceso a la informacion;
en las formas y los flujos comunicativos entre las personas. Han aparecido nuevos actores (Internet,
telefonia movil, tabletas, videojuegos, realidad aumentada, realidad virtual y demas elementos
digitales) que estan cambiando nuestra experiencia en multiples aspectos, para comprender
profundamente su funcionalidad y propdsito. Luego, se debe integrar esta comprension en el disefio
UX y garantizar que estos elementos sean intuitivos, faciles de usar y se alineen con las expectativas
y necesidades del usuario final. Este proceso incluye la realizacion de pruebas exhaustivas para
garantizar el funcionamiento de estos nuevos actores tecnolédgicos y mejoren la experiencia general
del usuario. Se evalla la usabilidad, la accesibilidad y la estética de la interaccién con estos
elementos tecnoldgicos. Resulta esencial prestar atencidn a la retroalimentacién de los usuarios y
realizar iteraciones en el proceso de disefio para mejorar continuamente la experiencia con los

nuevos componentes digitales.
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Al mismo tiempo, debemos ser conscientes que hoy nos encontramos, practicamente,

obligados a entendernos con la tecnologia, la que ha invadido progresivamente todos los aspectos

de nuestra vida, desde el trabajo, hasta el ocio. Diariamente, usamos multitud de dispositivos,

aplicaciones y sitios web y esa interaccion tiene lugar a través de una Interfaz de Usuario (Ul), esto

es, el espacio y punto de encuentro entre usuario y producto. A través de estas, todo tiende a ser

mas facil, mas cémodo y rapido para el usuario. La funcién de los expertos en experiencia de usuario

consiste en convertir la tecnologia en algo accesible, satisfactorio, facil de utilizar y, por ende,

genuinamente beneficiosa.

Investigacion de Usuarios |
Arquitectura de la Informacion
Disefio de Interaccion
Disefio Visual
Prototipado

1.5.1 Areas

Figura 3: Proceso, productos y servicios en UX
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en lograr una relacion

satisfactoria entre el
usuario y el producto.

Figura 3: Elaboracion propia

Los productos y
servicios digitales
forman parte de
nuestra vida diaria.

Mensajeria
VR/VA
Impresion 3D
loT, etc.

Como hemos visto, la Experiencia de Usuario es una disciplina multifacética que abarca varias

disciplinas; incluido el disefio de interaccion, investigacion, disefio visual, usabilidad y mas.

Como podemos ver en la Figura 4, elaborada a partir de un grafico de Dan Saffer (2009),

aparecen diferentes areas y disciplinas que convergen en el disefio de la experiencia de usuario (UX).

Esta representacion es Util para comprender su contribucion a la creacidn de una experiencia
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coherente y efectiva para el usuario. En esencia, muestra el entrecruzamiento de disciplinas, como el
disefo de interaccion, la investigacion de usuarios, el disefio visual y otros elementos, para formar el
conjunto integral de la experiencia de una persona al interactuar con un producto, servicio o sistema
digital. Este grafico sirve como una guia para comprender y abordar los distintos aspectos propios de

la creacidn de una experiencia de usuario exitosa.

Figura 4: Areas y disciplinas UX
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Figura 4: Elaboracion propia, adaptado y traducido de Saffer, D. (2009)

El mapeo inicial de Dan Saffer ha servido como base y referencia para otros autores a lo
largo del tiempo. A medida que el campo de la experiencia de usuario evoluciona y se diversifica, se
han realizado actualizaciones para incluir nuevas disciplinas o conceptos emergentes. Aunque, pese
a estas, las areas principales delineadas por Saffer han persistido como fundamentales en el disefio
de UX.

Esta situacion subraya la complejidad inherente al campo de UX y la importancia de
comprender las distintas disciplinas y sus interacciones para desempefiarse de manera efectiva en

esta profesion. La evolucién constante del disefio centrado en el usuario y la incorporacién de
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nuevas tecnologias y enfoques exigen una comprension continua y una adaptabilidad en este ambito

profesional, como podemos ver en el esquema, adaptacion del realizado por el estudio de disefio

Envis y Precisely, en 2020, con sede en Munich, Alemania (Figura 5).

Figura 5: Areas del disefio de experiencia
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Figura 5: Elaboracion propia, adaptado y traducido de Precisely, E. (2020)

Al tener una representacion visual de las disciplinas de UX, los profesionales pueden
identificar qué habilidades son necesarias para cada area especifica y cdmo se interrelacionan entre
si. Esto ayuda a orientar el desarrollo de habilidades, el crecimiento profesional y la toma de

decisiones sobre la direccion de la carrera en el campo de la experiencia de usuario. (Aela, 2023)

1.5.2 El proceso de disefio UX

El proceso de desarrollo de Experiencia de Usuario (UX) consta de diversas etapas enfocadas en
lograr una relacidn satisfactoria entre usuario y producto o servicio. Suelen ser ciclicas y adaptativas,
esto es, varian en énfasis y tiempo, segln el estado de madurez de la propuesta.
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Las fases del proceso tienden a repetirse, aunque no siempre se abordan con la misma
intensidad en cada proyecto. Es decir, la atenciéon y el esfuerzo dedicados a cada etapa pueden variar
segun las necesidades de la propuesta o la naturaleza del producto o servicio que se esté
desarrollando.

Cada etapa puede subdividirse en pasos especificos, ajustables y acorde a los requerimientos
de cada proyecto en particular. Por lo tanto, el proceso de desarrollo de UX es flexible y se adapta a

las circunstancias y demandas especificas de cada contexto.

Figura 6: Etapas del proceso de UX
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V Disefio Visual P Prototipado
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Figura 6: Elaboracion propia

Tal como se desprende de la Figura 6, las etapas comprendidas son: Investigacién de
usuarios, Arquitectura de la Informacién, Disefio de Interaccién, Disefio Visual y Prototipado. A

continuacién, veremos en qué consiste cada una.

1.5.2.1 Investigacion de usuarios

Se trata de un proceso fundamental dentro del disefio de experiencias de usuario, centrada en
comprender los comportamientos, necesidades y motivaciones de los usuarios a través de diversas
técnicas, como la observacion directa, el analisis de tareas, encuestas, entrevistas u otras

metodologias de retroalimentacién.
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Su objetivo es obtener una comprension profunda de la interaccion de los usuarios con un
producto o servicio, sus deseos, necesidades y motivaciones. Estos datos ayudan a los disefiadores a
tomar decisiones y a crear soluciones, adaptadas a las expectativas y deseos de la audiencia objetivo.

Mike Kuniaysky (2013) destaca la importancia de esta investigacién para comprender el
impacto del disefio en la audiencia, es decir, cdmo la experiencia que se esta disefiando afecta a los
usuarios y cdmo sus interacciones con el producto o servicio pueden ser mejoradas para satisfacer
sus necesidades de manera mas efectiva.

La investigacion de usuarios requiere un enfoque estructurado. Para comenzar, es crucial
identificar quiénes son estos usuarios y qué informacidn se necesita recolectar sobre ellos. La
eleccion de métodos de investigacion debe basarse en dos criterios principales: su grado de ajuste al
proposito de la investigacion y la proporcion de informacion clara y relevante. Estos métodos pueden
incluir entrevistas, encuestas, observaciones, pruebas de usabilidad, entre otros, dependiendo de los
objetivos especificos de la investigacion.

La interpretacién de los datos recolectados puede ser compleja, ya que implica analizary
comprender los hallazgos a partir de los diversos conjuntos de informacidn obtenidos. La
combinacion de métodos cualitativos, que profundizan en las necesidades y motivaciones de los
usuarios, con métodos cuantitativos, que brindan datos numéricos, puede proporcionar una vision
mas completa y precisa.

La investigacion de usuarios puede llevarse a cabo en cualquier etapa del proceso de disefio.
A menudo, se inicia con enfoques cualitativos para comprender a fondo las necesidades y
comportamientos. Posteriormente, se pueden realizar pruebas cuantitativas para validar o refinar los
primeros hallazgos; esto permite una comprension mas amplia y verificada de las necesidades de los

usuarios. (IxDF, 2016)
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1.5.2.2 Arquitectura de la informacion

Se enfoca en organizar y estructurar la informacién de manera que los usuarios puedan encontrar lo
gue necesitan de forma clara y rdpida. Esto se logra mediante la creacién de una jerarquia légica y
coherente del contenido, asegurando que esté bien organizado y presentado de manera intuitiva.

Se encarga de disefiar la disposicion y la estructura de la informacion en un sitio web, una
aplicacién o cualquier otro sistema para navegar de manera efectiva. Esto implica categorizar la
informacion, definir las relaciones entre los elementos y establecer cémo se presentara visualmente.

Ademds, la arquitectura de la informacién se preocupa por la consistencia en el disefio,
garantiza que las convenciones de etiquetado y los patrones de navegacidn se mantengan uniformes
en todo el producto; aspecto que ayuda a los usuarios a familiarizarse rapidamente con la interfazy a
comprender como acceder a la informacion que buscan sin confusiones.

La misma se basa en dos elementos clave: la estructura y el etiquetado.

Estructura: Es el componente referido a la organizacidn del contenido. Establece el modo de
agrupacion, organizaciéon y relacién de los elementos dentro de un sistema. Implica la creacién de
una jerarquia ldgica para definir la disposicidn y las relaciones entre los distintos tipos de
informacion. Por ejemplo, categorizar el contenido en secciones, subsecciones y paginas.

Etiquetado: Es el uso de palabras o términos para representar y clasificar la informacion
dentro de la estructura definida. Sirven como etiquetas y ayudan a los usuarios a comprender y
navegar por la informacidn disponible, deben ser descriptivas y representar con precision el
contenido referido. Un buen etiquetado es crucial para una navegacion clara y comprensible.

Juntos, la estructura y el etiquetado forman la base de una arquitectura de informacion
efectiva, que permite encontrar rapidamente las busquedas y navegar de manera intuitiva dentro de
un sistema digital. Con esto, se crea una base sdélida para el disefio UX al organizar el contenido de
manera comprensible y accesible. De esta forma, se garantiza coherencia en la disposicién de la

informacion en una interfaz digital, y se simplifica la navegacion y la comprension para los usuarios.
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Como vemos, la arquitectura de la informacion es esencial para ofrecer una experiencia de
usuario intuitiva y eficiente, lo que contribuye en gran medida a satisfacerlo y al éxito general del

producto o servicio digital. (Hanna, 2023)

1.5.2.3 Diserio de Interaccion

El disefio de interaccién (IxD) es una de las fases mas criticas; se enfoca en la forma de intuitiva y
efectiva de interaccidén con interfaces digitales. Se trata de crear una conexién natural entre las
personas y la tecnologia mediante la implementacion de elementos interactivos que faciliten una
experiencia fluida y satisfactoria.

Los profesionales de IxD emplean diversos recursos, como animaciones, microinteracciones,
cambios de estado, transiciones y otros elementos visuales y funcionales, para dar retroalimentacion
a los usuarios.

Ademads de los aspectos visuales, el texto, el color, las imagenes y la disposicion general del
disefo, también, tienen un papel crucial en el disefio de interaccién. Todos influyen en la percepcién
y el comportamiento, permiten a los disefiadores crear experiencias que provoquen respuestas
especificas y satisfactorias de los usuarios. (Uxpin, 2023)

A su vez, es necesario aclarar que mientras el disefio de interaccion se concentra en la
interaccion directa del usuario con un producto digital, el disefio de UX abarca un espectro mas
amplio, y considera aspectos mas alld del momento de uso. El primero se preocupa principalmente
por mejorar y optimizar la experiencia del usuario durante la interaccién con un producto digital.
Esto incluye aspectos como la usabilidad, la respuesta del disefio a las acciones del usuario y la

funcionalidad del producto en el momento de uso. (IxDF, 2016)

1.5.2.4 Diseiio visual

Se trata de una disciplina crucial dentro del disefio UX, se centra en mejorar la apariencia estética y

la funcionalidad de un producto digital mediante el uso estratégico de elementos visuales como
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imagenes, tipografia, graficos y color. Aunque su objetivo principal es crear una apariencia atractiva,
va mas alla de lo meramente estético, pues ese no es su objetivo, en relacién con el producto, sino
en la influencia de esos elementos visuales en la usabilidad y la experiencia general del usuario. Los
elementos son colocados cuidadosamente para crear interfaces agradables a la vista, intuitivas y
eficientes. Este enfoque busca maximizar la capacidad del disefio para atraer y retener la atencion
del usuario, asi como para guiarlo de manera efectiva a través del producto. Un disefio visual
efectivo puede ayudar a transmitir la identidad de la marca, generar confianza en el usuario y
aumentar la interaccidn con el producto.

Como hemos dicho, el disefio visual juega un papel fundamental en las primeras impresiones
de los usuarios al interactuar con un producto digital. Estas se forman en un tiempo increiblemente
corto, aproximadamente en 50 milisegundos. La reaccidn inicial es la respuesta emocional al disefo.
Si la primera impresidn no resulta atractiva o no satisface sus expectativas, es probable que
abandonen rdpidamente la experiencia. Por eso, el disefio visual es una parte esencial del trabajo del
disefador, ya que busca captar y retener la atencidn del usuario desde el primer contacto.

Contrario a la creencia comun, el disefio visual no se trata solo de afiadir elementos
atractivos para embellecer un producto, sino de organizar y presentarlos de manera que cumplan
dos objetivos fundamentales:

Dirigir la atencién del usuario hacia la funcionalidad: El disefio visual se utiliza para guiary
dirigir la atencidn del usuario hacia las areas o funciones clave de un disefo. Esto se logra mediante
el uso estratégico de elementos visuales, como el color, la disposicién, el contraste y la jerarquia
visual, para resaltar lo mas relevante y facilitar la comprensiéon y el uso del producto.

Mantener la coherencia estética: Ademads de la funcion de dirigir la atencion, el disefio visual
busca mantener la coherencia estética en todo el producto. Esto significa que los elementos visuales
se seleccionan y organizan de manera consistente para transmitir una identidad visual uniforme y
atractiva. La consistencia en el disefio ayuda a crear una experiencia mas fluida y agradable para el

usuario. (IxDf, 2016)
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El disefio visual obviamente esta conectado con el disefio de la interfaz de usuario (Ul),
ambos se centran en la apariencia del producto, por eso, a veces, se generan confusiones entre uno
y otro. El disefio visual forma la capa superior del proceso y va mas alla de lo visual; profundiza en la
constitucién e integracion de cada elemento de la interfaz. Los disefiadores de Ul también cubren
otras areas relacionadas con el funcionamiento de los elementos en conjunto y los limites de la
interaccion.

Aunque UX, Ul y disefio visual requieren algunas habilidades distintas, también hay muchas
que se superponen. Estas tres disciplinas se complementan entre si y todas son importantes para

desarrollar un producto atractivo que brinde la mejor experiencia de usuario. (Playbook, 2022)

1.5.2.5 Prototipado

Un prototipo es una representacion simulada de un producto final que los equipos utilizan para
probar y validar ideas antes de desarrollar el producto real. Su objetivo principal es realizar pruebas y
validar conceptos antes de comprometer recursos en la construccion del producto final.

Los prototipos son cruciales para identificar y resolver problemas que pueden encontrarse
durante las pruebas de usabilidad. La ingenieria de un producto es costosa y realizar cambios una vez
desarrollado puede ser dificil y costoso. Por lo tanto, la deteccion y correccidn de errores durante la
fase de disefio con prototipos es fundamental para evitar problemas costosos en etapas posteriores.

Actualmente, utilizamos tres prototipos para validar diferentes funcionalidades, segun la
etapa del proyecto en que nos encontremos, estos son: papel, digital y html

Prototipo en papel: este tipo consiste es una representacion visual y se realiza manualmente
en papel. Es un boceto donde se representa visualmente, de una forma muy sencilla y esquematica,
la estructura de una pagina web, app o producto digital. Se emplean en las fases iniciales del
proyecto, durante el intercambio de ideas y la exploracién de conceptos. Los miembros del equipo
utilizan lineas simples, formas y texto basico. En esta etapa, el énfasis recae en la generacién rapida

de ideas y no tanto en la estética. Se los conoce como wireframes, son rapidos y econémicos.
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En la Figura 7 podemos ver un ejemplo realizado en papel, para la catedra “Disefio 2.0”; este
prototipo se realiza con la posibilidad de tener ciertas acciones, permite un primer acercamiento a la

interactividad del producto.

Figura 7: Wireframe funcional

LLnve
TeaTeO

Figura 7: Adaptacion realizada por Ferndndez, Bessone, Diaz, Guerri, Lanciotti y Lopez, estudiantes de la catedra “Disefio

2.0”, durante el ciclo lectivo 2021 a partir de CulturApp

Prototipos digitales: Estos empiezan a parecerse al producto final, permiten a los equipos probary
validar ideas antes de la implementacidn.

Existen dos tipos principales de prototipos digitales:

Prototipos de baja fidelidad: Se utilizan estructuras basicas, se pueden validar flujos de
navegacion, arquitectura de la informacién, estructuras.

En los prototipos de alta fidelidad, se utilizan maquetas mas detalladas para probar
interfaces de usuario, interacciones y la experiencia del usuario en general.

Asi es como en la Figura 8, podemos ver un prototipo de alta fidelidad confeccionado en
Figma (software de prototipado), el cual permite realizar prototipos muy cercanos a la realidad. Esto

da la posibilidad de realizar testeos y ajustes antes de entrar a la etapa de produccion.
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Figura 8: Prototipo de alta fidelidad
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Figura 8: Adaptacion realizada por Abate, Barboza, Bottari, Cabrillana, estudiantes de la catedra “Disefio 2.0”, durante el

ciclo lectivo 2016 a partir de Treble

Prototipos HTML: el uso de HTML y/o JavaScript (lenguajes de programacion) permite
obtener resultados mas precisos y cercanos al producto final. Este enfoque brinda una
representaciéon mas auténtica de la funcionalidad y la interactividad que tendria el producto real. Los
prototipos codificados son Utiles para evaluar aspectos técnicos y probar la viabilidad de ciertas
caracteristicas.

En la Figura 9, encontramos una landing page, realizada en HTML y CSS, como parte del
proceso de acercamiento a la codificacién en estos lenguajes desde la catedra “Disefio 2.0”.

A pesar de su precisién y realismo, la eleccion de su utilizacion depende de los recursos
disponibles, el alcance del proyecto y la necesidad de obtener una representacién mas precisa de la

funcionalidad del producto final. (Uxpin, 2020)
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Figura 9: Landing page

KIRJO

LA APP QUE S -
HACE REALIDAD
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Kirjo es una aplicacion que te
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visualizarlo en contexto real.
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personalizar y ver en el espacio
donde lo vas a poner?

Conocé nuestra App

Mucho que ver Disfruta donde quieras ‘ Elige tu precio KIRJO

Figura 9: Adaptacion realizada por Bianchi, Moyano, Pascual, Potenzon, estudiantes de la catedra “Disefio 2.0”, durante el

ciclo lectivo 2019 a partir de Krijo

Todos los prototipos en UX deben tener cierta interactividad, inclusive los de papel. El nivel
de interactividad dependera de su finalidad, la etapa de disefio y el tiempo necesario.

La creacién de prototipos es fundamental para la validacién de ideas y conceptos. A largo
plazo, esta practica ayuda a los equipos a optimizar recursos y a evitar costos adicionales. Si la
elaboracion de un prototipo de alta fidelidad no ofrece ahorro de tiempo, dinero o no permite una

prueba eficiente, optar por un prototipo de baja fidelidad podria ser suficiente para esa etapa
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especifica de disefio. Es fundamental elegir el nivel de fidelidad del prototipo segun los objetivos.
(Brutdn, 2022)

Como hemos visto hasta aqui, las etapas son variadas y muy precisas entre si, esto da una
amplia cantidad de posibilidades laborales. Si es necesario aclarar que va a depender del tamafio del
proyecto, el presupuesto con que se va a contar para su desarrollo. Hay muchas ocasiones,

especialmente en nuestro contexto econdmico, que un profesional ocupa mas de una actividad.
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Capitulo 2: Emprendimiento
2.1 {Qué son los emprendimientos?

La busqueda de definiciones siempre conlleva cierto grado de subjetividad, producto del influjo
proveniente de diferentes perspectivas y enfoques. Sin embargo, es necesario en ciertas
circunstancias unificar y estandarizar la comprensién de un término o concepto, por este motivo,
abordaremos el término "emprender", el cual abarca varias connotaciones, segun el contexto de uso.

Antes de comenzar con la exposicién de definiciones, es importante sefialar que, en la
mayoria de los casos, el concepto se define a través de la persona que ejerce la actividad o posee esa
actitud. El término entrepreneurship tiene su origen en la palabra francesa entrepreneur, acufiada
por primera vez por el economista Richard Cantillon (1755) en su obra Essai sur la nature du
commerce en général. Originalmente, se referia a un empleador o individuo de negocios que
operaba bajo condiciones donde los gastos eran conocidos y ciertos, no asi los ingresos,
desconocidos e inciertos; esto implicaba un alto grado de incertidumbre en la demanda.

A pesar de su larga historia y uso extendido, no existe una definicién universalmente
aceptada del término. A su vez, ha evolucionado con el tiempo y ha adquirido una connotacién mas
amplia, abarca, entonces, la iniciativa, la innovacion, la capacidad de asumir riesgos y la creacién de
valor a través de la identificacién y aprovechamiento de oportunidades en entornos empresariales.

La diversidad de perspectivas ha llevado a multiples definiciones y puede entenderse como
un proceso, una mentalidad, una capacidad o una actividad especifica. La falta de consenso en la
definicion refleja la complejidad inherente al fendmeno del emprendimiento y su diversidad en
cuanto a practicas, contextos y motivaciones.

Este fendmeno ha captado la atencion de especialistas de diversas disciplinas debido a su
naturaleza multidimensional y compleja, originada por varios factores que enunciamos y explicamos
a continuacioén:

Amplitud y complejidad. Abarca una amplia gama de actividades y practicas que van mas

alla de simplemente iniciar un negocio. Incluye la identificacion de oportunidades, la innovacidn, la
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gestidn de riesgos, la creacion de valor y la capacidad de adaptarse a entornos cambiantes. Estas
favorecen un campo de estudio multifacético.

Interdisciplinariedad. Intervienen diversas areas, como la economia, la sociologia, la
psicologia, la administracidn y la tecnologia, entre otras, conectadas de manera relevante.

Impacto en la sociedad y la economia. Especialmente, en la generacién de empleo, la
innovacion, el crecimiento econdmico y el desarrollo de nuevas industrias. Esta relevancia en la
sociedad y la economia ha llevado a un mayor interés por comprender como el emprendimiento
contribuye al progreso y al cambio.

Diversidad de enfoques. A partir de los cuales estudiar el emprendimiento, como el
comportamiento del individuo, las dinamicas organizativas, el contexto socioeconémico y las

politicas publicas.

Pese a todo lo expuesto hasta ahora, identificamos un principio de consenso en la busqueda
de una definicién y, también, una recurrencia en el énfasis puesto en la figura del emprendedor para
definir, a partir de la descripcion de su actividad, las caracteristica y atributos de un
emprendimiento. A continuacién, presentamos una serie de definiciones organizadas
diacrénicamente. Identificamos algunas con un gran impacto en diferentes areas de estudio sobre la
tematica. (Morales Gualdrdn, 2008)

Para Joseph Schumpeter (1934), la innovacién surge de la habilidad emprendedora. En su
visién, los emprendedores no se limitan a ser capitalistas, administradores o inventores; mas bien,
son individuos capaces de reunir los factores de produccion disponibles y sacar el maximo provecho
de ellos, innovando en el proceso. (Alcaraz. 2011)

De esta forma, en el ambito empresarial, un emprendedor es un individuo que posee y dirige
una empresa con el propésito de obtener beneficios. Finley (1990) lo describe como alguien que se
aventura en nuevas actividades comerciales, mientras que Say (como se cité en Drucker, 1989) lo

define como un "buen administrador". Por otro lado, en el dmbito académico, emprender describe
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un perfil, un conjunto de atributos que guian a una persona a actuar de una manera especifica,
mostrando habilidades para identificar, definir y lograr metas. En este aspecto, Ronstadt (1985) esta
de acuerdo con esta perspectiva.

Para Harper (1991), es alguien capaz de identificar oportunidades y posee las habilidades
necesarias para idear y desarrollar un nuevo concepto empresarial. Esta persona tiene la capacidad
de detectar y gestionar problemas y oportunidades, para lo cual aprovecha sus habilidades y los
recursos disponibles, fundamentado en su autoconfianza para tomar decisiones.

Las definiciones de Shefsky (1997), Baumol (1993) (Como se cité en lbafiez, 2001) enfocan el
término emprendedor hacia cualquier individuo en la economia involucrado en actividades
novedosas, capaz de desafiar las rutinas y practicas cominmente aceptadas. Se caracterizan por su
capacidad de innovar y crear; es decir, se apartan de lo convencional y buscan mejorar lo existente.
Steinhoff y Burgess (1993), Siropolis (1990) y Drucker (1989) comparten esta perspectiva al
describirlo como quien lleva a cabo negocios exitosos, desarrolla nuevas ideas o adopta nuevos
enfoques para abordar el mercado.

Las perspectivas de Hebert y Link (1989) y Hatten (1997) lo sitan como un experto en tomar
decisiones sobre la ubicacién y uso de bienes, recursos e instituciones. Lo describen como un
individuo agil en la identificacidn y aprovechamiento de informacién y recursos, capacitado para
detectar oportunidades de negocios y convertirlas en acciones concretas. En esencia, es un individuo
capaz de gestionar y utilizar los recursos disponibles de manera efectiva y eficiente para generar
oportunidades empresariales.

Segun Morris y Kuratko (2002), no solo optimiza el uso de recursos disponibles, sino también
agrega valor a los procesos o actividades en los que participa. Otros expertos reconocen su
capacidad de enfocarse selectivamente en aspectos especificos de su entorno y dejar de lado otros.
Esto les permite dirigir su tiempo y esfuerzo hacia la identificacidn y aprovechamiento de
oportunidades. Estos individuos son vistos como alquimistas, transformadores de sus propios suenos

en realidades notables y con un dinamismo creativo excepcional.
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En Castillo-Varas (2012) encontramos un analisis de varias propuestas tedricas, que toman el
concepto del GEM (Global Entrepreneurship Monitor):

Es precisamente la actividad emprendedora desarrollada por los individuos la que, de alguna
u otra forma, se espera tenga una repercusion en el crecimiento econdmico de los paises, siempre y
cuando esta actividad pueda prevalecer en el tiempo. Para esto, es necesario entender el proceso
emprendedor que se inicia antes de la constitucién formal (inicio de operaciones) de una empresa.
Un individuo que estd haciendo todo lo necesario para constituir un negocio es un emprendedor.

(Amords, Carrillo & Guerra, 2008)

Como vemos en este planteamiento, vuelve a ponerse el foco en la ejecucion de la actividad
por individuos y en su potencial de afectar el crecimiento econdmico de un pais, siempre y cuando
sea sostenible en el tiempo. Para comprender y evaluar este impacto, es esencial considerar el
proceso emprendedor desde su fase inicial, esto es, antes de la formalizacidon de una empresa.
(Castillo Varas, 2012)

Como vemos, la actividad emprendedora es un area en constante evolucién, ain no ha
alcanzado un consenso completo en términos de un marco tedrico establecido. Por esto, no existe
una definicidn universalmente aceptada o un modelo Unico que describa completamente este
fenédmeno.

Este proceso de crear una organizacidn es multifacético y recibe la influencia de una serie de
factores, desde la identificacion de oportunidades hasta la evaluacidn de riesgos, pasando por la
combinacion de recursos. Algunos emprendedores pueden verse impulsados por la busqueda de
independencia, la pasién por una idea, la necesidad de resolver un problema o la ambicidn de crear

un impacto social o econdmico en su comunidad.
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2.2 El proceso de emprender

El emprendedurismo se ha convertido en un tema relevante y difundido en diversos ambitos, tanto
empresariales, académicos, como gubernamentales. Su amplia difusion tiene como objetivo
fomentar iniciativas promotoras de una cultura emprendedora. Esto se traduce en la creacién de
nuevas organizaciones, la generaciéon de empleos y, en ultima instancia, el impulso al desarrollo
econdmico. La idea subyacente es estimular el espiritu emprendedor y ofrecer apoyo para que las
personas desarrollen sus ideas y proyectos, lo que no solo beneficia a los emprendedores
individuales, sino que también tiene un impacto positivo en la economia en general al fomentar la
innovacién, la competitividad y el crecimiento.

El emprendedurismo ha captado la atencidn de los investigadores debido a su impacto
social. Este interés se deriva de dos aspectos principales: en primer lugar, su relevancia en la
generacién de empleo y, en segundo lugar, los efectos que la actividad emprendedora tiene en los
comportamientos sociales. Los estudios se centran especialmente en las actividades que reflejan un
marcado espiritu emprendedor, desarrollado durante la creacidn, inicio y evolucion de estos
proyectos.

Para Grebel, Pyka y Hanusch (2003), el emprendedurismo juega un papel crucial en varios
aspectos clave de la economia y la sociedad. En particular, es fundamental en la creacién de nuevos
empleos, en la introduccidn y adopcién de nuevas tecnologias, y en la competitividad a nivel
internacional. Esta perspectiva lo destaca como un catalizador esencial que fusiona sistemas
tecnoldgicos con la exploracion activa de oportunidades de negocios aliin no aprovechados en el
mercado. Los emprendedores no solo identifican estas oportunidades, también actian como
agentes para integrar la tecnologia y las oportunidades de negocio de manera efectiva, impulsando
asi el desarrollo econémico y la innovacion. (Béveda, 2015)

Este proceso para Freire tiene forma de tridangulo invertido (Figura 9) en el cual el
emprendedor se situa en el vértice inferior; el capital necesario, en el superior derecho, y el proyecto

o idea, en el izquierdo. Este esquema representa la interdependencia de estos elementos. Cuando un
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emprendimiento no tiene éxito, se suele atribuir al menos a una de estas tres razones, o a una
combinacion de ellas: la capacidad del emprendedor para gestionar el proyecto, la obtencidn
insuficiente de capital necesario, o la eleccién de un proyecto no adecuado para emprender. Es decir,
el fracaso podria derivar de la falta de idoneidad del emprendedor, de la insuficiencia de recursos

financieros, o de la viabilidad del proyecto en si mismo.

Figura 10: Proceso emprendedor

Proyecto Capital

Emprendedor

Figura 10: Elaboracion propia, adaptado de Freire, A. (2014). Pasion por emprender. Aguilar, (p.32)

El capital inicial es fundamental para dar los primeros pasos en un emprendimiento. En
paises menos desarrollados, conseguir este capital puede ser especialmente desafiante. Las
dificultades para obtener estos fondos provienen de la limitada disponibilidad de inversionistas
dispuestos a financiar nuevos proyectos, la ausencia de acceso a créditos bancarios debido a
restricciones financieras o regulaciones, y la falta de programas gubernamentales sélidos que
respalden el emprendimiento.

Los emprendedores en estos entornos pueden enfrentar barreras adicionales, como la falta
de historial crediticio, altos intereses sobre los préstamos, y una infraestructura financiera limitada.
Esto hace que iniciar un negocio sea mas dificil y arriesgado. En respuesta, los emprendedores

buscan alternativas como el autofinanciamiento, préstamos de familiares y amigos, inversores
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angeles, y cada vez mas, recurren a plataformas de crowdfunding y concursos de emprendimiento
para obtener los recursos necesarios.

La falta de capital inicial puede ser un impedimento significativo para muchos
emprendedores y limitar su capacidad para convertir sus ideas en un negocio viable. Este desafio
destaca la necesidad de desarrollar politicas y programas efectivos que faciliten el acceso a
financiamiento para fomentar la iniciativa empresarial en estos contextos.

Analizando la figura del tridngulo, vemos al emprendedor ubicado en el vértice inferior,
donde se apoya el tridngulo; de esto se podria inferir que, en gran medida, el éxito o fracaso de un
emprendimiento depende integramente de él, quien logrard conseguir de alguna forma el capital
para llevar adelante su proyecto. (Freire, 2004)

El proceso del desarrollo emprendedor es continuo, se concentra en crear las condiciones
adecuadas y ofrecer el respaldo necesario para transformar las ideas innovadoras en organizaciones
exitosas, para contribuir con el crecimiento econémico, la creacién de empleo y el avance
tecnoldgico.

Las etapas de este proceso son una serie de fases, comprenden desde la concepcion de una
idea de negocio hasta la consolidacion de la empresa. Estas pueden variar en detalle y duracién
segun el tipo de propuesta, la industria y las circunstancias especificas de cada emprendedor. Sin
embargo, constituyen un marco general que proporciona una guia para los pasos esenciales en el
viaje del emprendimiento.

Este proceso lo podemos dividir en cuatro etapas: ideacién; pre-incubacién; incubacién y
aceleracion. Veremos a continuacién cada una de ellas.

Ideacion

Todo proyecto se sustenta en una idea, considerada innovadora si presenta un modelo de
negocio disruptivo o nos brinda productos y/o servicios diferenciadores. En este contexto, esta fase
juega un papel crucial, es una fuente de inspiracion y el principal insumo para la creacién de valor en

el emprendimiento.
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Esta etapa consiste en aplicar herramientas de creatividad para generar una serie de
conceptos que ayuden a iniciar un proyecto emprendedor. Ademas, implica evaluar esas ideas para
determinar cuales satisfacen las necesidades, resuelven problemas o para aprovechar
oportunidades.

En términos generales, la creatividad se relaciona con la capacidad de generar nuevas ideas o
asociaciones entre conceptos, una busqueda de nuevas soluciones. En este contexto, la ideacién
implica el uso de la imaginacidn y el pensamiento original para reflexionar sobre hechos concretos o
analizar fendmenos.

Aunque la ideacidn y la creatividad estdn conectadas, es esencial gestionar la creatividad de
manera efectiva para alcanzar los objetivos de la ideacidn, ya sea crear productos nuevos, mejorar
procesos existentes o adaptar productos a las necesidades detectadas. Sin un objetivo claroy
compartido entre los participantes en el proceso de ideacién, sera dificil alcanzar los resultados
deseados. (Callejas, 2018)

En esta etapa a la que estamos haciendo referencia es esencial la investigacion inicial. Esto
implica adquirir conocimientos y pasarlos de lo tedrico a lo practico, esto permite al emprendedor
validar hipdtesis que guiaran el desarrollo de los productos o servicios. En esta fase se hacen
descubrimientos importantes y se evalla si hay una oportunidad viable.

Posteriormente, estos descubrimientos y conocimientos adquiridos se orientan hacia
objetivos practicos y se aplican en la creacién de productos o servicios nuevos o significativamente
mejorados. Este proceso implica el desarrollo de habilidades concretas y un "saber hacer" especifico
para llevar a cabo la materializacion de estas ideas.

Preincubacion

En esta etapa comienza el proceso formal del emprendimiento. Aqui se expone la idea o
proyecto y se trabaja la elaboracién del modelo de negocio, se define el producto o servicio y se hace
hincapié en su propuesta de valor. Es donde quedara especificado el segmento de usuarios y/o

clientes. Se resaltan las ventajas de la idea en comparacidn con otros productos, servicios o procesos
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similares ya existentes; se pone énfasis en los elementos innovadores que la distinguen. Se
identifican las posibles areas de aplicacion de la idea y se delimitan los clientes o usuarios a los que
va dirigido el producto o servicio. Se especifican los recursos -financieros, técnicos, humanos, etc.-
requeridos para llevar a cabo la implementacién de la iniciativa. Se pueden mencionar o identificar
los socios potenciales que podrian colaborar en la materializacion del producto. (Hullet, 2002)

Esta etapa representa la ejecucion y validacidn del proyecto y se realiza con el propésito de
maximizar las probabilidades de éxito. Aqui, el emprendedor se enfrenta a la realidad de la calle
donde podrd validar la hipoétesis, lo cual es informacién clave para tomar decisiones y consolidar su
idea. El objetivo principal es obtener un entendimiento profundo y claro de las necesidades del
segmento de clientes o las oportunidades identificadas.

Durante esta fase se aplican herramientas especificas de disefio agil de empresas,
caracterizadas por su rapidez en la implementacion y su flexibilidad para adaptarse y actualizarse.

Este proceso de preincubacion se concreta a través de una serie de servicios adaptados a las
necesidades especificas detectadas en las interacciones con el emprendedor. Estos servicios estan
disefados para brindar asistencia integral y orientacidn para el desarrollo y lanzamiento de su
proyecto. Algunos pueden incluir:

La elaboracién del plan de negocios, documento mas complejo que el modelo de negocio,
para ello se le brinda al emprendedor, asistencia y orientacién especializada, detallando estrategias,
objetivos, analisis de mercado, estructura financiera, entre otros aspectos fundamentales para la
viabilidad y el desarrollo del proyecto.

Asesoria gerencial y financiera, brinda apoyo en areas clave como la gestién empresarial, el
manejo financiero y la planificacidn estratégica para asegurar la sostenibilidad y el crecimiento del
negocio.

Asistencia en temas legales relacionados con la creacién y establecimiento de la empresa,

contratos, permisos, licencias, y otros aspectos regulatorios. Orientacién sobre la proteccién de la
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propiedad intelectual, como patentes, derechos de autor o marcas comerciales, para salvaguardar la
originalidad y el valor afiadido de la idea o producto.

Establecimiento de acuerdos o asesoria para obtener la infraestructura tecnoldgica
necesaria, desde herramientas digitales hasta desarrollo de prototipos, para materializar la idea y
llevarla al mercado.

Estos servicios se personalizan para atender las necesidades especificas, proporcionan un
acompanamiento especializado que fortalezca el desarrollo y la viabilidad de su proyecto
empresarial (Hullet, 2002)

Incubacién

Esta etapa, a menudo conocida como fase de lanzamiento o implementacion, representa el
momento crucial en el cual el proyecto emprendedor se convierte en realidad. Aqui se ejecuta el
plan de negocio antes disefiado y se materializan las estrategias y acciones alli detalladas. Las
decisiones estratégicas se convierten en operaciones tangibles, desde la elaboracién, produccién o
desarrollo del producto o servicio hasta las estrategias de comercializacién y ventas. El enfoque
principal se centra en lanzar el emprendimiento al mercado; por lo cual, estos primeros pasos
pueden ser criticos, se utilizan diversas herramientas y estrategias para disminuir los riesgos
inherentes a las primeras etapas.

Es un paso crucial que transforma las ideas, surgidas en la etapa de ideacién, en acciones
concretas para poner en funcionamiento el emprendimiento. Se busca minimizar riesgos, reforzar la
estructura y maximizar las oportunidades de éxito durante las etapas iniciales en el mercado.
(Incubadora UNCUYO, 2022)

Aceleracion

Esta ultima etapa es una fase crucial, el emprendimiento recibe un impulso significativo para
fortalecer su posicidn en el mercado, resolver obstaculos internos y externos, y capitalizar
oportunidades de crecimiento con el objetivo de alcanzar un desarrollo mas rapido y sostenible.

Tiene como finalidad consolidar el progreso y desarrollo de las empresas que han culminado su
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periodo de incubacién. Esta etapa se centra en ofrecer servicios continuos y especializados para
apoyar el crecimiento sostenible de estas empresas.

Por lo general, en estos programas encontramos apoyo financiero, mentoria, formacidn,
infraestructura y acceso a redes de contactos para ayudarlos a crecer rapidamente. Asi también, se
continta con la validacion del modelo de negocio, el desarrollo del producto o servicio. El objetivo
principal es acelerar el crecimiento y la madurez para que puedan alcanzar su maximo potencial y
establecerse como empresas solidas y exitosas en el mercado.

Estas cuatro etapas del desarrollo emprendedor (ideacién, preincubacién, incubacién y
aceleracién) se encuentran generalmente dentro de entidades denominadas “incubadoras”, se trata
de instrumentos de politica de desarrollo empresarial o industrial, promovidas por agentes
gubernamentales o privados, disefiadas para apoyar el desarrollo y crecimiento de nuevas empresas
durante sus etapas iniciales (Cassin, 2014, citado en Pelliza, 2020). Estas incubadoras proporcionan el
soporte necesario para brindar respuestas en fases del proceso emprendedor antes mencionadas y
sobre ellas hablaremos detenidamente mas adelante.

Podemos identificar distintos tipos de emprendimientos, los hay familiares, de innovacién
tecnoldgica, sociales, de imitacion, publicos, productivos, universitarios y digitales. Debido a la
naturaleza de nuestro trabajo de investigacidn, en los apartados siguientes nos enfocaremos en

conocer y desarrollar los dos ultimos.

2.3 Emprendimiento universitario

En Argentina, las universidades, tradicionalmente financiadas por el Estado, han experimentado
cambios desde la década de 1980 en adelante. Se han visto obligadas a buscar financiamiento
externo debido a recortes presupuestarios y esto ha favorecido una mayor integracion con el sector
privado. Este cambio ha impactado en la orientacion de la investigacion hacia problematicas

econdmicas en detrimento de otras, importantes, pero menos rentables. Hoy, el Estado a partir de la
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adopcidn de ideas neoliberales ha reducido recursos y autonomia en la actividad cientifica y
promueve mas investigacion aplicada y responsabilidad hacia los financiadores.

De este modo, las universidades, limitadas por una légica econdmica centrada en la
rentabilidad, carecen de capacidad de planificacién y evaluacidn de la innovacién mas alla de los
criterios econdmicos. A pesar de invertir en recursos para fomentar la innovacion, se prioriza el éxito
individual en el mercado y se dejan de lado proyectos colectivos y cooperativos. Este enfoque
individualista del emprendimiento enseifado en las universidades es cuestionable y merece un
analisis critico (Pereyra, 2012), a pesar de que no lo realizaremos en el marco de este trabajo, vale la
pena plantearlo para futuras revisiones.

El emprendimiento universitario ha crecido debido a la escasez de empleo y la situacion
econdmica precaria. Los estudiantes se embarcan en actividades empresariales mientras estudian, ya
sea iniciando sus propios proyectos o uniéndose como socios en negocios familiares. Esta tendencia
refleja la blisqueda de alternativas laborales y la necesidad de generar ingresos mientras se obtiene
educacion superior.

En relacién con esto, las universidades tienen un rol esencial en el crecimiento profesional de
sus estudiantes, mediante el ofrecimiento de oportunidades para mejorar su empleabilidad. Esto se
logra a través del estimulo del aprendizaje, la promocién de experiencias emprendedoras, el
fomento de ideas innovadoras y el desarrollo de un espiritu empresarial. (Guerrero, 2016)

Desde las aulas universitarias se implementan programas educativos enfocados en el
emprendimiento. Estos ofrecen una base sélida de conocimientos empresariales y les proporcionan
las herramientas necesarias para comprender aspectos clave, como la creacién de negocios, la
gestiodn financiera, la innovacion y el desarrollo de planes de negocio. Es asi como adquieren
habilidades practicas para desarrollar sus ideas de negocio y establecer redes profesionales.

Los programas de emprendimiento en las universidades no se limitan a la teoria, sino
ofrecen un enfoque practico integral. Esto implica la participacion estudiantil en propuestas reales,

para eso reciben mentoria y asesoramiento directo de profesionales del sector, acceden a recursos y
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espacios de apoyo dedicados al emprendimiento, establecen colaboraciones con la comunidad, y
participan en concursos y eventos especificos de emprendimiento. Este enfoque brinda una
experiencia mas inmersiva y practica en el mundo real del emprendimiento. (Castillo, 2023)

En el entorno universitario, el emprendimiento promueve la generacidn y evolucién de ideas
innovadoras. Los estudiantes suelen buscar soluciones novedosas y creativas para los desafios
actuales y esto puede conducir a avances tecnoldgicos, mejoras en productos y servicios, y nuevas
aproximaciones para abordar problemas sociales. Esta mentalidad innovadora y proactiva puede dar
lugar a ideas disruptivas que impacten positivamente en diferentes areas, desde la tecnologia hasta
la sociedad en general.

También podemos agregar que la participacion en emprendimientos universitarios no solo
fomenta la innovacidn, sino que también puede impulsar la creacién de empleo y el crecimiento
econdmico. Los estudiantes emprendedores que establecen sus propias empresas estan
construyendo sus propias trayectorias y, también, pueden convertirse en generadores de empleo
para la comunidad. Al hacer crecer sus negocios de manera exitosa, contribuyen activamente a la
generacion de oportunidades laborales, las que, a su vez, impulsan el desarrollo econédmico, local y
regional

Podemos concluir diciendo que el emprendimiento universitario propicia una conexién mas
estrecha entre la academia y la industria. Al incentivar a los estudiantes a participar en proyectos
empresariales, se fomenta una mentalidad empresarial que va mas alla de la creacion de empresas e
impulsan habilidades como el pensamiento critico, la toma de decisiones, la resolucidon de problemas
y la creatividad. Estas competencias no solo son relevantes en el dmbito empresarial, sino también
son valiosas en diversos campos profesionales; preparan a los estudiantes para enfrentar desafios en

su vida laboral y promueven su adaptabilidad a diferentes entornos laborales.

2.4 Emprendimientos digitales
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Este tipo de emprendimiento se encuentran enmarcados dentro de las Industrias Creativas y
Culturales (ICC), por lo cual iniciaremos el apartado con una breve aproximacion a ellas.

La expresidn Industria Cultural fue empleada por primera vez por los fildsofos alemanes
Theodor W. Adorno y Max Horkhaimer, en Dialéctica de la razén de 1947. Ellos crearon los
conceptos de industria cultural y de reproducibilidad del acto creador. Adorno y Horkheimer definen
el concepto de industria cultural como la “actividad que integra bienes culturales de cualquier
especie en el marco de proyectos de ganancia econédmica, favoreciendo su conservacion y difusion”.
David Throsby hace notar el sentido negativo de la mercantilizacion de la cultura, este concepto se
va modificando en el transcurso de los afos, pierde su caracter desfavorable y afiade una segunda
diferencia, se comienza a utilizar la expresién en plural: Industrias Culturales, para dar cuenta de los
diversos sectores econémicos y culturales involucrados en ellas.

La conceptualizacién, de la que daban cuenta Adorno y Horkheimer y que se inicié con la
irrupcién técnica en el mundo de la cultura, empieza un creciente proceso de evolucién en el cual
colaboran cambios sociales de mayor envergadura. Como explican Armand Matterlat y Jean-Marie
Piemme en los 80:

No se trata ahora de excusar a las industrias culturales por la amenaza de
uniformidad que imponen, con fines de rentabilidad econdmica, y de control ideoldgico,
sobre los productos culturales, ni de negar que la cultura esté amenazada por un proceso de
mercantilizacidn. Pero es preciso constatar que, en ciertos casos, la critica legitima de la
industria cultural estd demasiado estrechamente ligada a la nostalgia de una experiencia

cultural exenta de vinculos con la tecnologia. (Mattelart y Piemme, 1982)

De este modo, la profundizacidn tedrica focalizara su preocupaciéon en comprender el
funcionamiento material de la cultura, deja atras su concepcidn negativa y se desplaza hacia una
concepcién mas favorable y de mayor aceptacion.

En la década del 90, con la consolidacién definitiva del capitalismo en la sociedad occidental,

tras la caida de los muros, junto a la creciente globalizaciéon y alto desarrollo tecnolégico, la
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expansion e interés de los estudios sobre las industrias culturales llegé hasta Espafia, Canaday
América Latina. En general, los trabajos de los investigadores latinoamericanos tienen una especial
preocupacioén por la desigual capacidad de produccién y circulacién de los bienes culturales, y
advierten que, debido a la concentracién que imponen los conglomerados de los paises
desarrollados, especialmente Estados Unidos, los contenidos culturales tienden a la
homogeneizacion de los relatos. Garcia Canclini destaca el caracter ambivalente de las industrias
culturales, puesto que, por una parte, genera valor a los contenidos simbélicos desarrollados por
cada sociedad, pero, por otra, genera conflictos respecto de los usos del patrimonio de los pueblos y
derechos de autor, debido a que generalmente somete a los "paises débiles" ante megaempresas-
transnacionales.

Esta apreciacién y los aportes de su trabajo nutren su definicién de las Industrias Culturales,
las identifica como: "el conjunto de actividades de produccién, comercializacidn y comunicacién en
gran escala de mensajes y bienes culturales que favorecen la difusion masiva, nacional e
internacional, de la informacion y el entretenimiento, y el acceso creciente de la mayoria".

En el ambito institucional, la UNESCO aborda por primera vez el rol de las Industrias
Culturales, en el marco de la Conferencia Intergubernamental sobre Politicas Interculturales en
Europa (Helsinki, 1972). Se expresa la posibilidad de reconocer a las industrias culturales como
medio de creacidn, de expresion y de acceso a la cultura. En consecuencia, se reconoce un nuevo
campo en el ambito de la cultura, que genera, al mismo tiempo, preocupacidn, no solo por el marco
conceptual, sino también por normativo que debia buscar nuevas formas de politicas culturales.

En el afio 2002, la organizacidn realiza una revisidn del concepto para redefinirlas como
“aquellas industrias que combinan creacién, produccién y comercializacién de contenidos que tiene
una naturaleza cultural, que tipicamente estan protegidos por derechos de propiedad intelectual y
gue pueden adoptar la forma de servicios y bienes tangibles e intangibles”. En otras palabras, una
industria cultural es cualquier entidad con la misién de crear, producir y distribuir eventos, bienes,

productos y servicios culturales.
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Como vemos, el término "Industrias Creativas y Culturales" y sus conceptualizaciones tienen
apenas veinte aios de existencia; sin embargo, ha penetrado rapidamente en los discursos y
estudios de organismos culturales internacionales, en la administracion publica y organizaciones
civiles. La expansion del término ha llegado a tal punto, que se reconocen, implicita o explicitamente
ambas formas como sinénimos intercambiables.

A partir de la discusidn sobre los limites de la industria creativa y su relacién con la industria
cultural, como una posible delimitacidn inicial, se incluye la categorizaciéon de la UNESCO sobre
industrias creativas contenida en el informe sobre Economia Creativa, donde se propone una
clasificacidn de “bienes creativos” mediante el cruce de dos dimensiones: el uso principal del
producto y la organizacién productiva que subyace a él. Esto supone una tensién entre los sectores y
productos culturales mas clasicos: simbdlicos y artesanales y los nuevos sectores creativos:
simbdlicos, pero de produccién y consumo en masa.

Esta clasificacién se puede articular con la definicién “amplia” que realiza el organismo sobre
las industrias culturales y creativas, para esto, previamente, reconoce la existencia de una diversidad
de enfoques y propone “Aquellos sectores de actividad organizada que tienen como objeto principal
la produccion o la reproduccidn, la promocion, la difusion y/o la comercializacion de bienes, servicios
y actividades de contenido cultural, artistico o patrimonial.”

Para Ramon Zallo (2009), no se pueden reducir las industrias culturales y el sector artistico a
una simple seccién o subconjunto de las industrias creativas, porque esto puede tener efectos
negativos por tres razones: en primer lugar, porque no se puede reducir el concepto de cultura al de
creatividad e innovacion; en segundo lugar, porque no se puede dejar al mercado como Unico
regulador de este campo y, finalmente y encadenado al anterior, porque las politicas publicas
terminen beneficiando a sectores creativos no culturales.

Evidentemente, las industrias creativas constituyen un componente cada vez mas
importante en las economias postindustriales basadas en el conocimiento. No solo aportan al

desarrollo econémico y la generaciéon de empleo, como se reconoce universalmente, sino que
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algunos de sus productos sirven como medios para transmitir la identidad cultural, un aspecto crucial
en la promocién y difusién de la diversidad cultural. (Marchesini, 2018)

Ahora bien, para hablar de emprendimientos digitales podemos ver la perspectiva de
Nambisan (2016), citado por Prendes-Espinosa (2022), para quien emprendimiento digital es un
término que abarca la combinacion de actividades emprendedoras con el uso y la integracién de
tecnologias digitales. Este enfoque se considera de gran importancia en la sociedad actual, donde la
tecnologia digital desempefia un papel fundamental en el desarrollo de negocios y la creacidn de
innovaciones.

El énfasis en el emprendimiento digital radica en la aplicacidén de tecnologias digitales para
desarrollar nuevos productos, servicios o modelos de negocio. Esto requiere un esfuerzo adicional en
investigacion y estudio debido a su constante evolucidn y su impacto en diversos sectores
econdmicos. Esto incluye aspectos como la transformacion digital, la creacion de emprendimientos
basados en tecnologia, la optimizacion de procesos empresariales mediante soluciones digitales y la
adaptacion a un entorno econémico impulsado por la tecnologia.

El analisis y la comprension del emprendimiento digital son cruciales para entender cémo las
tecnologias emergentes estan dando forma a la economia actual y futura, asi como para identificar
oportunidades de crecimiento, innovacion y desarrollo en un mundo cada vez mas digitalizado.

Nambisan (2016) también habla de tres elementos clave, diferentes pero interrelacionados,
y conectados directamente con el emprendimiento; estos son los artefactos digitales, las plataformas
digitales y la infraestructura digital.

Los artefactos digitales son componentes o aplicaciones especificas que forman parte de un
producto o servicio mas amplio. Estos elementos digitales son parte integral de la funcionalidad
general del producto o servicio, a menudo aprovechan la tecnologia para mejorar su rendimiento o
utilidad (por ejemplo, las aplicaciones que hacen funcionar un reloj inteligente o el sistema de

control de un cepillo de dientes eléctrico)
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Las plataformas digitales representan una arquitectura o estructura compuesta por un
conjunto de servicios interconectados y, en ocasiones, incluyen diversos artefactos digitales. Estas
plataformas proporcionan un entorno tecnoldgico que permite la interaccién entre usuarios,
empresas u organizaciones; facilita la creacion, entrega y consumo de productos, servicios o
informacion (como puede ser la plataforma I0S de Apple o Android de Google, donde encontramos
diversos servicios y aplicaciones)

Y la infraestructura digital hace referencia a un conjunto de herramientas, servicios y
tecnologias que forman la base o el soporte de la era digital. Incluye diversas categorias como
pueden ser los servicios de almacenamiento, procesamiento y acceso a datos a través de la nube, la
impresién en 3D, las redes sociales, las comunidades virtuales o los espacios maker. (Prendes-
Espinosa, 2022)

Enlazando los emprendimientos digitales con el emprendimiento universitario surge el

IM

concepto de “emprendimiento académico digital” (Secundo, Rippa y Cerchione, 2020), que implica el
uso estratégico de herramientas y tecnologias digitales para fomentar habilidades emprendedoras a
través de la creacion de startups, o también a partir de la promocién de competencias de
emprendimientos digitales entre los estudiantes.

Los autores sefialan cuatro categorias en las que se esta investigando:

1- Las tecnologias digitales para la educacion empresarial (tutoriales, herramientas de
autoevaluacion, juegos de rol, realidad aumentada, redes sociales, simuladores, ... y en
general experiencias de aprendizaje para los estudiantes usando tecnologias digitales).

2- El movimiento maker (la quinta revolucién industrial) para el emprendimiento
académico, los estudiantes necesitan conectar con objetos, fabricar, inventar, construiry

en este sentido son importantes los laboratorios, el software de disefio y la impresién

3D.
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3- Las tecnologias digitales como herramientas para descubrir oportunidades de
emprendimiento, vinculadas a la creacion de startups, el sector del hardware, asi como
la generacidn de patentes y ecosistemas innovadores.

4- Y, por ultimo, promover competencias de emprendimiento en espacios universitarios
digitales, donde se enmarcan los trabajos referidos al rol estratégico de las tecnologias
digitales en el emprendimiento, por ejemplo, a través del uso de MOOC, o la formacion
vinculada a las distintas fases de desarrollo de proyectos innovadores (Secundo, Rippa 'y
Cerchione, 2020)

Vemos que esta formacidn resalta el entendimiento de los fendmenos que estan ocurriendo

y son una base Util para comprender las ramificaciones en las dreas académicas y profesionales de
los avances en tecnologias digitales.

La rapidez con que la tecnologia cambia y afecta a las industrias demanda que los
estudiantes adquieran habilidades especificas en el dmbito digital para enfrentar los desafios
actuales y futuros. Esto incluye no solo comprender las herramientas tecnoldgicas disponibles, sino
también saber como aplicarlas creativamente para desarrollar nuevas ideas y soluciones
innovadoras.

La formacién en emprendimiento digital en las aulas universitarias implica proporcionar a los
estudiantes las herramientas, el conocimiento y la mentalidad necesarios para crear y dirigir
empresas en el mundo digital. Esto puede incluir la ensefianza de habilidades técnicas, comprensién
del mercado digital, estrategias de comercializacidn en linea, comprension de plataformas digitales y
la capacidad de adaptarse a los rapidos cambios tecnolégicos; junto con la capacidad de resolver

problemas y atender a las necesidades del usuario.
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2.5 Incubadoras universitarias

Como mencionamos anteriormente, existen entidades denominadas “incubadoras”, que
proporcionan el soporte necesario para brindar respuestas en las distintas fases del proceso
emprendedor.

Se trata de herramientas clave dentro de las politicas de desarrollo empresarial o industrial,
impulsadas tanto por entidades gubernamentales como por empresas privadas. Su funcién principal
radica en proporcionar un entorno adecuado para que las ideas y proyectos en sus etapas iniciales se
conviertan en emprendimientos viables.

Estos ambientes estan disenados para fomentar la creacién de nuevas empresas y el
desarrollo de productos y servicios innovadores. Esto se hace durante un periodo de tiempo
definido, que va a depender de cada incubadora. También ofrecen una gama de servicios destinados
a aumentar las posibilidades de crecimiento de estos emprendimientos, entre los cuales pueden
incluir consultoria, asesoramiento especializado, apoyo técnico y formacién especifica para el
desarrollo de sus negocios. Ademas, en algunos casos, ofrecen un espacio fisico adaptado y equipado
para que las empresas emergentes puedan establecerse y trabajar en sus proyectos. Esta
infraestructura fisica suele brindar un entorno propicio para el desarrollo de ideas y la interaccion
con otros emprendedores.

Ademas de estos servicios comunes, algunas van mas alld y proporcionan servicios de alto
valor afiadido, como capacitacién especializada, apoyo en la vinculacién con tecnologia, asistencia en
la proteccién de la propiedad intelectual, facilitacion de acceso a financiamiento u otros recursos
financieros, entre otros servicios adicionales que aportan un mayor valor a los emprendimientos
alojados en ellas.

Las incubadoras también se clasifican de diferentes maneras, una de ellas es a través del tipo
de proyectos que aloja; podemos citar a modo de ejemplos Incubadora Tradicional, Incubadora de
Base Tecnoldgica, Mixtas, Culturales, Sociales, de Agronegocios, Sectoriales, entre otras (Cassin,

2014, citado en Pelliza 2020).
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Debido a la naturaleza de nuestro trabajo de investigacién, y tal como hemos expresado, nos
centraremos en las incubadoras universitarias, concebidas conceptualmente como estructuras
institucionales que facilitan y fomentan el uso efectivo del conocimiento generado en entornos
académicos. Su principal funcidon es respaldar la creacion de pequefias empresas con un enfoque
innovador. Es preciso destacar que las universidades, que tienen como tarea fundamental la
generacién de conocimiento cientifico-tecnoldgico, emergen como actores fundamentales en los
procesos sociales de innovacidn y experimentan un aumento en su importancia debido a su
capacidad para contribuir al desarrollo econdmico de la sociedad.

Por ello, las incubadoras universitarias, al establecerse en un contexto local o regional,
forman parte integral de las estrategias industriales y tecnolégicas que se implementan en esa area
especifica. Estas herramientas no son entidades aisladas, sino componentes esenciales de las
politicas de impulso al desarrollo econdmico y tecnoldgico de su entorno. Su funcién es apoyar y
potenciar la creacién de empresas innovadoras, vinculadas estrechamente con las necesidades y
oportunidades particulares de esa region o localidad, siendo asi una pieza clave en el ecosistema
emprendedor de ese contexto especifico.

Otro rasgo para tener en cuenta es el concepto del “Tridngulo de Sabato” el cual describe la
colaboracidn entre tres actores clave: academia, industria y gobierno (Figura 11). Las incubadoras
universitarias son un ejemplo de aplicacidn de este modelo, ya que representan espacios donde
estas entidades interacttan. En este contexto, las universidades (academia) proporcionan
conocimiento y recursos, las empresas (industria) pueden encontrar apoyo para la innovacién y el
desarrollo, y el gobierno puede respaldar estas iniciativas mediante politicas y recursos adicionales.
Las incubadoras universitarias se convierten asi en un punto de encuentro entre estos actores,
facilitan la cooperacién y la transferencia de conocimientos, impulsan la innovacién y el desarrollo

econdmico en el entorno. (Versino, 2000)
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Figura 11: Triangulo de Sabato

Gobierno

Universidad

Figura 11: Elaboracién propia Nota. Adaptado de Versino, M. (2000)

También podemos distinguir otra ventaja con que cuentan las incubadoras universitarias
gracias a sus stakeholders clave: estudiantes, docentes e investigadores. Estos individuos se
encuentran en el entorno universitario para generar nuevo conocimiento. Si se les ofrece el espacioy
el apoyo adecuado, pueden aportar significativamente al entorno en una vinculacién efectiva con el
medio. Esto se traduce en un enfoque mas centrado en la calidad de las soluciones y el aporte de

ideas innovadoras, mas que simplemente la rapidez en generar respuestas o productos.

2.6 Vinculacion Universitaria

Con referencia a la vinculacidn universitaria, debemos decir que la Universidad, junto con los centros
de investigacién publicos, desempefian un papel clave en el proceso de avance del conocimiento
cientifico, por este motivo ha sido considerada tradicionalmente un elemento importante para la
generacion de innovaciones, contribuyendo con ello a la generacién de empleo y riqueza en el
territorio (Cohen, 2002). Tradicionalmente, se consideraron las tres funciones principales de la
Universidad: docencia, investigacion y extensidn; y con el paso del tiempo se incorpora una cuarta, la

vinculacion, la cual busca acercar a la Universidad con el sector productivo. Esto hace que dicha
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institucion mantenga un constante acercamiento con su contexto y territorio y, de esta manera,
establezca un didlogo permanente entre los estudiantes y la comunidad.

Estas funciones basicas cambian a mediados del siglo pasado en algunas Universidades de los
Estados Unidos. Se defiende un modelo lineal de las relaciones entre ciencia, tecnologia y sociedad.
Mas ciencia implica mas tecnologia, y mas tecnologia redunda en mas progreso y bienestar social.
Esto da como resultado que la investigacidn se incorpore junto a las funciones basicas de las
universidades (Valls y Condom, 2003). Asi, nos encontramos frente al primer gran cambio.

Mas tarde, a finales del siglo XX, por una serie de reformas para mejorar la transferencia de
los resultados de la investigacion a la industria, comienza una reconceptualizacidn del papel de la
Universidad. Como resultado, actualmente, son en parte responsables de satisfacer las necesidades
sociales y econdmicas de su entorno. Su misidén ya no se cifie a la investigacion y la formacion,
Unicamente, sino que incorporan una nueva misién: contribuir al crecimiento econdmico de las
regiones en las que estan localizadas (Etzkowitz, 2000). Esta mision es la evolucion de la
investigacion, iniciada con la busqueda del conocimiento, para continuar con la incorporacion activa
de dicho conocimiento y del desarrollo tecnolégico (Barro, 2013).

A las funciones antes mencionadas debemos incorporar una ultima, la cual propone la
relacion entre la Universidad y el sistema de produccién de bienes y servicios, la vinculacién
cientifica y tecnoldgica entre Universidad y Empresa, debe estar articulada por un Estado promotor y
mediador. Ademads, en el caso argentino, debe estar centrada en el contexto latinoamericano.
(Llomovate, 2006).

Como se menciond anteriormente, la transformacién de las universidades se evidencia a
partir de la década del 70 y se acentua en la década del 90. Se considera que la vinculacion
Universidad - Empresa, conecta el conocimiento producido con la economia del sector privado. Es lo
que algunos autores como Webster y Etzkowitz (1998) llaman «la segunda revolucidn académica»,
que consiste en la capitalizacidn del conocimiento. Por ello, se considera que, ademas de sus

funciones tradicionales: docencia, investigacion y extensién, debe incorporar la cuarta funcién de
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vinculacion; muy presente en diversas universidades de Latinoamérica y genera una estrecha
relacidn entre la Universidad y el sistema de produccién de bienes y servicios (Braconi, 2008).

Asimismo, en la Universidad Nacional de Cuyo (UNCUYO), ubicada en la provincia de
Mendoza, Argentina, se realizé una reforma a su estatuto en el afio 2013, alli se incorpora el area de
Vinculacién en el articulo 1 del capitulo 12 «Fines». En 22 articulo del capitulo, se enuncia como
mision de la Universidad dar respuesta a «las demandas y necesidades sociales, a las politicas
publicas, nacionales y regionales y al propio avance cientifico», en sintesis, dar respuesta a las
demandas y necesidades reales, tanto en el marco local, nacional y latinoamericano” (Res 2103/2013
CS).

La vinculacidn entre universidades y empresas ha estado mas activa en el ambito académico
gue en el empresarial, aunque en los uUltimos afios las empresas han mostrado una actitud mas
receptiva. Esto se ha visto impulsado por la apertura comercial, que ha obligado a las compafiias a
competir con empresas extranjeras basandose en tecnologias locales o adaptadas. Sin embargo,
exceptuando posiblemente a Brasil, la vinculacién entre estos sectores sigue siendo limitada en
América Latina. Un indicio de esta situacion es que la gran mayoria de la investigacidn proviene de
las universidades y no de las empresas, y esto sugiere que las ultimas no estan generando ni
demandando tecnologia de alta intensidad. (Braconi, 2007)

Di Maglio (2023) identifica y describe tres modelos de vinculacién universitaria: el modelo
tradicional de vinculacién universidad-empresa, el de vinculacién socio-productivo y el de
vinculacion territorial, los cuales tienen impactos significativos en la sociedad y en la formacién de
los estudiantes universitarios.

En el caso del modelo tradicional de vinculacidn universidad-empresa, se busca promover la
innovacién y el desarrollo tecnoldgico a través del uso, aplicacidén y explotacién del conocimiento
fuera del entorno académico. Este enfoque puede tener un impacto directo en el desarrollo
econdmico y tecnoldgico de la sociedad, asi como en la formacidn de los estudiantes al brindarles

oportunidades de aplicar sus conocimientos en contextos empresariales y de innovacion.
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Por otro lado, el modelo de vinculacidn socio-productivo se centra en acompafiar las
transformaciones socio-productivas de la sociedad en la que estd inserta la universidad y contribuir a
la solucidn de problematicas del desarrollo territorial. Este enfoque puede tener un impacto en la
resolucidn de problematicas sociales y productivas en la comunidad, asi como en la formacion de los
estudiantes al involucrarse en proyectos que aborden desafios reales de su entorno.

Finalmente, el modelo de vinculacidn territorial se enfoca en la integracion de la universidad
con su entorno territorial, puede tener un impacto en la calidad de vida de la comunidad, en la
promocién de la justicia social y en el desarrollo local. Ademas, puede influir en la formacién de los
estudiantes al fomentar su participacién en proyectos que buscan mejorar la calidad de vida en su
entorno. (Di Maglio, 2023)

Los diferentes modelos de vinculacion universitaria tienen el potencial de impactar
positivamente en la sociedad al abordar problematicas reales y contribuir al desarrollo local, asi
como en la formacidn de los estudiantes al brindarles experiencias practicas y oportunidades de

aplicar sus conocimientos en contextos reales.
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Capitulo 3: Disefio de territorio

3.1 El territorio y sus implicancias

Para este trabajo de investigacion cobra especial relevancia el concepto de territorio, por lo tanto, es
sustancial definirlo, ya que, como ha sucedido con los conceptos abordados en los capitulos
antecedentes, posee multiples acepciones, las que también han variado en el transcurso del tiempo.

Desde el enfoque clasico de la economia, podemos decir que se considera al territorio como
un lugar estatico donde se desarrolla la produccién y se encuentra desvinculado de los procesos
econdmicos. Desde esta perspectiva, se percibe al territorio principalmente como un espacio fisico,
donde las empresas buscan instalarse para aprovechar las ventajas que ofrece, como recursos
naturales, mano de obra, infraestructura, entre otros aspectos. Se lo considera como un simple
escenario pasivo, donde se ejecutan las actividades productivas, y no se tiene en cuenta la
interaccidn entre los actores y elementos presentes en ese entorno.

Sin embargo, las visiones mas actuales y complejas sobre el territorio enfatizan la
interrelacién entre los aspectos econdmicos, sociales, culturales y politicos que coexisten en un area
determinada. Lo consideran como un escenario de produccién y, también, como un sistema
dinamico donde interactian multiples actores y factores, y donde las decisiones econdmicas estan
influenciadas por una variedad de elementos contextuales y sociales.

Krucken (2009) propone una vision del territorio como un espacio geografico complejo y
polisémico, caracterizado por tres perspectivas: el suelo y el clima, el ambiente de conocimiento y
practica, y un conjunto de tradiciones y costumbres localizadas. Ademas, es considerado una entidad
socio-geografica inseparable del aspecto ambiental y social. El territorio es un elemento clave en la
valorizacion de los productos y servicios locales. En este sentido, aparece el concepto de “capital
territorial", referido al conjunto de elementos propios del territorio, tanto en el plano material como

inmaterial, que pueden constituir ventajas o desventajas.
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Desde la perspectiva de Alvarez Garcia y Randon Acevedo (2010), el territorio es un espacio
clave para el desarrollo y crecimiento econdmico. En este contexto y tal como hemos afirmado,
trasciende su caracter geografico y se torna centro de actividad econémica, social, politica e
institucional, que impacta significativamente en el desarrollo general de una regién. Es un espacio
donde convergen y se materializan diversas acciones y practicas con un impacto directo en la
competitividad y el progreso. Es el lugar estratégico donde se llevan a cabo actividades econdmicas,
sociales y politicas que influyen en la vida de las personas y en el desarrollo de las comunidades.
Desde este enfoque se reconoce la importancia de la interaccidn entre los actores locales, las
politicas gubernamentales, las instituciones y las practicas sociales, en relacion con la configuracién y
el crecimiento de un area especifica.

Es necesario adoptar una visidn holistica que permita comprender la complejidad y
diversidad de los territorios, esto puede conducir a politicas mas efectivas y un desarrollo mas
sostenible en todos los aspectos. (Alvarez Garcia y Randon Acevedo, 2010) Asi, el desarrollo
econdmico y social de un territorio se vincula estrechamente con la manera en que se aprovechan
los recursos disponibles, se establecen relaciones comerciales, se generan empleos y se construyen
redes de colaboracién. Ademas, este enfoque considera cdmo las decisiones politicas y las
estructuras institucionales influyen en la forma de desarrollo y uso del territorio e impactan
directamente en el bienestar de las personas que lo habitan.

Existe una diversidad de actores que interactian y tienen un papel fundamental en el
desarrollo de un territorio. Los hemos organizado en tres grupos que presentamos a continuacién:

- El primero constituido por los gestores publicos a nivel local, encargados de administrar y
dirigir los recursos y politicas dentro de esa area geografica. Son responsables de tomar decisiones
gue impactan en el desarrollo econdmico, social y ambiental del territorio; como la planificacion
urbana, la infraestructura, los servicios publicos, entre otros.

- El segundo grupo involucra al sector privado. Incluye empresas, negocios y

emprendimientos que contribuyen al crecimiento econémico, la generacion de empleo y la
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innovacion dentro de la zona. Su participacién es crucial para el desarrollo econémico y la dindmica
comercial del territorio.

- En tercer lugar, en orden de exposicidn, pero no en importancia, se encuentran los
representantes de la sociedad civil que desempefian un papel activo en el territorio. Este grupo
comprende las organizaciones no gubernamentales, las comunidades locales, las asociaciones
ciudadanas y los individuos que residen en el area. Estos aportan una diversidad de perspectivas,
intereses y necesidades, y su participacidn es esencial para el desarrollo, la cohesién social y la
construccion de identidades locales.

El trabajo conjunto y la colaboracion entre estos diferentes actores resultan fundamentales
para lograr un desarrollo equilibrado y sostenible, promover la coordinacidn de esfuerzos, la
participacion y la creacion de politicas y estrategias que beneficien a toda la comunidad.

El territorio sirve como base y plataforma para las acciones publicas y privadas, destinadas a
promover y mejorar la competitividad. En este escenario se desarrollan estrategias, politicas y
practicas que buscan mejorar la posicién econdmica, social y cultural de un drea especifica. Como
vemos, las intervenciones en el territorio pueden abarcar una variedad de aspectos, como la
inversién en infraestructura, la promocion de la actividad empresarial, la educacién, el turismo, la
innovacion, entre otros. Estos esfuerzos buscan fortalecer la economia local, mejorar la calidad de
vida de los residentes, aumentar la productividad y fomentar un entorno propicio para el
crecimiento y el desarrollo sostenible.

El territorio concebido como el lugar donde se plasma la historia, las tradiciones y las
aspiraciones de quienes lo habitan. Su riqueza cultural y social no solo se manifiesta en sus
costumbres o expresiones artisticas, sino también en las actividades econdmicas que surgen de esas
interacciones. Las formas de produccién, los patrones de consumo y los mercados locales estan
intrinsecamente ligados a la identidad y las dinamicas comunitarias, dando forma a una economia

que refleja las peculiaridades y valores de esa sociedad.
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Al enfocarnos en la competitividad, buscamos aprovechar los recursos y ventajas
comparativas para mejorar su posicion en el contexto global, atraer inversiones, crear empleo y
generar oportunidades para sus habitantes. Esto implica una gestion estratégica y coordinada que
involucra a la amplia variedad de actores, mencionados en los parrafos anteriores; sin olvidar al
usuario, nucleo de todo este proceso.

En esencia, se trata de un entramado complejo de relaciones humanas, econémicas y
culturales que se manifiestan en la forma en que las personas viven, interactldan, producen y se
proyectan hacia el mundo. Es un escenario donde la identidad colectiva se entreteje con la vida
cotidiana y ejerce influencia no solo las actividades econdmicas, sino también las relaciones
interpersonales, las actividades culturales y la construccién misma de la realidad compartida.

Es asi como surge el entramado productivo de un territorio, conformado mayoritariamente
por micro y pequeias empresas. Estas representan motores econdmicos, pero también funcionan
como pilares fundamentales en la estructura social de una comunidad. Surgen las "comunidades
productivas". Este modelo econémico comunitario es relevante, ya que estas micro y pequeias
empresas son fundamentales en el dmbito econdmico y poseen un papel vital en el tejido social.
Ademas de generar ingresos, estas actividades productivas fortalecen los lazos familiares y
comunitarios al compartir responsabilidades, valores y metas econdmicas comunes.

Estas comunidades suelen residir en zonas con un rico patrimonio natural y cultural. A pesar
de contar con entornos naturales cautivadores y una rica historia cultural, a menudo no reconocen el
verdadero potencial de estos recursos para agregar valor a sus productos y servicios. Esto se debe a
gue estos elementos son parte de su entorno cotidiano.

Ahora bien, resulta imprescindible desde una perspectiva de disefio tener siempre presente
en este entramado a los usuarios de este territorio. Se entiende por usuario tanto a quien habita en
esa region, como a aquellos individuos que por diferentes situaciones cotidianas tienen intervencion
ahi, porque trabajan, estudian, se divierten, participan e interactuan en él. Por lo que, al crear

propuestas de valor con un grado de innovacién, se deben basar en la identidad del territorio y esto
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implica convertir los recursos naturales y culturales en activos con significado, que atraviese la
esencia y posea sentido para sus usuarios. Este proceso se lleva a cabo a través de una
"transduccion”, que consiste en la transformacion de la riqueza cultural y natural en productos o
servicios tangibles. Es necesario convertir esos elementos intangibles en algo concreto y valioso en
términos econémicos para generar propuestas innovadoras y atractivas.

Al hacer esta conversion es fundamental no perder el valor de la localia; puesto que el
desarrollo econdmico local es un proceso en el cual una comunidad busca fortalecer sus dindmicas
econdmicas, sociales y culturales sin perder su identidad y territorialidad; esto es esencial. Este
proceso implica la integracidn y coordinacion efectiva de estos sistemas, permite una mayor
intervencidn y control por parte de la comunidad en su conjunto. En esencia, se trata de
empoderarla para que genere un crecimiento sostenible que beneficie a todos los aspectos de su
vida, desde lo econdmico hasta lo cultural.

Este proceso de desarrollo econdmico local requiere la participacién y colaborativa de
diversos agentes, sectores y fuerzas que operan dentro de un drea geografica especifica. Estos deben
trabajar en conjunto con un programa o proyecto compartido que abarque aspectos como el
crecimiento econdmico, la equidad, el cambio social y cultural, la sostenibilidad ambiental, |a
igualdad, la calidad de vida y el equilibrio territorial. El objetivo final es mejorar la calidad de vida y el
bienestar de las personas que habitan en esa comunidad, a través de un enfoque integral promotor
de un desarrollo mas justo, equilibrado y sostenible (Casanova, 2004)

Ahora bien, para intervenir en el territorio es necesario un modelo de andlisis capaz de
abordar esta complejidad a la que hemos hecho referencia, podemos mencionar que este modelo
territorial abarca los sistemas de produccion que operan en un espacio geografico con caracteristicas
Unicas, arraigadas a su historia, cultura y contexto social. Esta perspectiva reconoce que la economia
y las dinamicas de este lugar estan intrinsecamente vinculadas a las précticas, tradiciones y reglas
qgue han emergido de forma autéctona dentro de la comunidad del area. Este enfoque valora 'y

aprovecha las peculiaridades locales para impulsar el desarrollo econémico y social de esa region.

83



Es asi como el Disefo para el Territorio debe reconocer los sistemas productivos locales
como sistemas autorregulados, lo cual implica su redefinicion a través de un analisis de su
autogobierno y organizacién. Estos sistemas son estudiados como modelos socioeconémicos y
cognitivos dindmicos, en constante evolucion por influencias internas o externas. Para intervenir en
estos sistemas, se emplean diversas practicas de disefio estratégico y participativo. El objetivo es
influir en la forma de desarrollo y adaptacidn, utilizando estrategias de disefio para mejorar su
funcionamiento y potenciar su impacto en el territorio. (Sarale, 2020)

Debemos tener en cuenta que el desarrollo productivo de un territorio no solo depende de
la intervencidén del Estado o de las iniciativas privadas. Se trata de cdmo toda una sociedad organiza
su produccién material. Es asi como la eficiencia y competitividad alcanzada por las empresas no se
logra de manera aislada; estd interconectada con una red de actividades que la sociedad costea y
promueve.

Las inversiones en educacion y capacitacidn de los recursos humanos, asi como en la salud,
higiene y vivienda, contribuyen a crear un entorno propicio para el desarrollo productivo. Estos
elementos, que a menudo pasan desapercibidos, son pilares esenciales que influyen directamente en
el rendimiento productivo de las organizaciones. Son los cimientos que apuntalan la base de la
eficiencia econdmica y la competitividad, forman una red sistémica que abarca todos los aspectos de

la sociedad y que, en ultima instancia, modela y cataliza el desarrollo productivo en su conjunto.

3.2. Mapas transparentes

El modelo de “Mapas Transparentes” propuesto por Sarale (2015) para el analisis del territorio, se
basa en un sistema de planos superpuestos y transparentes el cual podemos ver en la Figura 11.
Cada plano representa un escenario especifico susceptible de integrar el relato de esa porcién de
territorio. Estos estdn organizados de abajo hacia arriba y abarcan fisico ambiental, econémico
productivo, sociocultural, tecnoldgico - comunicacional y el institucional o normativo. Cada uno

contiene informacion clave para interpretar la narrativa desde una perspectiva especifica pero
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completa. Los datos obtenidos de estos procesos de investigacion son cuali y cuantitativos y esto
permite obtener una comprensién mas completa y detallada de un tema al integrar los datos

cualitativos con la capacidad de objetividad de los datos cuantitativos.

Figura 12: Modelo de territorio basado en mapas transparentes

Problematica

De caracter holistico

Cada plano aporta elementos
conflictivos al problema

Plano Institucional
Plano Tecnolégico
Comunicacional
Plano Socio Cultural

Plano Econémico Productivo

Plano Fisico Ambiental

Figura 12: Elaboracion propia, adaptado Nota: Adaptado de Sarale, L. (2015)

A continuacion, analizaremos los planos de abajo hacia arriba y la relacidn entre ellos:

3.2.1 Fisico Ambiental

En este plano observamos lo visible, los elementos generados por la naturaleza, es decir, la geografia
del lugar, recursos naturales como el agua, la tierra, la fauna y la vegetacion; todos los aspectos
tangibles e intangibles del paisaje natural que contienen los datos que contextualizan el problema.
Asimismo, deben considerarse los componentes del subsuelo, como la composicion del suelo, los

niveles de agua subterranea, la cantidad de agua, los minerales, etc. También, hacia arriba, todo lo
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relacionado con la atmdsfera, la altitud sobre el nivel del mar, el régimen de lluvias, los vientos, etc.

Todos estos elementos juntos proporcionan una vision global y holistica de este plano.

3.2.2 Econdmico productivo

Este se refiere a la capacidad productiva y al potencial econdmico del territorio (Sepulveda, 2002),
desde una perspectiva multisectorial que implica actividades primarias, actividades de
transformacion (secundarias) y comercio y servicios (terciarias). Es el resultado de transformaciones
producidas por la intervencidon humana. Aqui se encuentran plantaciones, fabricas, carreteras,
canales de riego, centrales eléctricas, etc. Se trata de valores tangibles y mensurables. Aqui se
analizan todas las obras realizadas por el ser humano, incluso las que pueden parecer insignificantes.
Por ejemplo, un dato tangible seria la existencia de una acequia de riego, esta puede tener una gran
variedad de interpretaciones que adquieren un caracter intangible y que pueden aclararse,
estableciendo un sistema de relaciones que jerarquice estas interpretaciones y proporcione un

sentido de direccidn a la narracion resultante.

3.2.3 Sociocultural

En este tercer plano, se encuentran los sistemas intangibles de valores y mediaciones sociales. Son el
producto de la intervencion humana sobre la naturaleza, se manifiesta a través de historias, mitos,
rituales y comportamientos, producto de esta relacién. Forman y sostienen el sentido de identidad
del sujeto. La construccion del &mbito sociocultural habla de un capital multiple, histérico y
territorialmente contextualizado que se origina en los individuos que habitan ese territorio. No se
trata de propuestas o procesos individuales dirigidos autdbnomamente por lideres. Se trata de
procesos sociales guiados por sujetos colectivos, individuos conscientes que construyen su identidad
y se proyectan hacia horizontes comunes de sentido. Es decir, se tiene en cuenta el caracter
sociocultural y politico de las dindmicas de desarrollo, contextualizadas, ademds, en territorios y

momentos histéricos concretos.
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Este capital social es una forma de institucionalidad social basada en valores compartidos y
en la cultura local. Promueve la capacidad de las personas para actuar sinérgicamente, generando
redes, asociaciones y acuerdos dentro de la sociedad. Es la capacidad de la comunidad para trabajar
unida por un objetivo comun y se refleja en la densidad o marco institucional que posee una
sociedad (Rozenblum, 2006). La promocidn de la participacion social, la valorizacién de la identidad y
la cultura locales, la actitud proactiva del gobierno local, el surgimiento de un liderazgo local, la
cooperacion publico-privada, la coordinacion de programas e instrumentos en la zona, la gobernanza

y la integracidn social, con el objetivo Ultimo de crear una nueva instituciéon local para el desarrollo.

3.2.4 Tecnoldgico comunicacional

El protagonismo de las TIC (Tecnologias de la Informacidn y la Comunicacidn) en nuestra vida
cotidiana hace necesaria la incorporacién de un marco para analizar su presencia en un territorio
determinado. Este fendmeno no es aislado ni aleatorio, sino que se deriva de la memoria histdrica de
la sociedad territorial que se ha construido mediante el uso de las herramientas de comunicacion e
informacion. La identidad permite a quienes habitan un territorio ser, reconocerse y compararse; es
lo que da forma a una sociedad creciente, productiva, establecida y dindmica. La identidad otorga a
un grupo humano de un territorio poder politico y soberano sobre otros territorios. "La identidad
seduce, pero también confunde" (Restrepo, 2010).

La llegada de las TIC ha desencadenado, o al menos acelerado, una revolucién de gran
alcance en nuestra sociedad, centrada en la alteracién de los mecanismos de produccion,
almacenamiento, difusidn y acceso a la informacidn; asi como en las formas y flujos de comunicacién
entre los individuos.

Esta revolucidn tecnoldgica ha transformado la produccion, el almacenamiento, la difusion y
el acceso a la informacion, asi como la comunicacién entre las personas. Los huevos elementos
digitales, como los teléfonos mdviles, las tabletas, los videojuegos, la realidad aumentaday la

realidad virtual, estdn cambiando nuestra experiencia en varios aspectos.
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En relacién con este plano, Naranjo (2007) nos habla de la “habilidad para generar impulsos
tecnoldgicos de cambio propios, capaces de provocar modificaciones cualitativas en el sistema”. Por
lo que podemos inferir que en este plano podremos encontrar la capacidad de generar iniciativas o
fuerzas internas, promotoras de cambios significativos en el ambito tecnoldgico. Esto hace referencia
a la capacidad de una persona, equipo o entidad para iniciar y promover de manera independiente
transformaciones significativas en el ambito tecnoldgico. Esto implica la capacidad de identificar
oportunidades, desarrollar ideas innovadoras y aplicarlas con el objetivo de generar modificaciones
capaces de provocar cambios sustanciales y de calidad en el sistema tecnolégico existente.

En relacidn con el cardcter comunicacional en el ambito de las relaciones humanas, el
concepto de comunicacidn adquiere un significado que va mds alla del simple intercambio de
informacion. Es importante comprender la necesidad de autenticidad, autonomia y participacion de
todos los individuos y comunidades en los procesos de reconocimiento, expresion y desarrollo de los

valores que conforman sus respectivas identidades culturales.

3.2.5 Politico Institucional

Este plano se refiere a las diferentes normativas, leyes y pautas institucionales generadas a través de
organismos publicos, que hacen a la construccién del territorio. La dimensién politica va mas alla de
la perspectiva clasica de la ciencia politica desde la cual el territorio es la base fisica sobre la cual se
asienta el Estado. Es también el entorno fisico y la relacién juridica del Estado con éste. Son las
dimensiones delimitadas por el Estado; la longitud, latitud y profundidad (o territorio superficial,
aéreo, el subsuelo y el territorio maritimo) sobre las cuales se aplican politicas supuestamente

soberanas.

3.3 Sintesis conceptual

Sintetizando, en este apartado, compuesto por tres capitulos hemos realizado un recorrido por

diferentes conceptos, los pilares sustanciales de esta investigacién. Podemos ver como el disefio ha
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abandonado su caracter objetual para abordar problemas de manera amplia y transversal, no solo
considerando aspectos técnicos, estéticos, sino enfocado en la resolucién de necesidades sociales.
Desde la ideacidn hasta la materializacién del producto o servicio, procura conectar con las
emociones, valores y necesidades de las personas. Es una disciplina en constante evolucién que
busca resolver problemas, satisfacer necesidades y mejorar la calidad de vida en contextos
cambiantes.

Asi mismo, podemos afirmar que el Disefio Estratégico se presenta como una perspectiva de
pensamiento sistémico, respaldada por procedimientos destinados a impulsar innovaciones que
refuercen los objetivos, recursos y habilidades de una organizacidn, centrada satisfacer las
necesidades de los usuarios. La ejecucion de estos procedimientos implica integrar el disefio en
todas las etapas y niveles de la organizacién, desde la concepcidn de estrategias hasta la
implementacién y entrega de productos o servicios.

Por su parte, la Gestidn del Disefo se trata del conjunto de técnicas y herramientas que
tienen por funcién manejar, organizar, dirigir y administrar recursos dentro de una organizacion, a
través de la incorporacion y utilizacion del disefio como instrumento tactico; esto se hace sin olvidar
las necesidades de los usuarios, ya sean orientadas a un producto, un servicio o un
producto/servicio.

Al integrar la gestidn del disefio y el disefio estratégico, se establece una sinergia que aborda
tanto los aspectos practicos como los objetivos de manera integral. Al trabajar en conjunto, la
gestion del disefio y el disefo estratégico garantizan que cada detalle y decisién contribuyan al logro
de los objetivos establecidos, lo que resulta en la viabilidad y sostenibilidad del proyecto a largo
plazo.

El otro eje planteado, el territorio, del cual habiamos dicho que no solo es un espacio
geografico, sino que se convierte en un espacio complejo, siendo el centro de actividad econdmica,
social, politica e institucional que impacta significativamente en el desarrollo general de una regién.

Aqui se llevan a cabo actividades econdmicas, sociales y politicas las cuales influyen en la vida de las
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personas y en el desarrollo de las comunidades. Esto tiene una vinculacién directa con la manera en
gue se aprovechan los recursos disponibles, se establecen relaciones comerciales, se generan
empleos y se construyen redes de colaboracién. En este sistema dindmico que es el territorio
interactuan diferentes actores y factores formando un entramado productivo, el cual se encuentra
conformado mayoritariamente por micro y pequefias empresas, las cuales no solo representan
motores econdmicos, sino que también funcionan como pilares fundamentales en la estructura
social de una comunidad

Ahora bien, retomando el cruce entre conceptos que hemos propuesto para la realizacion de
esta sintesis, si analizamos el Disefio Estratégico en relacidn con el Territorio, vemos que el primero
considera las caracteristicas y necesidades propias del territorio donde se ejecutara el proyecto y se
adaptaran las estrategias para cumplir con los objetivos en ese contexto particular. Es decir, se tiene
en cuenta el entorno, los actores y las condiciones especificas para desarrollar las soluciones de
disefio mas efectivas y alineadas con los objetivos estratégicos planteados.

Asi mismo en el contexto de la Gestidn del Diseno, el "territorio" involucra acciones
especificas, con el fin de abordar desafios y aprovechar oportunidades en un determinado ambito.
Esta gestion implica coordinar y dirigir las actividades relacionadas con el disefio en un entorno
particular. En la Figura 13, podemos ver un diagrama que sintetiza lo hasta aqui mencionado.

Podemos concluir de manera concisa que el Disefio Estratégico representa el "qué", la

Gestion del Diseiio el "como", y el territorio el "dénde" en la resolucidn de un problema de Disefo.
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Diseno estratégico + Territorio
Considera las caracteristicas
y necesidades del territorio,
adaptando las estrategias para
cumplir con los objetivos en
ese contexto particular

o

Figura 13: Modelo conceptual del Disefio
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Territorio + Gestion del disefio
Involucra la coordinacion
y direccion de actividades
especificas, con el fin de
abordar desafios y aprovechar
oportunidades en un
determinado ambito, logrando
asi una ejecucion efectiva

Figura 13: Elaboracion propia

Vimos también que el emprendimiento universitario estrecha la relacién entre academia e

industria, a través del fomento de habilidades empresariales y adaptabilidad. Y en relacién con el

area de emprendimientos digitales, podemos sintetizar diciendo que estos combinan las actividades

emprendedoras con el uso y la integracién de tecnologias digitales. Estas tecnologias digitales son

utilizadas para desarrollar nuevos productos, servicios o modelos de negocio. Lo cual demanda

investigacion continda debido a su constante evolucidn y el impacto que producen.

Es por ello por lo que la formacidon en emprendimientos digitales en las aulas universitarias

debe ser capaz de proporcionar herramientas, habilidades técnicas, comprension del mercado

digital, el conocimiento necesario para crear y dirigir empresas en el mundo digital, comprensién de

plataformas digitales y la capacidad de adaptarse a los rapidos cambios tecnolégicos; junto con la

capacidad de resolver problemas y atender sustancialmente a las necesidades del usuario.
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Los emprendimientos digitales abarcan una amplia variedad de areas, desde el comercio
electrénico y la publicidad en linea hasta la educacion digital, el desarrollo de software, la tecnologia
financiera (Fintech) y todo lo relacionado a las tecnologias emergentes como Inteligencia Artificial,
Internet de las Cosas, Realidad Virtual, Realidad Aumentada, Impresién 3D, Ciberseguridad,
Biodiseno, Mecatronica, Blockchain, Metaverso, Wereables, entre otras.

Recordemos que, en este trabajo de investigacidn, nos centraremos en los emprendimientos
universitarios, los cuales cumplen un rol esencial en el crecimiento profesional de los estudiantes y
ofrecen oportunidades para mejorar su empleabilidad. También proporcionan habilidades como el
pensamiento critico, la toma de decisiones, la resolucién de problemas y la creatividad.

Anticipando un poco algunos aspectos que desarrollaremos en el préximo apartado, vimos la
necesidad de contar con un drea de Vinculacidon en el marco universitario, tal como ocurre con las
universidades en general y la Universidad Nacional de Cuyo, en particular. Esta drea desempeiia un
papel clave en el proceso de promocién del emprendedurismo en estudiantes y la vinculacién entre
la Universidad con los diversos sectores productivos e instituciones para el desarrollo de proyectos
en conjunto.

Directamente relacionada con esta area se encuentran las Incubadoras Universitarias, donde
estudiantes, docentes e investigadores son elementos clave para aportar ideas innovadoras y
soluciones de alta calidad, a través de una relacién efectiva con el entorno. Estas proporcionan el
soporte necesario para brindar respuestas en las distintas fases del proceso emprendedor: ideacién,
preincubacidn, incubacidn y aceleracion.

Al estar insertas en el contexto local, forman parte integral de las estrategias industriales y
tecnoldgicas que se implementan en esa area especifica. Este formato de incubadora trabaja bajo el
modelo del tridngulo de Sabato: la universidad proporciona el conocimiento y los recursos, las
empresas pueden encontrar apoyo para la innovacion y el desarrollo, y el gobierno brinda el

respaldo a estas iniciativas mediante politicas y recursos adicionales. Las incubadoras universitarias
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se convierten asi en facilitadoras de la cooperacion y la transferencia de conocimientos, a través del

impulso a la innovacidn y el desarrollo econémico en el entorno.

Asi, en la Figura 14 podemos apreciar de forma esquematica los elementos claves que

conforman los emprendimientos digitales universitarios.

Figura 14: Emprendimiento Digital Universitario

Emprendimientos Digitales
Emprendimientos con el uso
y la integracion de
tecnologias digitales

Emprendimienta
ital Universi

Promover startUps en ‘ Soporte en las
estudiantes y la relacié distintas fases del
entre la Universidad con proceso emprendedor

sector productivo @

Figura 14: Elaboracién propia

Ideacion
Preincubacion
Incubacion

Aceleracion

Finalmente nos referiremos a la Experiencia de Usuario (UX), la cual como vimos, hace

referencia a la experiencia que tienen las personas al interactuar con un producto o servicio, con el

gue establecen una conexion emocional. El objetivo principal de la UX es desarrollar productos o

servicios atractivos, factibles y ejecutables, que integren los objetivos del negocio, las necesidades

del usuario y los limites de la tecnologia para poder crear experiencias satisfactorias.
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Capitulo 4: Metodologia de la investigacion

4.1 Tipo de investigacion

La investigacion en disefio tiene como objetivo establecer una conexion entre la teoria y la practica,
no obstante, esta ultima debe estar organizada y dirigida por el disefiador-investigador hacia una
necesidad especifica del contexto que se estudia. De este modo, se configura como un proceso
interdependiente en el cual se entrelazan la comprensién del contexto, el marco tedrico, la ideacidn
y la evaluacion de la solucidn, aspectos del proceso proyectual.

Estas actividades estan condicionadas por una diversidad de factores que involucran al
disefador, al beneficiario y al ejecutor, los que establecen un vinculo a través de la propuesta de
diseno. Este enfoque garantiza que la investigacidn sea un proceso integral y orientado a la solucién
de problemas, donde se consideran cuidadosamente los elementos tedricos y practicos para lograr
propuestas efectivas y contextualmente relevantes (Montalvdn, 2019).

En relacién con esto, Manzini (2015) nos dice que la investigacion en disefio es una practica
destinada a generar conocimiento, especificamente aquel necesario para llevar a cabo procesos de
disefo. Se pueden emplear diversos métodos de investigacion que permitan estudiar diferentes
aspectos de esta actividad creativa. Asi, podemos identificar tres tipologias principales de
investigacion en disefio, las cuales explicamos para mostrar los caminos que se pueden recorrer a
partir de cada una y cual ha sido el elegido en el marco de la formulacién de este trabajo.

En primer lugar, podemos nombrar la investigacion que se centra en la produccién de
herramientas conceptuales y operativas, conocida como investigacion para el disefio. Este enfoque,
también denominado disefo como investigacidn, se basa en el conocimiento practico existente y se
considera menos riguroso segun estandares cientificos, se orienta hacia la prdactica profesional en
lugar de la publicacidn. Desde la perspectiva creativa, algunos expertos emplean métodos de
investigacion centrados en soluciones de disefio especificas, donde el conocimiento se incorpora en

el artefacto mismo.
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Bonsiepe (2007) destaca que la mirada del disefio es enddgena al sistema cultural, arraigada
en experiencias concretas e integrada en el proceso, y esto la hace instrumental. La mayor parte de
las metodologias dentro de la disciplina se alinea con este enfoque. Por otro lado, la investigacion
comunmente llevada a cabo por disefiadores en su practica diaria implica la recopilacion de
informacion y el uso de parametros para el desarrollo de proyectos de disefio.

En segundo lugar, podemos mencionar la investigacion relacionada con la comprensién
propia del disefio, denominada investigacién sobre el disefio. Usualmente, se lleva a cabo mediante
métodos mas caracteristicos de disciplinas con una tradicion investigadora consolidada, los cuales
son adaptados para cumplir con los requisitos especificos del disefio. En este tipo de investigacion, se
trabaja con diferentes variables que la definen, como la seleccién de un paradigma, que puede ser
cualitativo o cuantitativo; la clasificacidn de las fuentes de informacién en primarias y secundarias; la
seleccidn de una metodologia de evaluacion de la informacion, formativa o sumativa y, segin su
propésito, bdsicas o aplicadas.

Desde esta perspectiva, Jenn y Ken Visocky O’Gradyh (2018) sostienen que la investigacion
cuantitativa consiste en la medicion de conjuntos variables y cantidades, y la relacion que hay entre
ellos; esto se logra mediante datos légicos y objetivos, Utiles para propdsitos cientificos, pero no asi
para la exploracion creativa. Por esto, las investigaciones de disefio buscan en las Ciencias Sociales
modelos mds adecuados y cercanos al analisis de sus problemdticas y desafios. Por ejemplo, en el
caso de un producto de disefio, desde una mirada cuantitativa, una investigacidon de mercado se vale
de cuestionarios con respuestas medibles y clasificables, y esto permite generar iteraciones. En
cambio, la investigacidn cualitativa se enfoca en el material subjetivo, como la interpretacién de
discursos verbales o iconograficos, con el objetivo de comprender las caracteristicas de un area
especifica de estudio. En este tipo de exploracion, las herramientas son la entrevista, el analisis de
textos y la observacion de participantes para entender el comportamiento social.

En tercer y ultimo lugar, encontramos la investigacion a través del disefio, que genera

perspectivas y propuestas y, usualmente, emplea métodos originales con herramientas y habilidades
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propias de la cultura y practica del disefio. Sus métodos se diferencian de los aplicados en la
investigacion cientifica tradicional. Aunque involucra un nivel de subjetividad que seria inadmisible
en la tradicidn cientifica. El disefio, como disciplina que combina creatividad y subjetividad con
reflexion, promueve la discusidn acerca de sus decisiones. La investigacién a través del disefo
comparte estas caracteristicas, pero el conocimiento producido debe ser explicito, transferible y
combinable.

Tiene al propio disefio como sujeto y objeto de la investigacion. Se fundamenta en la idea de
gue no hay una separacion sustancial entre la teoria y la practica, integra los enfoques de mejorar la
practica del disefio y el rigor metodolégico y cientifico de otras disciplinas. A nivel tedrico, se
considera que esta investigacidn contribuye a construir un corpus fundamental con respecto al
disefo y se ve como el eslabén perdido entre la academia y la practica, una forma hibrida de
produccién. Esta aproximacion se arraiga en un proyecto y se apoya en alguna situacion particular
para modificar el curso de las cosas. (Mollenhauer, 2020; Manzini, 2015; Montalvan, 2019)

Ademas de los tres tipos de investigacion en el campo del disefio, hay otros aspectos que
hacen al marco investigativo, como el de las fuentes de informacidn primarias y secundarias Su
calificacion hace alusidn a la proximidad del investigador con la fuente. En algunos casos, la primaria
se obtiene de una exploracion original que realiza una organizacion para sus fines propios. En
cambio, la secundaria revisa datos o hallazgos publicados por terceros, para utilizarlos con otro fin.

Por otro lado, en relacién con las metodologias evaluativas que pueden utilizarse para
analizar los datos obtenidos, podemos distinguir la investigacién formativa de la sumativa, las cuales
desarrollamos a continuacién.

La investigacion formativa se utiliza para profundizar en un drea de estudio puntual o para
definir un problema con mayor claridad. Es muy valiosa en el ambito del disefio, donde es necesario
identificar y evaluar diferentes aspectos y etapas de procesos. Con esta forma de sondeo, se

identifican y abordan distintos problemas, mediante una variedad de tacticas de investigacion como
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analisis de textos, prondsticos de tendencias, material etnografico visual, encuestas, datos
demogréficos y pruebas con usuarios.

Por otra parte, la investigacidon sumativa se emplea para evaluar y comprender los resultados
obtenidos en un proceso de investigacidn. Verifica si la hipdtesis inicial es precisa o revela posibles
errores. Las diversas técnicas de investigacidon pueden tener un enfoque sumativo, como grupos
focales, pruebas con usuarios, encuestas y cuestionarios.

La mayoria de las estrategias de investigaciéon pueden desempenar roles tanto formativos
como sumativos, dependiendo de su aplicacion y momento dentro del ciclo de un proyecto.

En relacién con la ultima variable considerada, el propdsito de una investigacion, esta puede
ser basica o aplicada. Nuevamente, Jenn y Ken Visocky O’Gradyh (2018) definen la investigacion
basica como la que se refiere a la busqueda de nuevos conocimientos en un campo especifico o
puntualmente para satisfacer la curiosidad del investigador, sin tener como objetivo inicial
aplicaciones comerciales. En disefo, esta investigacién puede considerarse como una exploracion
personal a través de actividades como el dibujo, la pintura o la fotografia. La experimentacién con la
forma, la composicién y el color; los cuales pueden influir en decisiones de disefio o proyectos
futuros para clientes. Las diferentes experiencias realizadas en la investigacion basica pueden abrir
camino a nuevas funcionalidades en servicios, que atraigan a nuevos clientes o generen
oportunidades de negocio en el futuro.

Asi mismo, la investigacidn aplicada hace referencia a las actividades de investigacion
disefadas para proyectos especificos. Este tipo de exploracion se enfoca en desarrollar nuevos
productos, experiencias o servicios para satisfacer necesidades comerciales o sociales.

Podemos ver que esta Ultima se ha vuelto una practica comun y fundamental para abordar
cuestiones relacionadas con los objetivos del proyecto. Ademas, ayuda a guiar las decisiones
estéticas, funcionales, resolver los desafios comerciales del cliente y satisfacer las necesidades del

usuario.
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En relacién con el marco de nuestra investigacion, podemos afirmar que este trabajo se basa
en la segunda de las tres tipologias principales de investigacidn presentadas, la investigacion sobre
el disefio, esto nos permite valernos de los métodos de otras disciplinas con tradicién de
investigacion. Aqui combinamaos técnicas, fuentes e instrumentos propios, de los paradigmas
cuantitativo, como las encuestas y cualitativo, como entrevistas abiertas y semiestructuradas; con
otros instrumentos como “un dia en la vida de...”, el “Mapa de empatia”, el “Mapa persona” y las
“3C: cabeza, corazén y cuerpo”. Asi como también se realizé andlisis de textos, investigacion de
escritorio (desk research) y un estudio del territorio a través de la herramienta “Mapas
transparentes”.

Esta exploracidon esta centrada en una investigacion aplicada, es decir, enfocada en resolver
un problema concreto, con la intencién de desarrollar un nuevo servicio que ayude a cumplir con los
objetivos y satisfaga las necesidades de los usuarios. En este caso en particular, se trata de
estudiantes avanzados de las carreras de Diseio Grafico y Disefio Industrial de la Facultad de Artes 'y
Disefio de la Universidad Nacional de Cuyo, que han terminado de cursar, pero adn adeudan
materias (y/o el Proyecto final de la carrera) y, también, de egresados de ambas carrereas con hasta

10 afios de finalizacion de sus estudios.

4.2 Hipétesis

La implementacidn de un instrumento, que acompafie la insercidn laboral de los estudiantes y
egresados de la Facultad de Artes y Disefio de la Universidad Nacional de Cuyo en el sector
productivo local, aumentard sus oportunidades de empleo y contribuira al desarrollo econdmico de
la region.

Este planteo propone la incorporacién de un instrumento que integre la capacitacion en los
principios de disefio UX y estrategias de emprendedurismo en la FAD, el cual tendria un impacto
positivo en la preparacién de estudiantes avanzados y egresados y facilitaria su incorporacién al

sector productivo local. Se espera que al proporcionarles herramientas, que vinculen el Disefio
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Centrado en el Usuario con las habilidades emprendedoras, se logre mejorar sus capacidades para
crear soluciones innovadoras y competitivas y que esta combinacidn de enfoques permita una
ventaja significativa al buscar o generar oportunidades laborales en el entorno productivo y fomente,

de este modo, su insercion exitosa en el mercado laboral local.

4.3 Objetivos de investigacion
4.3.1 Objetivo General

e Generar un instrumento que acompanie la insercién laboral de estudiantes y egresados de las
carreras de disefio de la Facultad de Artes y Disefio perteneciente a la Universidad Nacional de Cuyo

en el sector productivo local, que articule la capacitacion en UX y emprendedurismo.

4.3.2 Objetivos Especificos

e Analizar la percepcién y nivel de familiaridad de los estudiantes y graduados de la FAD con los
principios del Disefio UX.

e Analizar el grado de comprensién y aplicacion de estrategias de emprendedurismo por parte de
los estudiantes y graduados.

e Evaluar el impacto de la implementacién de un instrumento que articule la capacitacién en Disefio
de Experiencia de Usuario (UX) y el emprendimiento en la insercidn laboral de los estudiantes

avanzados y graduados de la FAD.

4.4 Instrumentos
4.4.1 Investigacion de escritorio

Se trata de un método de investigacidén que implica el uso de datos ya existentes. Estos se recopilan y
se resumen para aumentar la eficacia general de la investigacién. Comunmente conocida como

investigacion de escritorio, se basa en material publicado en informes y documentos similares que se
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encuentran disponibles en bibliotecas publicas, sitios web, datos obtenidos de encuestas ya

efectuadas, etc.

4.4.2 Encuesta

Se las considera como una técnica cuantitativa para recopilar datos de un grupo especifico de
personas a través de preguntas estructuradas. Aunque su principal enfoque es cuantitativo, se
destaca como un procedimiento de investigacion ampliamente utilizado debido a su capacidad para
adquirir y procesar datos de manera rdpida y eficiente. (Casas Anguita, 2003)

Como parte de la realizacidén de una encuesta realizamos un cuestionario que consta de
preguntas cerradas, con opciones de respuesta previamente delimitadas. Es decir, se ofrecen
opciones de respuesta a los participantes, quienes deben seleccionar de entre estas.

Este tipo de preguntas facilita la codificacion y preparacién para el analisis. Ademas,
responder a un cuestionario con preguntas cerradas es mas rdpido en comparacion con preguntas
abiertas y esto puede aumentar la tasa de respuesta, especialmente en encuestas enviadas por
correo o mensajeria instantdnea, como ocurrié en nuestro caso.

Aunque las preguntas cerradas reducen la ambigliedad de las respuestas y facilitan la
comparacion entre ellas, su principal desventaja radica en que limitan las opciones de respuestay,
en ocasiones, ninguna categoria refleja con precision lo que las personas piensan. Este enfoque
puede no capturar completamente los pensamientos de los participantes, ya que las opciones
predeterminadas pueden no abarcar todas las posibilidades. (Herndndez Sampieri, 2014)

Para subsanar estos conflictos que presentan las preguntas cerradas, se implementaron un
par de opciones; una de ellas permite en algunas preguntas la posibilidad de dejar algin comentario
extra. También se habilité la posibilidad de dejar algiin dato de contacto, para, en caso de ser
necesario, poder comunicarnos con el encuestado para asi, mediante una entrevista, poder ampliar

la informacién.
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4.4.3 Entrevistas

Las entrevistas, como método de obtencién de datos primarios, se destacan por la interaccion
directa entre el investigador y uno o mas participantes. Se caracterizan por su mayor intimidad,
flexibilidad y apertura en comparacién con los enfoques cuantitativos, estas sesiones de
conversacién e intercambio de informacion involucran a un entrevistador y a uno o varios
entrevistados, ya sean individuos o grupos.

Durante el desarrollo de la entrevista, se establece una comunicacién activa, que permite la
construccion conjunta de significados en relacién con un tema especifico. Las entrevistas se dividen
generalmente en tres categorias principales: estructuradas, semiestructuradas y no estructuradas o
abiertas. En las estructuradas, el entrevistador sigue una guia predeterminada de preguntas y se
ajusta exclusivamente a esta. Por otro lado, las entrevistas semiestructuradas se basan en una guia
gue proporciona temas o preguntas, pero ofrecen al entrevistador la libertad de introducir preguntas
adicionales para aclarar conceptos u obtener informaciéon mas detallada. Por Ultimo, las entrevistas
abiertas se apoyan en una guia general de contenido, otorgando al entrevistador flexibilidad total en
su manejo.

En el contexto de un estudio cualitativo, el objetivo es obtener datos que se conviertan en
informacion, explorando en profundidad las "formas de expresion" de personas, comunidades,
situaciones o procesos. Estos datos, manifestados en el lenguaje de los participantes, incluyen
conceptos, percepciones, imagenes mentales, creencias, emociones, interacciones, pensamientos,
experiencias y vivencias, ya sea de manera individual, grupal o colectiva. Se recolectan con el
propésito de analizarlos y comprenderlos, proporcionando respuestas a las preguntas de
investigacion y generando conocimiento. Este tipo de datos es esencial para capturar y comprender
los motivos subyacentes, significados y razones internas del comportamiento humano, y no se limita
a numeros para su analisis estadistico, aunque a veces se realizan conteos, ya que ese no es el

objetivo principal de los estudios cualitativos. (Sampieri, 2014)

103



4.4.4 Mapa de empatia

Esta herramienta creada por David Gris en el afio 2017 se utiliza para ayudar a la comprension y
empatia por otra persona, para mejorar la experiencia del usuario, en relacion con el producto o
servicio sobre el cual queremos indagar.

Esta herramienta cuenta con cinco cuadrantes, los cuales se completan a partir de las
siguientes consignas:

Qué piensa y siente. En este sector se exploran las emociones, pensamientos y percepciones
del usuario en relacion con el problema o la situacion que se esta estudiando.

Qué ve y escucha. Aqui se refiere a lo que el usuario observa en su entorno y las influencias
externas que impactan en sus decisiones y comportamientos.

Qué dice y hace. En estos cuadrantes colocamos las acciones y comportamientos
observables del usuario, asi como sus expresiones verbales y no verbales.

Dolores. Representa las frustraciones, obstaculos, preocupaciones o problemas que
experimenta el usuario en relacién con el contexto que estamos estudiando.

Ganancias. Son los beneficios, objetivos, deseos y necesidades que el usuario espera

satisfacer o lograr.

4.4.5 Las 3 C. Cabeza, Corazon. Cuerpo

Esta herramienta también es utilizada para entender al usuario desde la empatia, en este caso,
analizamos al usuario desde la Cabeza, Corazén y Cuerpo (3C). En la primera “C” colocaremos todos
los aspectos relacionados con su parte racional, sus necesidades y preferencias, facilidad de uso y
utilidad que tiene el individuo en relacién con el producto o servicio que estamos analizando. En
“Corazdn”, sus sensaciones sobre la parte emotiva que expresa, la cual incluye la conexién emotiva
con el objeto de estudio y, finalmente, el “Cuerpo” es el area que engloba los aspectos fisicos,

sensoriales y tactiles relacionados con la interaccién del usuario con el producto o servicio.
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4.4.6 Un dia en la vida de

Esta técnica de entrevista se utiliza para comprender en profundidad las necesidades,
comportamientos y emociones de los usuarios. Consiste en crear un escenario detallado que
describe paso a paso cdmo un usuario interactia con un producto, servicio o entorno a lo largo de
un dia normal. Se busca capturar tanto las actividades rutinarias como las interacciones especificas
con el producto o servicio.

Para su ejecucidn, se sigue al entrevistado, para catalogar su actividad y experiencias a lo
largo del dia. Dependiendo qué se quiere estudiar, el tiempo de estudio del protagonista puede
limitarse al andlisis durante su jornada de trabajo, por ejemplo, o en la utilizacién de determinado
producto, hasta hacer un seguimiento completo durante un dia completo para el estudio total de sus

actividades.

4.4.7 Mapas transparentes

Como se menciond en el Capitulo 3 de este trabajo, el territorio no se limita Unicamente a su
geografia, sino que se transforma en un entorno complejo que concentra actividad econdmica,
social, politica e institucional; convirtiéndose en el lugar donde ocurre el desarrollo regional. Las
actividades que tienen lugar en este territorio producen una influencia significativa en la vida de las
personas y en el progreso de las comunidades.

Asi visto, el desarrollo econdmico local se presenta como un proceso complejo y requiere la
colaboracidn de diversos actores, se destacan la valorizacién de recursos locales, la promocién de la
identidad cultural y la participacién de la comunidad para lograr un crecimiento sostenible y
equitativo. La integracion de sistemas productivos autéctonos, conocidos como modelos
socioecondmicos dinamicos, es esencial para potenciar el impacto positivo en el territorio.

En este contexto, el Disefio para el Territorio surge como una herramienta estratégica y

participativa para intervenir en estos sistemas, influyendo en su evolucién y adaptacién. La
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transformacion de los recursos naturales y culturales en propuestas innovadoras es crucial para
afiadir valor y aprovechar la diversidad del territorio.

Por ello, el analisis metodoldgico en el Disefio para el Territorio es crucial para abordar la
complejidad que entrafia esta tarea. Reconoce la interconexién entre el desarrollo productivo y
aspectos sociales como la educacidn, la sanidad y la vivienda. En esencia, el territorio es un entorno
dinamico donde se deben tener en cuenta las dimensiones sociales y culturales para lograr un
desarrollo equilibrado y sostenible. Esto requiere un fuerte énfasis en la colaboracion entre las
diversas partes interesadas y una profunda comprensién de la dinamica local.

Para abordar un proyecto de andlisis y diagndstico del territorio, el enfoque propuesto es un
sistema de mapas transparentes y superpuestos; este permite visualizar los factores mas
importantes y estratégicos sobre los cuales intervenir. Se trata de recuperary poner en valor los
datos necesarios que integran el relato del territorio, para facilitar la jerarquizacién de componentes
del sistema.

Al territorio se lo puede analizar de varias formas, una de ellas es a través de la herramienta
de Mapas Transparentes, que consiste en un sistema de planos superpuestos y transparentes, cada
uno representa un escenario especifico que integra el relato contenido en esa porcién de territorio.
Se ordenan de abajo hacia arriba en fisico-ambiental, econdmico-productivo, sociocultural,
tecnoldgico-comunicacional y el institucional o normativo. A su vez, cada plano representa un tipo de
informacion clave para interpretar ese relato.

Este analisis implica mapear geograficamente hitos relevantes, desde aspectos geograficos
hasta puntos clave de produccién y conglomerados urbanos. Al visualizar estos elementos en un
mapa, se puede apreciar su distribucidn e interaccidn con las caracteristicas socio-productivas y

permiten comprender la influencia de la geografia.
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Capitulo 5: Hallazgos

5.1 Investigacion de escritorio

Con esta metodologia de investigacion se rastred entre agosto y octubre de 2023 la informacién via
web de las universidades nacionales de la Republica Argentina. También se aplicé el mismo método
para relevar informacion de academias o empresas provinciales, nacionales o latinoamericanas entre

julio de 2022 y octubre de 2023.

5.1.1 Carreras de disefio de gestion estatal

El Sistema de Educacién Superior (SES) de la Republica Argentina depende del Ministerio de
Educacién y, actualmente, se compone de 55 (cincuenta y cinco) universidades de gestion publica y
59 (cincuenta y nueve) universidades o institutos de gestidn privada. Las universidades publicas
presentan una importancia fundamental en el SES argentino, porque concentran la mayor cantidad
de actividades de ciencia, tecnologia e innovacién. Practicamente el 80% de los estudiantes de grado
realizan sus estudios en las instituciones publicas (Secretaria de Politicas Universitarias, 2011). Es
importante destacar que el sistema universitario argentino es de ingreso irrestricto y gratuito.
(Lugones, Codner, 2015)

Para la realizacidn de este trabajo, nos centraremos en las Universidades Nacionales
de gestion publica que cumplieran con tres criterios relevantes para los objetivos propuestos: que
dictaran carreras de diseino; que desarrollaran cursos, carreras o programas de experiencia de
usuario y que promovieran el emprendedurismo, ya sea a través de una incubadora universitaria o
mediante programas de apoyo a emprendimientos. Al momento de redactar este trabajo,
encontramos tan solo diez universidades que cumplieran con las condiciones planteadas. (Véase
Tabla 1)

En este analisis, se utilizé la division del territorio nacional que establece cinco regiones.
Presentamos, a continuacion, la denominacién de cada area geografica y de las provincias que las

componen, tal como puede observarse en la Figura 15.
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La regidn Noreste comprende las provincias de Chaco, Corrientes, Formosa y Misiones; por
otra parte, la Noroeste esta constituida por Catamarca, Jujuy, La Rioja, Salta, Santiago del Estero y
Tucuman; en tercer término, encontramos la region Centro y Buenos Aires, que incluye Buenos
Aires, Ciudad Auténoma de Buenos Aires, Cérdoba, Entre Rios, Santa Fe y La Pampa; se suma la
region de la Patagonia, conformada por las provincias de Neuquén, Rio Negro, Chubut, Santa Cruz y

Tierra del Fuego y, finalmente, la regiéon de Cuyo con las provincias de San Juan, San Luis y Mendoza.

Figura 15: Regiones de la Republica Argentina

Patagonia

€

Figura 15: Elaboracién propia

-

La tabla que presentamos a continuacidon muestra todas las variables tenidas en cuenta en
este capitulo: en la primera columna se sitda la region; en la segunda, las provincias que las
conforman; en la tercera y cuarta aparecen las Universidades Nacionales que hay en cada provincia 'y

las siglas con las que se identifican; en las tres columnas siguientes se observa si dictan carreras de
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Disefio, cursos de UX y realizan acciones de fomento de emprendimientos. Finalmente, en las ultimas
columnas se informa si las universidades cumplen con esos tres criterios y cuantas lo hacen por

region.

Tabla 1: Universidades Nacionales de Gestion Publica

NOA Noroeste y Universidad Nacional de Jujuy
Catanares VUnlverS|dad Nacional de Chlleclto
Jujuy S

1a Rigja : Universidad Namonal de La R|OJa
Salta : Unlver5|dad Nacional de Salta
Santiago el Estero

Tucuman

Universidad Nacional del Chaco Austral

NEA Noreste
Universidad Nacional del Nordeste

3,,‘“;"‘., Universidad Nacional d= Formosa
Sme Mis 3 Universidad Nacional de Misiones
Misiones 4

Universidad Nacional del Alto Uruguay
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Universidad de Buenos Aires
Universidad de la Defensa Nacional
Universidad Nacional de las Artes
Universidad Nacional Almte. Guillermo Brow
Universidad Nacional Arturo Jauretche
Universidad Nacional de Avellaneda
Universidad Nacional de Gral. San Martin
Universidad Nacional de Gral. Sarmiento
Universidad Nacional de Hurlingham
Universidad Nacional de José C. Paz
Universidad Nacional de La Matanza
Universidad Nacional de La Plata
Universidad Nacional de Lanus

Universidad Nacional de Lomas de Zamora
Region — e =
Centroy 3 Universidad Nacional de Lujan

sigla

usA

UNDEF

uNA

UNAB

UNAJ

UNDAV

UNsM

UNGS

UNAHUR

UNJP

UNLaM

NP

UNLa

unz

UN

Buenos Aires 3ue Universidad Nacional de Mar del Plata -
Buenos Aires Jue Universidad Nacional de Moreno -
2;':;::: 3 z Universidad Nacional de Quilmes -
iy unsasn
depean UNTREF.
UNICEN.

UNNOBA.

uno

UNs

UNsO

Unc

UNRC

UNVM

UNER

UADER |

UNLPam

UNRaf

UNR

Univ. Nacional de San Antonio de Areco
Universidad Nacional de Tres de Febrero
Univ. Nacional del Centro de la Prov. de Bs As
Univ. Nacional del NO de la Prov de Bs As
Universidad Nacional del Oeste

Universidad Nacional del Sur

Universidad Nacional Raul Scalabrini Ortiz

Cérdoba Universidad Nacional de Cérdoba

Universidad Nacional de Rio Cuarto

6
Universidad Nacional de Entre Rios
Autonoma Entre Rios (provincial)
Universidad Nacional de La Pampa
Universidad Nacional de Rafaela
Universidad Nacional de Rosario
o Juesmonsdonatcetiont [

 Region Provinda  Universidd  sigla Disefo  Ux Emprend.
Region anta Cruz Universidad Nacional de la Patagonia Austrat | | IR | |
Patagénica > N Universidad Nacional de Rio Negro -----
A 0. N.de o Patagonia sanuanposco |-l | [ |

| Reglén  _ Provincla  Universidsd  Shla | Disefio  Ux Emprend
Miedass is Universidad Nacional de los Comechingones ----

San Juan 1 Lt Universidad Nacional de San Luis
San Luis

oba
Universidad Nacional de Villa Maria
>ampa

Universidad Nacional de Villa Mercedes

Fuente: Elaboracion propia.

Como vemos, en la region del NOA (Noroeste) no se encuentra ninguna universidad que

cumpla con los criterios establecidos, a diferencia de esto, en la regidon Centro y Buenos Aires, se
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encuentra la mayor concentracién. De esta, tomaremos solo un caso testigo para hacer el analisis en
profundidad.
A continuacion, presentamos el listado de Universidades por regién que cumplen con los
criterios establecidos para el analisis. Posteriormente, evaluaremos los casos con profundidad.
Region del Noroeste (NEA)
- Universidad Nacional del Nordeste
Regidén Centro y Buenos Aires
- Universidad de Buenos Aires
- Universidad Nacional Almirante Guillermo Brown
- Universidad Nacional de La Plata
- Universidad Nacional de Tres de Febrero
- Universidad Nacional de Cérdoba
- Universidad Nacional de Rafaela
- Universidad Nacional de Rosario
Region Patagodnica
- Universidad Nacional de Rio Negro
Regién de Cuyo

- Universidad Nacional de Cuyo
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5.1.1.1 Region Noreste
5.1.1.1.1 Universidad Nacional del Nordeste (UNNE)

La Universidad Nacional del Nordeste! posee gestidn publica, cuenta con sedes en las provincias de
Chaco y Corrientes. En esta se encuentra la Facultad de Artes, Disefo y Ciencias de la Cultura, en la
cual hay una Tecnicatura Universitaria en Disefo de Imagen, Sonido y Multimedia, cuyo interés esta
puesto en el auge de las nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) y sus
herramientas e insumos. Sus egresados adquieren capacidades en imagen, sonido y multimedia y
esto les permite realizar tareas en la produccion audiovisual u otros roles, como director, editor,
productor, animador o guionista.

En esta carrera de pregrado el campo del disefio se encuentra vinculado con la industria, el
comercio y todas las actividades culturales. Esta Tecnicatura se consolida a partir de los encuentros
realizados por la Red de Universidades Nacionales con Carreras de Disefio, DiSur, donde se generan
espacios de reflexion y andlisis de las necesidades crecientes de formacion profesional en las diversas
ramas del disefo.

En la UNNE se realizan cursos de Experiencia de Usuario (UX), centrados no solo en el disefio
de UX, sino en las tecnologias emergentes, como la realidad virtual (VR) o inteligencia artificial (Al).
De estos, participan psicélogos, escritores, artistas audiovisuales, ademas de disefiadores,
programadores o emprendedores. Son impartidos desde el Centro Cultural Universitario,
perteneciente al area de extension de la UNNE, espacio con propuestas de educacién no formal y
actividades artisticas y culturales para toda la comunidad del nordeste argentino.

En relacién con el eje de emprendimientos, la UNNE cuenta con una incubadora de empresas
UNNETEC-INNOVAR, la cual tiene la particularidad de ser una Incubadora de Empresas de Base

Tecnolégica. Presenta la forma juridica de una Fundacion desde el afio 2008 y nuclea al sector

I www.unne.edu.ar
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publico y privado; apoya emprendimientos vinculados al desarrollo tecnoldgico con participacion de
estudiantes y graduados de la UNNE.

Su propdsito es “Contribuir al desarrollo social, econédmico y productivo de la Region NEA
mediante el apoyo en la creacion de empresas sustentables de alto valor agregado y desarrollo
tecnoldgico, vinculando el conocimiento con el sector productivo”.

Esta incubadora se enfoca en fomentar la creacién de empresas que buscan el éxito
econdmico y, también, se esfuerzan por generar un impacto positivo en aspectos sociales y
ambientales. Esto significa que estas empresas buscan alinear sus actividades comerciales y su
modelo de negocio con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) establecidos por las Naciones
Unidas en 2015.

Vale recordar que los ODS son una serie de metas globales disefiadas para abordar desafios
fundamentales como la pobreza, el cambio climdtico, la desigualdad y la degradacidon ambiental. Las
empresas que se alinean con estos buscan contribuir activamente a su logro, integrando practicas y
estrategias que no solo generen beneficios econémicos, sino que también tengan un impacto
positivo en la sociedad y el medio ambiente. (CEPAL) Por ello, la UNNETEC-INNOVAR busca impulsar
la creacidn de empresas que promuevan los mismos objetivos.

También desde la UNNE se dictan cursos, workshops y capacitaciones para fomentar el
espiritu emprendedor y se motiva la participacién en diferentes convocatorias de financiamiento,
nacionales e internacionales.

Como hemos visto, la Universidad Nacional del Noroeste responde a los tres criterios de
analisis establecidos, pero estos se encuentran desarticulados, no estan conectados de manera que
puedan potenciarse mutuamente y esto puede limitar el potencial de cada uno, ya que no se estdn
aprovechando plenamente las oportunidades de colaboraciéon y aplicacion practica de
conocimientos. Para mejorar esta situacion, podria ser beneficioso establecer mecanismos para

integrar estos elementos.
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5.1.1.2 Region Centro y Buenos Aires

Como mencionamos anteriormente en esta regidn se concentra la mayor cantidad de Universidades
Nacionales, en términos generales y, también, que cumplen con los criterios establecidos. En este

apartado nos concentraremos en aquellas que cuentan con mayor cantidad de estudiantes y poseen
ubicaciones estratégicas; concretamente, veremos la Universidad de Buenos Aires, La Plata, Cérdoba

y Rosario.

5.1.1.2.1 Universidad de Buenos Aires (UBA)

La Universidad de Buenos Aires? tiene su sede en la Ciudad de Buenos Aires. Es la institucion
académica mas grande de Argentina y se reconoce como uno de los centros educativos mas
distinguidos de América y el mundo. Se ha planteado una nueva misidn enfocada en generar
proyectos con impacto significativo. Su objetivo es seguir ideas innovadoras para mejorar la calidad
de la ensefianza, obtener resultados mas efectivos en investigacion y realizar contribuciones mas
relevantes a la sociedad.

El énfasis en la creacidon de conocimiento no solo implica la generacién de nuevo saber
académico, sino que también fomenta la innovacidn, que impulsa cambios significativos con un
impacto positivo en la sociedad. Los proyectos surgidos de esta misidn pueden abordar una amplia
gama de areas, desde la mejora de métodos de ensefianza hasta la investigacién en campos
cientificos, tecnoldgicos, sociales o humanisticos, con el propdsito de generar avances y soluciones
gue beneficien a la comunidad en general.

En la UBA encontramos a la Facultad de Arquitectura, Disefio y Urbanismo (FADU), donde se
dictan las carreras de Diseno Grafico, Disefio de Indumentaria, Disefio Textil, Disefio Industrial y
Disefio de Imagen y Sonido. También se dictan posgrados (especializaciones, maestrias y un

doctorado) en areas de disefio.

2 www.uba.ar
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En FADU, se encuentra el Centro de Emprendedores, de la Secretaria de Extension, desde alli
se brindan de forma gratuita cursos de capacitacion, jornadas, mesas redondas de vinculacién y se
organizan ferias, exposiciones, oportunidades de networking y se disponen espacios fisicos para
colaborar con la comercializacién y la comunicacién de los productos y servicios de los
emprendedores, brindandoles un impulso importante para su crecimiento y éxito en el mercado.

La Universidad de Buenos Aires cuenta con el programa ‘Hecho en UBA’, cuyo objetivo
principal consiste en promover y apoyar el emprendedurismo, tanto para egresados como
estudiantes de todas las carreras, cientificas y humanisticas.

Esta iniciativa fue creada para respaldar de manera organizada y centralizada el
emprendedurismo y las empresas de base tecnolégica (EBT) que ya existian de manera espontanea.
Ahora, la universidad ofrece asesoramiento a sus egresados y estudiantes interesados en iniciar sus
propios proyectos, independientemente de su facultad. Esta iniciativa surgié en 2022 a partir de la
colaboracidn entre tres secretarias y busca brindar conocimientos sobre negocios, aplicarlos a
proyectos concretos y conectar los emprendimientos con la sociedad; ademas, pone el énfasis en el
"disefio ético" para expandir capacidades de manera responsable hacia la sociedad y el medio
ambiente. (The Praxis, 2023)

El programa se enfoca en educar y desarrollar habilidades practicas, conocidas como
habilidades blandas, esenciales para canalizar capacidades profesionales. Funciona como un
consultorio de expertos que ofrece capacitacién, asesoramiento y conexiones con expertos y otros
emprendedores de la UBA.

Con relacién a la Experiencia de Usuario, existen varias propuestas como cursos y
laboratorios; también desde la FADU se organizan encuentros sobre la tematica y en muchas de las
asignaturas con modalidad de taller de la grilla, el disefio UX es parte sustancial de las actividades
académicas.

Existe una diplomatura en Disefio UX, cuya primera edicidn se realizé en 2023, la cual se

dicta desde la UBA a través del Instituto Nacional de la Administracién Publica (INAP), organismo
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dependiente de la Secretaria de Gestion y Empleo Publico de la Jefatura de Gabinete de ministros de
la Nacion Argentina. Esta diplomatura pretende capacitar a empleados publicos de cualquier drea 'y
rango jerarquico en el uso de las herramientas tedricas y practicas.

De este modo vemos que la Universidad de Buenos Aires (UBA), a través de la Facultad de
Arquitectura, Disefio y Urbanismo (FADU), ha implementado una serie de iniciativas integrales para
apoyar a emprendedores y estudiantes interesados en el emprendedurismo y el disefio de
experiencia de usuario (UX). Estas reflejan el compromiso de la institucidén en proporcionar
oportunidades de formacién, asesoramiento y conexion con la sociedad, contribuyendo al desarrollo

profesional y a la innovacion en multiples areas de estudio y practica.

5.1.1.2.2. Universidad Nacional de Cérdoba (UNC)

La Universidad Nacional de Cérdoba?3 tiene sede en la ciudad de Cérdoba. Es la universidad mas
antigua del pais y una de las primeras de América. El acceso a la educacién, como en el resto de las
universidades que analizamos, es libre, gratuito y laico. Su origen se remonta a 1610 cuando la
Compaiiia de Jesus cred el Collegium Maximum (Colegio Maximo), el cual sirvié de base para que en
1613 se iniciardn los estudios superiores.

La UNC fue la cuna de la denominada Reforma Universitaria, nacida en Cérdoba en marzo de
1918, cuando un conjunto de jovenes se rebeld contra las estructuras conservadoras que percibian
como desfasadas en relacién con su tiempo y el espiritu inherente a la Universidad. Este movimiento
de proyeccion juvenil se levantd para democratizar la universidad y otorgarle un caracter cientifico.
Los estudiantes organizaron una huelga exigiendo acceso amplio a las universidades y un sistema
mas democratico. Tras dos meses de lucha, el presidente Hipdlito Yrigoyen intervino la Universidad
de Cdrdoba, con esto se inicid una reforma que permitio la participaciéon de profesores en el

gobierno universitario y, asi se acabd con el poder vitalicio de las academias.
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En junio de 1918 se publicé el emblematico “Manifiesto Liminar” que resumio los principales
postulados reformistas, y expresd una profunda critica a una universidad conservadora, y a un
régimen académico que habia llevado a “mediocrizar la ensefianza”, a cerrarse y combatir la ciencia.
Esta gesta fue un movimiento de gran trascendencia en la historia de la educacidn superior en
América Latina y transformé profundamente la estructura y el funcionamiento de las universidades.

Una de sus contribuciones mas destacadas fue la democratizacién del gobierno universitario.
Antes de esta reforma, las decisiones estaban mayormente en manos de grupos cerrados, a menudo
vitalicios, como las academias. La Reforma Universitaria abogé por la participacion mas amplia y
democratica de los estudiantes, profesores y graduados en la toma de decisiones académicas y
administrativas.

Ademas, permitio el acceso de sectores medios y populares a la educacién universitaria.
Antes de este movimiento, el ingreso a la universidad estaba restringido a sectores mas privilegiados
de la sociedad. La Reforma Universitaria abogd por un sistema de ingreso mas inclusivo, basado en
méritos académicos y no en privilegios socioecondmicos, esto permitié a un mayor numero de
personas acceder a la educacidn superior.

Después de este breve racconto histdrico y en referencia a los criterios propuestos en esta
investigacion, podemos decir que la Facultad de Arquitectura, Urbanismo y Disefio (FAUD) comenzd
su funcionamiento como la Escuela de Arquitectura, dependiente de la Facultad de Ciencias Exactas,
Fisicas y Naturales hasta 1954, afio de su fundacién, en que se independizé como facultad.

En un principio se llamaba Facultad de Arquitectura y Urbanismo, pero cuando se cred la
carrera de Disefio Industrial, se cambié el nombre a Facultad de Arquitectura, Urbanismo y Diseio,
que lleva hoy. La FAU cuenta con la carrera de grado en Disefo Industrial y las especializaciones en
Disefio de Muebles y en Disefio Textil y de Indumentaria.

Pero sera la Facultad de Ciencias Exactas, Fisicas y Naturales (FCEFyN) de la UNC, la
responsable de una certificacidén en Disefio UX/UI, la cual ofrece herramientas y metodologias de

Disefio UX/UI para crear soluciones digitales centradas en los usuarios. Ademas, brinda la posibilidad
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de conocer diversos procesos para desarrollar proyectos con foco en la innovacidn, la tecnologia y el
aporte de valor para las personas. Estd destinada a personas que se desempefian en “Programacion,
Ingenieria, Emprendedurismo, Disefio, Comunicacidn, Sociologia, Psicologia, Periodismo, Product
management”

En la Secretaria de Innovacién y Vinculacién Tecnoldgica de la Universidad Nacional de
Cérdoba funciona la Direccidon de Emprendimientos; los investigadores que tengan un proyecto de
emprendimiento o uno en marcha pueden encontrar diferentes caminos para validar su idea,
desarrollar la propuesta y/o potenciar su idea de negocio. El instrumento principal es la Incubadora,
un espacio que promueve la innovacién y relne a la comunidad UNC de emprendedores cientificos y
tecnoldgicos, cientificos, estudiantes y personal universitario para respaldar proyectos locales en
tecnologia, disefio y energias renovables y desarrollar empresas de base tecnolégica.

La incubadora apoya diferentes iniciativas, desde la concepcidn hasta su implementacién,
ofrecen mentorias especializadas en diferentes areas, acceso a laboratorios y oficinas, ayuda en la
busqueda de financiamiento y otras comodidades para agregar valor en cada etapa. Ademas, la
Incubadora organiza programas de formacidn, capacitacion y conexion tanto para los proyectos
incubados como para las diversas unidades académicas de la UNC.

Es importante sefialar que en la ciudad de Cérdoba surgié la primera incubadora del pais,
Fundacion para la Incubacién de Empresas (FIDE). Fue fundada por la Municipalidad de Cérdoba, la
Universidad Nacional de Cordoba y la Universidad Tecnolégica Regional Cérdoba. Tiene como misién
detectar, acompafiar y potenciar a equipos emprendedores locales con propuestas de base
tecnolégica, diseino aplicado y energias renovables que se encuentren en marcha. La FIDE forma
parte de la Red Iberoamericana de Incubadoras de Base Tecnoldgica (RETEI), de la Red de

Incubadoras de América Latina y el Caribe (Incubadoras LAT).
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5.1.1.2.3 Universidad Nacional de La Plata (UNLP)

La Universidad Nacional de La Plata®, también de gestion publica, tiene su sede en la ciudad de La
Plata, capital de la Provincia de Buenos Aires. Con una trayectoria de mas de cien afos, la
universidad ostenta el liderazgo en estudios y avances en los campos culturales, artisticos y
cientificos de vanguardia. Este legado le ha otorgado un prestigio y la coloca como una de las
instituciones educativas mas destacadas del pais, reconocida tanto a nivel continental como global.
Sus fundamentos se centran en la ensefianza, la investigacion y la contribucién a la comunidad, a
través de la extension, pilares fundamentales, sustentos de sus actividades académicas.

En UNLP se encuentra la Facultad de Artes, denominada hasta 2019 como Facultad de Bellas
Artes; en ella se pueden cursar las licenciaturas de Disefio en Comunicacién Visual, Disefio Industrial
y Disefio Multimedial, aparte de las carreras de perfil mds artistico como Musica, Artes plasticas,
Sonido y Artes audiovisuales

Al estar relacionados entre si, esos campos disciplinares experimentan un creciente impacto
tangible en la comunidad; abordan problematicas que atraviesan diferentes esferas, como la
industria, la comunicacion y la tecnologia. Asimismo, estas areas tienen una relacion intrinseca con
las practicas artisticas contemporaneas, esto les permite resolver desafios actuales y, también,
explorar nuevas fronteras creativas y conceptuales en constante evolucién.

En un contexto de recuperacidon econdmica, las disciplinas proyectuales, que abarcan las
areas del pensamiento creativo y estratégico, se vuelven muy importantes. Su relevancia radica en su
capacidad para desarrollar proyectos que satisfagan las necesidades de la sociedad; mejoren
productos existentes y resuelvan problemas especificos.

La Secretaria de Extension de la UNLP es responsable del dictado de cursos de UX,

especialmente, el proceso UX Linux Huayra, donde se trabaja en Investigacién, UX y Ul. Esta
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convocatoria relne a estudiantes, graduados y docentes; busca instaurar una instancia
preprofesional aplicada a un proyecto digital nacional.

También desde esa secretaria, se dicta el curso de Disefio Web, que brinda las nociones
basicas y elementales para la produccidn y desarrollo de un sitio web desde los lineamientos del
disefio UX/UI.

Podemos sefialar también que la ciudad de La Plata fue sede en 2023 de ILA23 (Interaction
Latin America 2023), la conferencia mas grande de Latinoamérica de IxDA (Asociacién de Disefio de
Interaccidn). Es el evento mas relevante en disefio de interaccidn, experiencia de usuario y
tecnologia, del cual participaron referentes a nivel mundial. En esta versidn se trabajo con cuatro
ejes: “Desconectarnos para reconectarnos”, “Nuevos modos de experimentar el mundo digital”,
“Diversidad, equidad, accesibilidad e inclusion” y “Profesionalizacion del disefio de experiencias”.

En relacién con el emprendedurismo, la UNLP ha desarrollado Minerva, una incubadora de
emprendimientos desde la cual se despliegan una serie de actividades y recursos para respaldar a los
emprendedores. Esto incluye brindar capacitacidn especializada, asistencia técnica y mentoria para
ayudar a los individuos a convertir sus ideas en empresas viables y sostenibles. Ademas, fomentar la
creacion de empresas que tengan un enfoque tecnoldgico, a partir del conocimiento cientifico
generado en los laboratorios y centros universitarios. Depende de la Prosecretaria de Vinculacién
Tecnoldgica en el marco de la Secretaria de vinculacidn e innovacién tecnolégica.

Minerva presenta tres lineas de trabajo: la incubadora propiamente dicha, la cual impulsa al
emprendedor desde el nacimiento de su idea hasta la concrecidn de su proyecto. A su vez posee el
Centro PyME, el cual vincula las pequefias y medianas empresas del ecosistema productivo y pone
foco en el codesarrollo de soluciones. Se encarga de la articulacién de acciones entre las Unidades
Académicas, Laboratorios, Institutos y Centros de Investigacion. La otra linea es EBT (Empresas de
Base Tecnoldgica), en cuya promocién y creacién participan miembros de la comunidad universitaria

y cuyos productos y procesos requieren del uso de conocimientos y tecnologias.
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Otro instrumento para destacar en UNLP es la Usina de Ideas, gestada en la Facultad de
Informatica. Se trata de un espacio de trabajo colaborativo, interdisciplinario y gratuito disefiado
para el aprendizaje y desarrollo emprendedor de estudiantes, graduados y personal de la UNLP.

Su propdsito fundamental es promover el desarrollo emprendedor en el ambito universitario
como catalizador de transformacion social. Este objetivo se persigue mediante sesiones inspiradoras,
capacitaciones, charlas con expertos, vinculos tecnolégicos, financiamiento tanto publico como
privado, oportunidades de networking, colaboracién institucional, interaccién con estudiantes,
catedras especializadas y relaciones internacionales.

La Usina cuenta con la participacién de un equipo diverso de emprendedores en distintos
sectores, ellos ofrecen orientacién para quienes tienen una idea o proyecto emprendedor. A través
de reuniones, los participantes comparten opiniones, consejos y sugerencias para dar forma a sus

propias iniciativas laborales.

5.1.1.2.4 Universidad Nacional de Rosario (UNR)

La Universidad Nacional de Rosario® se encuentra en la Ciudad de Rosario, provincia de Santa Fe. Se
origind como una entidad independiente y auténoma al separarse de la Universidad Nacional del
Litoral, aunque, inicialmente, adoptd los primeros elementos organizativos y administrativos de la
universidad madre. Por eso, en sus inicios, compartio algunas estructuras y sistemas, antes de
desarrollar su propia identidad y su estructura administrativa y académica independiente.

En la Facultad de Arquitectura, Planeamiento y Disefio (FAPyD) de la UNR, funcionan las
Licenciaturas de Disefio Industrial y Disefio Grafico, esta ultima creada en 2023. Ese mismo afio, pero
en la Facultad de Humanidades y Artes, se creé la Licenciatura en Disefio de Indumentaria y Textil.
Ambas carreras son las primeras de la UNR en incluir en sus programas de estudio la Practica Social

Educativa (PSE) dentro de la grilla curricular.
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En la carrera de Disefio Industrial de la FAPyD, se dicta la materia optativa “Usabilidad y
Disefio Centrado en las Personas”; desde ahi se busca generar contenidos relacionados con la
usabilidad y la experiencia del usuario, para crear productos mas efectivos y comprensibles. Sabemos
gue estas tematicas son relevantes en todo dmbito donde las personas empleen productos o
servicios. Para lograr la usabilidad, se utiliza el Disefio Centrado en las Personas (DCP), metodologia
enfocada en idear y validar productos considerando a los usuarios desde el inicio. A través de este
curso se busca desarrollar una perspectiva reflexiva sobre la importancia de enfocarse en los
usuarios, brindar herramientas de usabilidad a futuros profesionales, resaltar la empatia en
disciplinas proyectuales y subrayar la validacidon temprana como un medio para optimizar recursos y
detectar problemas.

También, desde la catedra se generan diferentes proyectos de investigacidn con ejes en UX,
como «Niveles de accesibilidad a la informacién y experiencia de usuarios (UX) con discapacidad
visual y adultos mayores en los sitios web turisticos y apps oficiales de las ciudades de Rosario y
Santa Fe», dirigido por la Lic. Viviana Marchetti y la Arg. Analia Brarda. El proyecto fue presentado en
2023 en las “XVIl Jornadas de Ciencias, Tecnologias e Innovacidon” en la ciudad de Rosario.

Desde la UNR, se dicta la Catedra Abierta para Emprendedores, “UNR Emprende: ideas que
crean valor”. Este es un plan en desarrollo, disefado para proporcionar un entorno de aprendizaje
dirigido a estudiantes, recién graduados y profesores interesados en convertir una idea en un
proyecto o para quiénes ya estén en la fase inicial de implementacién de un emprendimiento. El
programa tiene como objetivo ofrecer recursos, capacitacién y apoyo para quienes deseen
desarrollar y materializar sus ideas, proporcionando herramientas y orientacidn para el proceso de
transformacion de ideas en proyectos viables.

A través de estos espacios, la Universidad, como facilitadora del conocimiento, ofrece a sus
estudiantes opciones mas alla del empleo tradicional y se enfoca en su autonomia y desarrollo
personal. Esta visién promueve herramientas para que los estudiantes emprendan, aprovechen el

potencial en la economia competitiva regional y respondan a las demandas del gobierno y las
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industrias creativas. El area de Vinculacion Tecnoldgica de la UNR ha impulsado iniciativas y
convocatorias desde el 2014, muestra su permanente compromiso con el emprendimiento, con
proyectos y actividades que promueven el emprendedurismo tecnoldgico.

Asi también, la UNR cuenta con una incubadora, la cual busca cerrar la brecha entre la
ciencia y el sector productivo local y regional, mediante el impulso de proyectos y empresas de
Biotecnologia que necesiten una fase de desarrollo en un entorno académico. Esto fomenta una
colaboracidn entre el sector publico y privado y proporciona un espacio fisico para desarrollar la
innovacion abierta. Se enfoca en promover y fortalecer iniciativas en areas clave como la agricultura,
alimentos y medio ambiente, con el objetivo de generar nuevas empresas, cultivar talentos, formar
emprendedores y ampliar las oportunidades laborales genuinas.

Desde ahi también se dictan cursos, capacitaciones y se brindan herramientas de apoyo a los
distintos proyectos; se fomenta el espiritu emprendedor a través de ferias para estudiantes y
emprendedores.

Podemos decir que desde la UNR se imparten materias y cursos sobre UX, como la catedra
optativa de “Usabilidad y Disefio Centrado en las Personas”. También cuenta con el programa “UNR
Emprende”, dirigido a estudiantes y profesores interesados en convertir ideas en proyectos viables.
La universidad impulsa iniciativas de emprendimiento y tecnologia, con énfasis en la colaboracion
publico-privada y la incubacion de iniciativas de biotecnologia en areas clave como agricultura y
medio ambiente, ofrece cursos, capacitaciones y apoyo a ideas emprendedoras, fomenta el espiritu

empresarial a través de ferias y recursos innovadores.
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5.1.1.3 Region Patagoénica
5.1.1.3.1 Universidad Nacional de Rio Negro (UNR)

La Universidad Nacional de Rio Negro® fue creada en diciembre de 2007 y estd organiza en tres
sedes: Sede Atlantica, en Viedma; Sede Andina, en San Carlos de Bariloche y Sede Alto Valle y Valle
Medio, en General Roca. También se desarrollan actividades académicas en las ciudades de El
Bolsodn, Allen, Cinco Saltos, Cipolletti, Choele Choel y Villa Regina.

En la sede de General Roca se pueden cursar las carreras de Disefio de Interiores y
Mobiliario, Disefio Industrial y la Licenciatura en Disefio Visual, esta ultima con un plan de estudios
del 2023. En El Bolsdn, se cursa la licenciatura en Disefio Artistico Audiovisual.

En la Universidad, la propuesta de disefio de experiencia de usuario no es muy significativa.
Se ha realizado un ciclo de charlas abiertas referidas a la comunidad de disefio y su experiencia en
desarrollo de productos digitales denominado “Primavera UX/UI”. La carrera de Disefio Visual cuenta
con la asignatura “Laboratorio Interactivo Digital”, entre sus contenidos minimos se encuentra el
“Disefio de Experiencia (UX), Recursos técnicos para el disefio de interfaces de usuario (Ul)” y otros
conceptos relacionados con estas temdticas, como “Prototipos en baja y alta fidelidad. Conceptos de
accesibilidad, usabilidad, productividad, amigabilidad y navegabilidad”, entre otros

En relacién con el emprendedurismo, la UNRN lleva a cabo diferentes acciones como cursos,
capacitaciones, charlas; siempre enfocadas a fortalecer las actividades emprendedoras. Se destaca,
en relacion con nuestro trabajo de investigacion, el Consultorio Visual, iniciativa elaborada
conjuntamente entre la UNRN, a través de la Subsecretaria de Extensidn de la Sede Alto Valle y Valle
Medio, y el Municipio de General Roca.

Este espacio se enfoca en fortalecer emprendimientos y/o grupos asociativos para mejorar
sus estrategias y conceptos de disefio. Al hacerlo, se busca agregar valor y consolidar una identidad

distintiva. Esta mejora en disefio contribuye al crecimiento de habilidades relacionadas con la
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produccién y comercializacidon de productos o servicios e impulsa, asi, su desarrollo en la cadena de
valor. Algunos de estos proyectos son tomados por la carrera de Disefio Visual y abordados desde el
disefo identitario estratégico y la comunicacién.

Aunque la UNRN no destaca particularmente en propuestas de Disefio de Experiencia de
Usuario (UX), se realiza el evento anual "Primavera UX/UI" y ofrece la asignatura "Laboratorio
Interactivo Digital", desde la que se cubren temas clave como disefo de experiencia, interfaces de
usuario y conceptos relacionados. Estas acciones son interesantes al momento de comenzar a
sensibilizar a la comunidad académica en estos temas.

En términos de emprendedurismo, impulsa diversas iniciativas: cursos, capacitacionesy,
especialmente, el “Consultorio Visual”, creado con el Municipio de Roca. Se enfoca en fortalecer
proyectos y grupos asociativos a través del disefo estratégico, agregando valor y consolidando
identidades Unicas, contribuyendo asi al crecimiento y desarrollo de emprendimientos. Es un claro
ejemplo de cdmo desde la academia, en este caso la carrera de Disefo Visual, se pueden abordar

iniciativas reales, dando lugar al identitario estratégico y la comunicacién.

5.1.1.4 Region Cuyo
5.1.1.4.1 Universidad Nacional de Cuyo (UNCUYO)

La Universidad Nacional de Cuyo’ estd ubicada en la provincia de Mendoza. Fue fundada en 1939 en
respuesta a los requerimientos de esta provincia y de las otras que conforman la regién de Cuyo: San
Juan y San Luis. Esto se mantuvo hasta 1973, afio en que esas provincias crearon sus propias
universidades, la Universidad Nacional de San Juan y la Universidad Nacional de San Luis. De este
modo, la Universidad Nacional de Cuyo quedd exclusivamente para la provincia de Mendoza.

Su sede principal se encuentra en la capital de la Provincia y cuenta con otras en los

departamentos de San Rafael, General Alvear, Malargiie, San Martin y el Valle de Uco. Es interesante
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mencionar entre sus unidades académicas al Instituto Balseiro (IB), que funciona en el Centro
Atomico Bariloche (Rio Negro), pero pertenece a la UNCUYO. Desde su creacién en 1952, forma
profesionales en fisica e ingenieria. Junto con el Instituto Sabato y el Instituto de Tecnologia Nuclear
Dan Beninson, integra la Comisién Nacional de Energia Atdmica (CNEA).

Esta Universidad también cuenta con el Instituto Tecnoldgico Universitario (ITU), que ofrece
educacion técnica; y con el Instituto Universitario de Seguridad Publica (IUSP), que forma y capacita
el recurso humano de la Policia de Mendoza y del Servicio Penitenciario Provincial. Ademas, la
universidad presta servicios educativos del Nivel Secundario a través de seis escuelas, y posee un
departamento de ensefianza de niveles primario y preprimario.

Desde la Facultad de Artes y Disefio (FAD), perteneciente a la UNCUYO, se dictan las carreras
de Disefio Grafico y Disefio Industrial; asi también como la Maestria en Gestidn del Disefio para los
Desarrollos Regionales y otros cursos de posgrado. En la FAD, también se cursan las carreras de Artes
del Espectaculo, Artes Visuales, Ceramica, Musica y la Tecnicatura Universitaria en Produccién
Audiovisual (TUPA), la cual es una cogestion con la Facultad de Ciencias Politicas y Sociales, también
de UNCUYO.

La Carrera de Diseno naciéo en Mendoza el 17 de marzo de 1958, con la creacién del
Departamento de Diseio y Decoracién de la Escuela Superior de Artes de la Universidad Nacional de
Cuyo, fue la primera carrera de disefio del pais. El 24 de octubre de 1966 se produjo la graduacién de
Haydée Strittmatter, primera egresada de la carrera, y por tal motivo se celebra ese dia, como el Dia
del Disefador.

La FAD posee diferentes propuestas sobre el disefio de experiencia de usuario que van desde
materias optativas, como “Disefio 2.0” y “Cddigo UX” y cursos de posgrado la “Diplomatura en
Disefio UX/UI”, “Experiencia de usuario y disefio de interfaces”. También se desarrollan cursos de
capacitacién y diferentes actividades de sensibilizacién e integracién de estas disciplinas con los

estudiantes y profesores, como el congreso celebrado por el Dia Mundial de la Arquitectura de la
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Informacion (WIAD), workshops, hackdthones y otras acciones que se llevan a cabo desde las
asignaturas de la carrera.

Como nombramos, existen dos antecedentes de materias relacionadas directamente con UX:
“Disefio 2.0” y “Cddigo UX”. La primera comenzo a dictarse en el ailo 2015 como propuesta de
materia optativa y, desde un comienzo, logrd cautivar la atencion de los estudiantes de ambas
carreras, en un principio con mas participantes de Disefio Grafico y, en la actualidad, hay mayor
asistencia de alumnos de la carrera de Disefio Industrial. También es una materia que, con el paso
del tiempo, ha adquirido mas relevancia y asisten estudiantes de otras carreras que no pertenecen a
la FAD, sobre todo estudiantes de las carreras de Comunicacién, Ingenieria, Sociologia y la TUPA.

Uno de los ejes principales de esta asignatura es que los estudiantes puedan desarrollar las
competencias necesarias para la creacion y gestion de emprendimientos de base digital y, en
relacién con este, se trabaja el proceso de UX/UI. En los ultimos afios, se han sumado otras
complejidades, por lo que actualmente se trabajan los proyectos desde la mirada del Service Design y
metodologias de trabajo que reclama el mercado actual, como Dual Track, la cual combina las
metodologias del disefio UX con el Scrum utilizado por desarrolladores.

La otra asignatura optativa, “Cddigo UX”, se dictd durante dos afios y se trabajaba
principalmente el aprendizaje de cédigos (Html5, Css, JavaScript, jQuery, Php y Ruby), sin perder el
objetivo que son los usuarios, manteniendo los lineamientos y conceptos de UX. Fue dictada por las
disefiadoras graficas, Mariana Gagliardi (UX) y Marina Verdu (Front End) en 2017 y 2018, durante
esos afos asistieron 70 estudiantes, con mayor presencia de alumnos de la carrera de disefio grafico.
La metodologia de trabajo fue modo taller, aprender haciendo; los proyectos se trabajaron de forma
grupal, cada estudiante asumia un rol especifico. Por medio del andlisis de casos reales, la practica a
través de ensayos de laboratorio y los fundamentos propios de la metodologia centrada en el
usuario, generando experiencias memorables para las personas, en entornos virtuales.

Otra propuesta académica que surge desde la FAD es la “Diplomatura en Disefio UX/U!”,

aprobada por el Consejo Directivo de la FAD a fines del 2023. Su dictado iniciard en 2024 y
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dependera de la Secretaria de Investigacidn y Posgrado de la Facultad. El germen de esta
diplomatura es la necesidad de profundizar en la capacitacién de profesionales en estas areas
(UX/U1), las cuales presentan un gran crecimiento y demanda en el contexto laboral local e
internacional.

Desde la diplomatura se busca articular entre la universidad, empresas del sectory
proyectos reales (Figura 16). Esta articulacidn tiene como objetivo ofrecer a los estudiantes una
experiencia concreta en iniciativas de esta indole. La universidad proporcionara conocimientos
tedricos, conceptuales, técnicos y de disefio. Las empresas del sector aportaran la perspectiva
practica y real del campo. Las propuestas involucran a los estudiantes en situaciones de trabajo

reales, donde interactian con clientes y usuarios auténticos.

Figura 16: Diplomatura en UX/UI
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Desde la UNCUYO, a través del ITU (Instituto Tecnoldgico Universitario) se ha dictado de
manera virtual el curso “Disefio UX-UI”. Este buscaba brindar herramientas iniciales para introducir a
los estudiantes en estas capacidades, prototipado, UX Writing, UX Research, entre otras.

Desde la “Nave UNCUYQ”, el centro cultural de la Universidad, se han dictado diferentes
talleres y realizado bootcamps en estas tematicas. El hecho de impulsarlos desde este espacio de
encuentro es para llegar a mas actores de la comunidad provincial, no solamente la comunidad
académica.

A través del Area de Vinculacién, perteneciente a la Secretaria de Extensién y Vinculacién
gestiona el “Area de Desarrollo Emprendedor”, busca consolidar un modelo de Universidad
Emprendedora y lo hace a través de su participacion en diferentes de redes, las cuales brindan
beneficios para incrementar servicios y multiplicar oportunidades. De esta manera se busca generar
espacios para la formacidn y desarrollo del espiritu emprendedor universitario, como asi también
para la innovacidn, la cual estd orientada a la incorporacién de conocimientos y valor agregado de
bienes y servicios que contribuyan a un desarrollo social sustentable.

Existen dos lineas de accidn principales: el programa “Universidad Emprendedora” y la
“Incubadora UNCUYQ”. La primera es un programa que nace 2014 con el propésito de fomentar el
emprendimiento y enfocarse en sensibilizar, capacitar y formar en temas de emprendimiento en la
UNCUYO, entendiéndolo como el cimiento para crear una Universidad con espiritu emprendedor.
Este cuenta con tres lineas de accién principales:

e Emprender en la Escuela y en la Universidad: como mencionamos anteriormente, esta
Universidad tiene colegios de nivel primario y secundario, por lo que se busca promover la
conciencia sobre el emprendimiento y proporcionar habilidades y conocimientos desde
etapas tempranas.

e Concurso y Encuentro Emprende U: esta doble actividad se realiza anualmente. Se busca
incentivar a nifos y jévenes acerca de la importancia del desarrollo emprendedor como

herramienta de transformacién. Procura despertar y fortalecer habilidades de liderazgo,
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creatividad, innovacién y el trabajo en equipo. El Encuentro es un espacio de reuniéon donde

emprendedores y personas reconocidas del medio académico, empresario y del sector

publico interactian y nutren sus proyectos.
e Networking Emprendedor: se trata de espacios abiertos para el encuentro de
emprendedores, inversores y demds actores del ecosistema emprendedor de la Provincia.

La Incubadora UNCUYO funciona desde el afio 2005 y es un soporte a las diferentes
actividades de incubacién necesarias para transformar una idea proyecto, en un emprendimiento
con posibilidades de ser escalable. Se desarrollan diferentes tipos de acciones de formacion a través
de cursos, seminarios y conferencias de sensibilizacién, tanto en el &mbito local, nacional como
internacional. Desde su constitucién se han realizado 16 convocatorias, con la participacidon de mas
1172 emprendedores, 457 proyectos postulados y alrededor de 100 incubados.

El proceso de la Incubadora UNCUYO comienza con una etapa de convocatoria, donde se
realiza la postulacién de la idea proyecto y del equipo emprendedor en el sitio web de la incubadora;
los equipos participantes reciben capacitacién en modelos de negocio y presentaciones cortas, asi
poder mejorar y completar sus entregables. A continuacion, se realiza una preselecciéon. Aquellas
iniciativas aceptadas pasan a la etapa de preincubacién, en la cual obtienen capacitaciones
especificas, relacionadas con el desarrollo y validacién del modelo de negocios, planificacién
estratégica, plan operativo y de personal, plan de implementacién, flujo de fondos, administracion
de riesgos, entre otras tematicas. Se analiza la conformacién del equipo de trabajo y se brindan
tutorias personalizadas, acceso a red de contactos y vinculaciones, asesoramiento, busqueda de
financiamiento, promocidn y difusién, participacion en eventos de networking.

La siguiente etapa, la incubacion propiamente dicha, comienza con la puesta en marcha del
plan de negocio, el desarrollo de los productos y/o servicios: la comercializacion. Se adquieren
herramientas para disminuciéon de riesgos, fortalecer estructura y potenciar el emprendimiento. Se

brindan servicios especificos de acuerdo con el emprendimiento, tutorias personalizadas, acceso a
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red de mentores, vinculacidn con fuentes de financiamiento, espacios de coworking, contacto con
inversores y desarrollo de alianzas estratégicas.

En la dltima etapa de la pre-aceleracion, se busca escalar el proyecto, para lo que se prepara
a los emprendedores en las diferentes formas de presentacidn a inversores. Existen capacitaciones
especificas en tematicas concretas como técnicas de evaluacion, negociacion, aspectos legales,
propiedad intelectual y licenciamiento, entre otros. Se revisan las métricas de la empresa, la
evolucidn del ciclo de vida de esta y se analizan las necesidades de financiamiento concretas.

En relacién con el emprendedurismo, desde la FAD se han generado una gran variedad de
instancias en torno a esta tematica; cursos, talleres, asignaturas, ferias, capacitaciones. Haremos
hincapié en aquellas que han sido mds relevantes en los Ultimos afios, como por ejemplo la “Feria de
la FAD”, realizada a principios del mes de diciembre del 2023. Se desarrollé en un espacio abierto
donde estudiantes de todas las carreras pudieron exponer sus producciones. Con este mismo
formato, participaron estudiantes de las carreras de Diseiio Grafico e Industrial con sus
emprendimientos durante el 42 Congreso DiSur. Este tipo de actividad se repite anualmente durante
el mes de octubre en la denominada “Semana del Disefio”, para conmemorar el dia del Disefiador.
Ahi se realizan diferentes actividades y, aunque anualmente varia su formato, se mantiene la
posibilidad de que estudiantes expongan sus proyectos.

En el ambito académico, han realizado diferentes acciones como el “Seminario de
emprendimientos en Industrias Creativas y Culturales”, que contd con la asistencia de 200
estudiantes de todas las carreras de la FAD. Se buscé realizar una introduccién al campo de las
industrias creativas y culturales, a través de diferentes herramientas y metodologias para
emprender; se aportaron posibles formas de financiamiento, sin olvidar el marco legal en el cual se
inscriben las ICC. El seminario concluyé con la puesta en comun de la idea-proyecto trabajada
durante el Seminario.

Otra de las propuestas en el orden académico es la asignatura “Disefio y Territorio”, materia

optativa perteneciente al grupo de carreas de disefio que se dicta de manera ininterrumpida desde
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el 2012. El equipo de la catedra constituido por el Mgter. Di. Luis Sarale y la Dra. Di. Laura Braconi
propone instalar el nuevo discurso del Disefio y funcionar como un espacio de reflexién sobre las
tematicas territoriales y las realidades actuales. Las iniciativas surgen de problematicas locales que
incluyen toda la cadena de valor en el proceso de produccién y su puesta en los mercados de
productos regionales. Los estudiantes trabajan brindando soluciones a emprendimientos reales de la
Economia Social y Solidaria, provenientes de diferentes organismos gubernamentales de la Provincia
Se prioriza el protagonismo del Disefio en sus diversas formas de intervencion.

Como se ha mencionado, desde la FAD, se han realizado diferentes actividades en relacién
con el emprendedurismo; muchas de ellas surgen del “Area de Innovacién y Desarrollo”, de la que
ampliaremos en la seccidn de entrevistas. En principio, diremos tan solo que tiene como objetivo
destacar a la Facultad como referente en el campo de la innovacidn en artes y disefio, no solo en
términos tecnoldgicos, sino también en aspectos académicos, organizativos y pedagdgicos. Para
lograrlo, plantea un proyecto de gestidn que busca transformar, de manera interdisciplinaria, la
forma en que se abordan las demandas y habilidades del entorno social, cultural, productivo y
tecnolégico, manteniendo un constante intercambio de ideas y conocimientos.

Como hemos podido observar tanto en la Universidad, en general, como desde la Facultad,
en particular, existen diferentes acciones relacionadas con emprendimientos y Experiencia de
Usuario, en esta sobre todo desde la FAD. Asi y todo, podemos ver que no existe un instrumento que
pueda amalgamar de forma articulada estas actividades. Es en este punto que es interesante sefalar
gue debemos atender la posibilidad de doble articulacion del rol que puede desempefiar un
disefiador, por un lado, como nombramos anteriormente, resolviendo problemas y por otro como

ejecutor de sus propios emprendimientos.
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5.1.1 Instituciones de gestidn privada intencionalidad, nacional y provincial
5.1.2.1 Escuela Superior de Administracion y Direccion de Empresas (ESADE)

La Escuela Superior de Administracién y Direccién de Empresas®, es una institucién académica
internacional con fuertes lazos con el ambito empresarial, es reconocida por su calidad educativa,
proyeccion internacional y un enfoque holistico de la persona. Forma parte de la Universidad Ramén
Llull y de la red UNIJES de Universidades Jesuitas. Cuenta con tres unidades académicas: Business
School, Law School y Executive Education. En ellas se estructuran los diferentes programas de grado,
doble grado, MBA, Masters y programas ejecutivos

En ESADE confian en la innovacion tecnolégica como motor de cambio para la sociedad en la
era de la Revolucidn Digital. Tienen una vision clara, consideran que, ya sea desde la educacion, el
mundo empresarial, la investigacion o la economia, la tecnologia desempefia un papel cada vez mas
crucial. Estos cambios ofrecen vastas oportunidades en términos de innovacion, sostenibilidad y
eficiencia. No obstante, también plantean desafios significativos y complejos para nuestra sociedad.
Por lo que se busca dar respuesta a estas necesidades a través de la formacion de profesionales y
lideres tecndlogos preparados para dirigir los cambios derivados de la revolucién tecnoldgica.

“La Rambla de la Innovacidn” es un programa de experimentacién y creacién, que funciona
desde ESADE. Es un ecosistema de emprendimiento donde conviven la labor educativa y de
investigacion, dentro del mundo empresarial y las entidades sociales. Su objetivo es dar respuesta a
retos reales que las empresas y la sociedad deben afrontar.

La Rambla conecta a empresas que buscan nuevas soluciones con estudiantes, les
proporciona instalaciones y servicios para el desarrollo de proyectos. Con esto buscan innovar el
modelo educativo, respondiendo a las nuevas demandas y desafios de la vida real mediante
experiencias practicas, transformadoras, multiculturales y multidimensionales.

La Rambla de la Innovacién cuenta con siete laboratorios:

8 www.esade.edu
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DecisionLab: laboratorio de investigacion multidisciplinario enfocado en estudios avanzados
sobre el comportamiento humano, abarca campos como la economia del comportamiento,
finanzas, marketing, toma de decisiones y politicas publicas.

eGarage: este espacio esta patrocinado por Santander Universidades, es el lugar donde se
impulsa la iniciativa emprendedora de los estudiantes y fomenta la creatividad e innovacién.
Se ofrecen recursos para compartir ideas y explorar nuevas oportunidades de negocio en un
entorno innovador.

eWorks: es el programa de creacion de empresas de ESADE. Es el punto clave para
emprendedores en busca de crear un futuro innovador. Ofrece apoyo para acelerar
proyectos y desarrollar negocios excepcionales con impacto social positivo.

Fusion Point: es una iniciativa académica, promueve la investigacion aplicada y nuevas
metodologias educativas para resolver desafios reales. Relne tecnologia, disefio, gestion y
derecho para ofrecer soluciones practicas a problemas globales, con impacto en
organizaciones y la sociedad. Es un proyecto colaborativo entre ESADE, la Universidad
Politécnica de Cataluia (UPC) y el Instituto Europeo di Design (IED), forman equipos
interdisciplinarios de estudiantes, investigadores y docentes para beneficio de la sociedad
Fab Lab Sant Cugat: es el espacio de fabricacidn digital y colaborativa que impulsa
soluciones innovadoras para sociedades sostenibles. Fomenta el aprendizaje précticoy la
creatividad, ofrece herramientas como impresoras 3D y cortadoras |laser para convertir ideas
en objetos tangibles. Se organizan eventos y talleres que conectan a estudiantes y empresas
tecnolégicas.

Finance Lab: es el centro de investigacion tecnoldgica para aplicaciones financieras. Actua
como generador de conocimiento que luego es aplicado en otros programas.

MediaRoom: es un espacio especialmente disefiado para la grabacidn de todo tipo de

contenido audiovisual. Desde aqui se elaboran los materiales educativos mas innovadores.
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Como podemos observar, el enfoque aplicado desde La Rambla se orienta hacia un modelo
de aprendizaje experiencial que se aparta de la tradiciéon puramente académica en las aulas. Se pone
énfasis en los laboratorios como espacios de convergencia entre el conocimiento, la formacién y el
mundo real. Tienen la idea de potenciar la conexidn y colaboracidn entre los laboratorios para
amplificar su efecto. Este entorno busca fusionar las distintas iniciativas y la innovacién, brinda a los

estudiantes un rol central en su propio proceso de aprendizaje.

5.1.2.2 Mondragén

La Universidad de Mondragdn® es de gestion privada, es internacional de iniciativa social sin
animo de lucro y se ubicada en el municipio de Mondragdn, en la comunidad auténoma del Pais
Vasco. Pertenece a la Corporacién Mondragdn, un grupo de mds de 250 empresas, extendido por
otras partes del mundo. En las diferentes empresas, cuenta con doce centros de I+D y cuatro centros
educativos.

De esta Universidad vamos a rescatar el programa LEINN, este es una carrera de grado en
“Liderazgo Emprendedor e Innovacién”, se aprende a partir del disefio de productos y servicios para
clientes en entornos reales. Este es el Unico grado que existe a nivel internacional que aglutina
conocimientos en emprendimiento, liderazgo e innovacién. Este programa se ha propagado por el
mundo a través de 10 laboratorios de innovacion, en ocho ciudades de tres paises donde se imparte
(Espana: Iran, Onati, Bilbao, Madrid, Barcelona, Valencia. México: Querétaro y China: Shanghai).

La metodologia de LEINN se basa en el desarrollo de habilidades y competencias mas que en
la adquisicién de conocimientos, esto tiene origen en el método de aprendizaje Team Academy de
Finlandia con mas de 15 afios de experiencia con el que han desarrollado entre otras herramientas:

Autonomia responsable y Creatividad, Didlogo, Equipos Emprendedores, Sentido de Comunidad, etc.

% www.mondragon.edu
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La constitucion y trabajo en equipos es una herramienta de aprendizaje esencial. Las
habilidades y competencias propias del grado se adquieren a través de la practica. El rol del profesor
se transforma en el de un mentor para el equipo: guia, plantea preguntas, comparte experiencias y
brinda asesoramiento, entre otras funciones.

Con el equipo constituido se desarrolla un emprendimiento, el cual debe atravesar por
distintas etapas. Siempre cuentan con la guia y el asesoramiento de los mentores. El crecimiento
personal y el aprendizaje se centran en la interaccion continua con la realidad: fundar una empresa
real, colaborar con clientes reales y abordar proyectos concretos.

Para la finalizacidn del curso, se realiza un Proyecto de Fin de Grado (PFG), bajo una de sus
tres modalidades: proyecto de creacidén de nueva empresa, proyecto de intra-emprendizaje y
proyecto Erasmus for young entrepreneurs. Cualquiera puede realizarse en el extranjero, es mas, las
estancias en el extranjero son incentivadas como parte del programa LEINN.

Podemos rescatar de este modelo de aprendizaje el Learning by doing (aprender haciendo),
practicamente, algo natural de las practicas proyectuales, como es el Disefio, pero en este caso
llevado a un emprendimiento; los estudiantes desde el primer momento desarrollan un proyecto

real, el cual llevaran adelante durante su paso por la carrera.

5.1.2.4 Escuela Superior de Disefio (ESDi)

Desde la Escuela Superior de Disefio° de la Universidad Ramon LLull, en Barcelona, Espafia,
se lleva a cabo el “Master en Experiencia de Usuario y Disefio Interfaces (UX/UI Design)”. Este incluye
las metodologias propias del proceso completo de disefio y desarrollo de servicios digitales en linea,
desde su concepcion inicial hasta la etapa de produccidn y pruebas con usuarios finales. El enfoque
se centra en el disefio como un factor clave en la busqueda e implementacidn de la innovacién en los

servicios digitales de una empresa.

10 www.esdi.es
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A través del Master, se busca capacitar a disefiadores para comprender los objetivos de una
empresa que ofrece servicios de informacidn para dispositivos interactivos, asi como las necesidades
de sus usuarios; con la finalidad de crear una interaccion eficiente entre el individuo y el sistema de
informacion y, asi, generar experiencias positivas y fluidas para las personas.

El plan de estudios incluye ocho asignaturas que abordan conceptos, aspectos técnicos y
proyectos. Estan estructuradas en funcién de las competencias fundamentales para las
oportunidades profesionales.

Tanto en Barcelona como en el extranjero, se ofrece la posibilidad, sin obligatoriedad, de
realizar practicas en empresas. Esto se torna una oportunidad porque facilita su gestién en
organizaciones vinculadas con los diferentes sectores del disefio digital interactivo. Estas practicas
buscan enriquecer la experiencia profesional de los estudiantes en su area de especializacion y les
permite aplicar los conocimientos adquiridos en el Proyecto Final del Master. También son
fundamentales para facilitar su insercidn en el mercado laboral y ampliar su red de contactos
profesionales. Durante estas practicas, si se llevan a cabo en una empresa, el estudiante contara con
la guia y evaluacién de un responsable interno; ademas de un tutor de ESDi, que supervisard su

experiencia en la compaiiia.

5.1.2.4 Y-Combinator (YC)

Y Combinator!! es una aceleradora de startups estadounidense, fundada en marzo del 2005. Ha sido
responsable de la aceleracidon de mas de 4.000 compaiiias, entre las que se incluyen Airbnb,
Dropbox, Rappi, Scribd y Twitch, entre muchas otras. El programa impulsa el crecimiento de nuevas
empresas. Al ingresar, estos startups pueden estar en diferentes etapas de desarrollo. El propdsito es
mejorar significativamente su estado en un periodo de tres meses, es decir, mejorar el producto,

atraer mds usuarios y obtener mayores oportunidades de financiamiento.

11 www.ycombinator.com
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El programa de YC esta disefiado para ensefiar a los miembros de los equipos a comercializar
su producto, perfeccionar sus equipos y modelos de negocio, lograr la adecuacién del
producto/servicio al mercado y escalar la empresa emergente hasta convertirla en una empresa de
alto crecimiento. Finaliza con un "Demo Day", donde los startups presentan sus prototipos de
negocio a potenciales inversores.

YC invierte una suma de dinero inicial, a cambio del 7% del startup, luego se realiza otra
ronda de financiamiento que va a depender de la escalabilidad obtenida. Si se trata de iniciativas sin
fines de lucro, YC dona una suma de dinero al proyecto.

Una herramienta importante que tiene Y-Combinator es Startup School. Se trata de una
plataforma de aprendizaje online que proporciona recursos gratuitos a los emprendedores en su
etapa inicial y a futuros emprendedores. Su objetivo es lograr inspirar a las personas para que inicien
una empresa como una forma de impactar positivamente en el mundo. Startup School ensefia a las
personas a iniciar un emprendimiento y brinda los recursos y herramientas mas adecuados para esa

etapa.

5.1.2.5 StartUp México (SUM)

Startup México'? es una organizacion ubicada en México, dedicada a promover la innovacién,
fomentar la cultura emprendedora y potenciar el desarrollo econémico a nivel nacional e
internacional. Buscan ser la fuerza impulsora del crecimiento empresarial y la transformacién en la
region y generar un impacto positivo en la productividad y el desarrollo de nuevas oportunidades de
negocio.

En SUM, entienden que el verdadero potencial se encuentra en la colaboracién y sinergia
entre los diversos actores del ecosistema emprendedor. Por eso, se esfuerzan por construir puentes

sélidos entre emprendedores, inversionistas, instituciones académicas y gubernamentales; asi como

12 www.startupmexico.com
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organizaciones internacionales, para crear un entorno propicio para la innovacion y el crecimiento
empresarial. Su alcance no se limita a las fronteras de México, sino que abarca toda Latinoamérica.
Creen en el poder de la diversidad y la riqueza cultural de la regidn, y trabajan incansablemente para
potenciar y conectar los talentos y las oportunidades en cada pais.

A continuacion, presentamos los diferentes servicios con que cuenta:

e SUM Innovation: fomenta la adopcidn de tecnologias para lograr una transformacion digital
y promover la cultura de innovacién en las empresas para aumentar su competitividad.

e SUM Consulting: ofrece consultorias especializadas, las cuales comienzan con un diagnéstico
inicial del proyecto para identificar areas de mejora en aspectos empresariales, como el
modelo de negocio, proyecciones financieras y la creacién de modelos de franquicias, entre
otros.

e Softlanding: programa que ayuda a las empresas extranjeras a incursionar en el mercado
mexicano, ofrece asesorias y acompanamiento en temas legales, desarrollo de alianzas
estratégicas, levantamiento de capital y principalmente abrir mercado.

e SUM Capital: programa de formacion y asesoramiento orientado al desarrollo de una cultura
de inversion y fondeo para los negocios.

e SUM Gobierno: conjunto de programas especializados, enfocados en facilitar herramientas
necesarias para la construcciéon de un modelo de negocio, de validacién de la idea,
expansion, o propuesta de valor que permita la formacidn y creaciéon de nuevos negocios,

captacién de nuevos talentos.

Estas acciones buscan impulsar la incorporacién de tecnologias para lograr una
transformacion digital en las empresas, esto, a su vez, contribuye al desarrollo de una cultura de
innovacion y aumenta su capacidad competitiva. También se enfoca en el desarrollo de una

inteligencia colectiva para abordar los desafios principales de la industria.
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Ademas, se trabaja en la creacidn de conexiones y facilitacion de vinculos entre los
diferentes actores involucrados, con el propésito de fortalecer los ecosistemas de innovacion en

México y Latinoamérica, para generar un impacto positivo en la productividad de toda la region.

5.1.2.6 Globant

Globant®? es una empresa de ingenieria de software (Software ) y tecnologia de la informacién (IT)
originaria de Argentina con sede en Luxemburgo. Es reconocida como uno de los cuatro unicornios
argentinos, con Mercado Libre, Olx y Despegar. Se trata de empresas emergentes de tecnologia con
un valor superior a mil millones de délares.

Entre sus unidades de negocio se encuentra Globant Ventures, esta invierte en
emprendedores que busquen reinventar los negocios a través de la lente de las tecnologias de IA,
Blockchain y Futuro del Trabajo. El objetivo es la inversion desde la etapa Seed hasta la Serie B.

La propuesta de Globant Ventures se apoya en dos ejes: expansion, brinda acercamiento a
las compafiias mas relevantes del mundo e inversidn, invierte en emprendimientos desde la etapa
“semilla”. Ofrecen oficinas para ser utilizadas como espacio de coworking y generar networking e
impulsar el ecosistema; y, también, mentorias de expertos en tecnologia, desde business hacking
hasta marketing.

También incursiona en el dmbito educativo, por un lado, con Globant University, una
plataforma de aprendizaje en linea donde se puede desarrollar una carrera, aprender nuevas
habilidades. Desde esta plataforma se ofrecen capacitaciones en Escuela de Tecnologia, Escuela de
Liderazgo, Escuela de Idiomas y Escuela de Metodologias Agiles.

Como unidades de negocio, Globant invirtié en Acamica, una plataforma online que ofrece
carreras cortas, enfocada en formar talento digital con una metodologia innovadora mediante el

desarrollo de herramientas propias. Acamica estaba asociada con compafiias lideres del ambiente

13 www.globant.com
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digital como IBM, Aerolab y Mercado Libre. En el afio 2021, Digital House (otra plataforma de
edTech) adquiere Acamica, y se posiciona junto con Coderhouse, como las plataformas de
Latinoamérica con mas relevancia en educacion online en temas tecnoldgicos, a ambas analizaremos
a continuacion.

Pero antes de explayarnos en el proceso de expansion de las plataformas edTech, es
necesario sefialar que Globant en el afio 2020 adquirié Belatrix, una compafia mendocina, lider en
servicios de transformacion digital y en la nube con presencia en los Estados Unidos, Argentina,
Brasil, Chile, Colombia, México y Espafia. Por esto, al momento de redaccién de este trabajo, la

empresa Globant cuenta con una sede en la provincia de Mendoza.

5.1.2.7 Digital House (DG)

Como mencionamos recientemente, Digital House'# es una organizacién edTech que potencia al
ecosistema tecnoldgico y empodera a futuros creadores de digitales. En la actualidad, la formacidn
es totalmente remota y se realiza a través de cursos intensivos, capacitaciones a empresas y
programas con escuelas. Se posiciona, principalmente, en Brasil, Argentina, Chile, Colombia, México,
Peru y Uruguay. Su oferta de cursos es amplia: Inteligencia Artificial, Full Stack, Gestion de productos
digitales, Back End y Front End, entre otros. Junto con la Universidad de San Andrés ofrecen la
Licenciatura y la Maestria en Negocios Digitales.

Sus socios son las compaiiias lideres en temas digitales como Mercado Libre, Globant y
Endeavor, por nombrar algunas, y eso posibilita la realizacidn de practicas en las empresas mas

innovadoras del momento.

14 www.digitalhouse.com
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5.1.2.8 Coder House

La plataforma Coder House* comenzé como una escuela de programacion y se transformé en la
primera escuela de educacién 100% online en vivo de Argentina y en una de las pioneras de la
region. Entre su oferta, hay cursos de UX/UI que se dictan online en vivo, como también de
Marketing Digital, Programacién, Desarrollo de producto, E-Commerce, Herramientas Digitales,
Habilidades Blandas, Inteligencia Artificial y se incorporaron con posterioridad los cursos de inglés.
Actualmente, tiene presencia en Argentina, Chile, Uruguay, Perd y Colombia.

En el drea de los cursos de UX/UI, se incorporan los relacionados con herramientas de disefio
como Photoshop e llustrator y conceptuales como Fundamentos de Disefio. En lo referido a UX
propiamente dicho, su propuesta son cursos de Disefio UX/UI, Disefio UX/Ul avanzado, UX Writing,
UX Research, Ul y Prototipado

Los cursos estan validados por expertos de diferentes empresas lideres de la regién: Rappi,
Mercado Libre y Despegar, constantemente, se revisan los contenidos y proporcionan feedback para
mejorarlos o modificarlos. Un enfoque diferencial de Coder House es que sus profesores sean
profesionales activos en empresas tecnoldgicas, esto asegura una actualizacién constante de
conocimientos. Ademas de los profesores, proporcionan tutores que brindan apoyo continuo a lo

largo del curso para solucionar las necesidades de los estudiantes.

5.1.2.9 Laboratoria

Laboratoria'® es una organizacion de impacto social dirigida a mujeres que no hayan podido
comenzar una carrera profesional. Trabaja para lograr una economia digital diversa, inclusiva y

competitiva; dadora de oportunidades para que cada mujer pueda desarrollar su potencial. Su forma

15 www.coderhouse.com

16 www.laboratoria.la
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de trabajo es mediante bootcamps intensivos de entre cinco y seis meses, con modalidad totalmente
remota. En estos se trabaja en habilidades técnicas y para la vida.

En Laboratoria buscan conectar a las estudiantes con empleos de calidad en areas de
desarrollo de software y disefio de experiencia de usuario. Se impulsa una comunidad de egresadas
gue se apoyen mutuamente en su crecimiento como futuras lideres del sector de tecnologia.

El proyecto comenzd en Lima, Perd, en el 2014, actualmente se ha expandido a Chile,
Meéxico, Brasil, Colombia y Ecuador. Se han formado mds de 2.800 mujeres y entre 2020 y 2021, el

85% ha sido ubicado en puestos de trabajos de tecnologia en América Latina.

5.1.3.0 NXTP Labs

NXTP Labs'” es un fondo de capital emprendedor con sede en Buenos Aires, Argentina. Su enfoque
estd en generar un impacto positivo a gran escala en Latinoamérica mediante la construccién del
mejor ecosistema de emprendedores tecnoldgicos, mentores, inversores y corporaciones.

Para sus programas de aceleracion, buscan equipos con un MVP (Producto Minimo Viable)
qgue puedan satisfacer expectativas globales y cumplan con excelentes habilidades de ejecucidn. Para
inversiones semilla de etapa temprana, se buscan startups que estén generando un impacto positivo
a través de la tecnologia en América Latina.

En NXTP tienen como objetivo invertir en emprendedores que fortalezcan las PyMES a través
de estrategias que reduzcan costos y aborden obstaculos comunes para su crecimiento. Ademas, se
centran en disminuir los costos en el sector de la atencién médica y en ampliar el acceso a iniciativas

educativas y de salud que desbloqueen el potencial econdmico en América Latina.

7 www.nhxtp.vc
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5.1.3.1 Semillero Latam

El programa Semillero®® se enfoca en capacitar a jévenes con conocimientos basicos en
programacion, brindandoles las herramientas necesarias para ingresar al mercado laboral del futuro.
Combina la formacién académica con experiencia practica en proyectos de impacto social. Este
programa ofrece cursos y practicas liderados por expertos en las ultimas tendencias de
programacion. Busca empoderar a sus participantes, fomenta la colaboracién y el desarrollo
personal y colectivo a través del acceso a habilidades y experiencias valiosas. Su misién es sembrar el
conocimiento y la experiencia para el crecimiento individual y colectivo.

Con un enfoque en la insercidn laboral, el Semillero ha trabajado con alrededor de 250
"semillas" por afo, abarcan diversas areas como desarrollo Front-End, Back-End, QA, Testing, y
UX/ULI. Los proyectos son de impacto positivo en areas sociales, culturales y ambientales, como
reciclado, gestion de residuos, la promocién del uso de la bicicleta como medio de transporte, entre
otros.

En resumen, el Semillero de Quinto Impacto no solo brinda oportunidades laborales a recién
graduados en el campo digital, sino que también contribuye a proyectos que generan un impacto

positivo en la sociedad, promoviendo el desarrollo sostenible y la innovacién social.

5.2 Encuesta on line

Se realizé una encuesta para realizar un relevamiento de datos, para lo cual se cred un instrumento
realizado en un formulario en Google Forms, el cual que fue enviado por el tesista entre octubre y
diciembre de 2023, a través de correo electrénico a 200 destinatarios, de los cuales se encuentran
estudiantes avanzados y egresados con hasta 10 afios de recibidos. Se obtuvieron 180 respuestas, las
cuales representan un 90% del universo encuestado. Se abordaron 14 preguntas relacionadas a la

situacion académica, la experiencia de usuario UX y el emprendedurismo (Ver Anexo 1).

18 www.semillero.tech
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Figura 17: Situacion académica
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Figura 17: Datos obtenidos a partir de la encuesta UX y emprendedurismo Universitario

Tal como puede observarse en la Figura 17, el grafico de torta expresa las proporciones en
porcentajes y el de barras, idénticos datos en nimeros naturales. Del andlisis de ambos se desprende
que de las 180 respuestas obtenidas, el 50% representa a egresados (de ellos, solo el 7,4% han
realizado cursos de posgrado); el 34,5% ha terminado de cursar y aun adeuda materias por rendir; el
15% restante se encuentran cursando sus Ultimas materias de la carrera y solo el 0,5% abandoné la

misma.
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Figura 18: Carrera cursada
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Figura 18: Datos obtenidos a partir de la encuesta UX y emprendedurismo Universitario

En la Figura 18, observamos los resultados en cuanto a las carreras cursadas por los
encuestados, el 56,7% pertenecen a Disefio Grafico y el 42,8% a Disefio de Productos. Solo el 0,5% ha

cursado las dos especialidades.

Figura 19: Conocimiento en UX
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Figura 19: Datos obtenidos a partir de la encuesta UX y emprendedurismo Universitario
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Los graficos correspondientes a la Figura 19 relevan informacién referida a conocimientos
sobre UX. De alli se desprende que108 personas encuestadas, esto es un 60%, indicé tener

conocimientos sobre el tema, el resto no conocia o habia escuchado de él muy superficialmente.

Figura 20: Trabajo y capacitacién en UX
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Figura 20: Datos obtenidos a partir de la encuesta UX y emprendedurismo Universitario

En la Figura 20 podemos observar cémo de este porcentaje que indicé conocer sobre el
tema, el 56% ha trabajado en proyectos de UX y su capacitacién fue adquirida por medio de cursos
formales externos a la oferta de la Universidad (80,6%); un 36,1% lo hizo a través de tutoriales en
linea; un 22,2%, mediante foros y comunidades; un 11,1%, en libros especificos sobre el temay el
33,3% ha cursado alguna de las materias optativas de la carrera, de los cuales el 46,9% curso “Disefio

2.0” y “Cédigo UX” fue cursada por el 3,1%
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Figura 21: Conocimientos sobre emprendedurismo
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Figura 21: Datos obtenidos a partir de la encuesta UX y emprendedurismo Universitario

En referencia a los conocimientos y actividad relacionadas con el emprendedurismo, la
Figura 21 nos muestra que el 63,3% de las personas encuestadas conoce sobre el temay el resto no

conoce o ha escuchado ocasionalmente.

Figura 22: Desempefio en emprendimientos
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Figura 22: Datos obtenidos a partir de la encuesta UX y emprendedurismo Universitario

148



De los graficos de la Figura 22, se desprende que quienes conocen del tema, el 78,9% ha
tenido o tiene en la actualidad un emprendimiento. Asi también el 81,6% ha trabajado en una

iniciativa de este tipo.

Figura 23: Rol y capacitaciones en el emprendimiento
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Figura 23: Datos obtenidos a partir de la encuesta UX y emprendedurismo Universitario

La Figura 23 nos muestra el rol desempefiado en los emprendimientos y también cdmo
fueron adquiridos los conocimientos. En relacidn con el primer aspecto, en el 94,6% de los casos, las
personas han desempenado el rol de disenador. Entre otros roles mencionados, se puede observar
que un 51,4% ha sido fundador de algun proyecto; un 18,9% ha cumplido el rol de inversor y un
21,6% como mentor.

En el segundo grafico de torta que aparece en la Figura 23 referido a la capacitacién sobre el
tema, el 50% informa que ha sido autodidacta en el aprendizaje sobre esta tematica, el 18,4% ha
participado de algun workshop y el 10,5% ha adquirido los conocimientos de alguna materia de la
carrera. Asi también encontramos un 5,3% que se embarcé en la tematica sin ningun tipo de
capacitacion y hay un 15,8% que engloba a diferentes tipos de formas de aprendizaje, como haber

cursado una carrera relacionada, cursos online, charlas y capacitaciones entre otras.
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5.3 Entrevistas

Las entrevistas fueron realizadas entre diciembre de 2023 y febrero de 2024 a expertos de las areas
de UX y emprendimientos, fueron semiestructuradas y abiertas, algunas realizadas de forma remota
por la ubicacién geografica del entrevistado al momento de efectuarla. También se realizaron
entrevistas a algunos de los encuestados; para estas se utilizaron entrevistas semiestructuradas y
también fueron acompafiadas de otros instrumentos de medicidn. La transcripcién de las entrevistas
completas se encuentra en el Anexo 2.

Entre referentes del Disefio UX/UI, tendremos el testimonio de Martin Vivas, Capacitador en
UX/UI para Google Latinoamérica y del Lic. Nicolds Voloschin, director del Semillero Latam de Quinto
Impacto. Desde una perspectiva académica, se indago a tres egresados de la carrera que se
estuvieran desempafiando en disefio UX/UI. En primer lugar, encontramos a Juan Ignacio Moyano,
encargado del area de UX de la Mercantil Andina, con quien aplicamos la técnica de “Un dia en la
vida de”; luego, Luis Guzzo, disefiador de UX para Mercado Libre y, finalmente, Juliana Victoria,
directora de la agencia de UX, Webake. Ademas, entrevistamos a dos estudiantes de la carrera de
Diseno Grafico de la FAD: Agustina Ibarra y Yamila Llaver. Con una estudiante se aplicé el
instrumento del “Mapa de empatia”, con la otra, las “3 C: Cabeza. Corazén y Cuerpo”.

Para abordar el eje del emperndedurismo, entrevistamos a Belén Ferndndez, directora de la
Incubadora de Agilmentor y a la Magister Romina Palazzo, responsable del drea de Innovacién y
Desarrollo de la FAD.

En cuanto a las entrevistas con expertos podemos rescatar la realizada a Martin Vivas,
referente en capacitaciones para Google, quien nos habla de la importancia de la formacién integral
de los estudiantes, entendiendo las distintas metodologias de trabajo de las empresas digitales.
También menciona la importancia de crear espacios donde se pueda compartir la teoria, la practica y
la experiencia de los expertos y lideres del sector; para poder bajarla a experiencias concretas.

En didlogo con Nicolas Voloschin, director del Semillero, nos cuenta de la iniciativa de Quinto

Impacto que busca facilitar la insercién laboral de personas que han completado cursos y
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capacitaciones en formacion digital. Con un enfoque en habilidades sociales y gestion de proyectos,
el Semillero agrupa a desarrolladores recién formados en equipos de desarrollo para trabajar en
proyectos con impacto social, cultural y ambiental.

Los equipos, compuestos por "semillas" o recién graduados, participan en todas las etapas
del disefio de software: realiza entregas periddicas y ajusta el proceso segln sea necesario. Todo
segun lo marca la metodologia Scrum.

De las entrevistas realizadas a estudiantes y jovenes egresados extrajimos que tienen entre
22 y 35 afios, son estudiantes o graduados de las carreras de disefio de la UNCUYO, viven en
Mendoza y buscan oportunidades laborales en el campo del disefio digital. Se encuentran
emocionados, ansiosos y preocupados por comenzar su carrera profesional. No saben si los
conocimientos y habilidades, adquiridos en la Universidad, les servirdn para conseguir trabajo, el cual
buscan preferentemente en linea. Para ello completan perfiles en diferentes plataformas como
LinkedIn y Behance. También envian CV a empresas y agencias de disefo. Necesitan informacién
sobre el campo laboral del disefio y asesoramiento sobre cémo encontrar trabajo. Un grupo de ellos
busca generar sus propios proyectos laborales, por inquietud propia; o trabajar como disefiadores en
algun emprendimiento.

Desde la dptica del emprendimiento a través de una Incubadora del sector privado, por su
parte, Belén Fernandez nos habla de la importancia de la formacién de equipos de trabajo
constituidos por consultores, mentores y emprendedores. Nos cuenta que en Agilmentor el proceso
de incubacidn dura cuatro meses, con encuentros semanales entre emprendedores y el equipo de
apoyo. En cuanto a la forma de capacitacién en emprendedurismo opina que deberia ser “vivencial,
armando su propio emprendimiento”, asi los estudiantes-alumnos pueden articular con mentores,
inversores y actores importantes a nivel global. Para cerrar nos comenté que el Ecosistema
Emprendedor de Mendoza, se encuentra en crecimiento, pero aun necesita fortalecerse, sobre todo

generando vinculos entre los diferentes actores.
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En relacién con los emprendimientos desde una mirada proveniente de la academia, a partir
del didlogo con la Mgter. Lic. Romina Palazzo conocemos que el drea de Innovacidn y Desarrollo de la
FAD comenzd con tres funciones principales. En primer lugar, promover la creacion de
emprendimientos creativos y culturales. En segundo, la puesta en valor de la produccidn de la
facultad. Y, por ultimo, la produccién a pequefia escala y de prestaciones de servicios al medio.

El drea trabaja articuladamente con catedras de emprendedurismo o de comercializacién
gue pertenecen a las unidades académicas.

Se realizan, también, desde el drea los convenios con empresas de distintos organismos; se
asesora para la proteccion de la propiedad de los desarrollos; también, se asiste en la busqueda de
fondos internos, externos y de otros organismos y en la formulacion de los proyectos. El 4rea
coordina la articulacion de los talleres y laboratorios de la facultad, que generan producciones a
pequefia escala.

Existe también el Centro de Innovacién y Desarrollo, el cual busca albergar o identificar
proyectos de innovacion y desarrollo que tengan que ver con las artes y el disefio

Las acciones tienen el espiritu de alentar la participacion de todos los grupos de carreras y
claustros. Si bien hay preponderancia de estudiantes y docentes, también estan abiertas a
egresados.

La Mgter. Palazzo nos comenta que a partir de su actividad coordinando el drea ha podido
observar a estudiantes y egresados noveles que participan en distintas actividades, como workshops;
ellos buscan poder comercializar los desarrollos que generan. De ese circuito se procura que estos
estudiantes, interesados en producir ese desarrollo o idea como un emprendimiento, puedan ser
acompafiados desde el area. Primero, a través del asesoramiento en la proteccidn de la propiedad de
los desarrollos y, luego, definiendo posibles modelos de negocios.

Para concluir, nos comenta que desde este espacio buscan generar procesos de innovacion
con un sentido predeterminado, es decir, con una innovacién orientada a cumplir misiones que se

fije la facultad como prioritarias. El primer ejercicio ha consistido la conduccién de los procesos de
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innovacion por el Centro de Innovacién y Desarrollo, especialmente, teniendo en cuenta dos

misiones de la facultad, una, la transformacion productiva y la otra, la inclusién digital.

5.4 Mapas de territorio

La informacion obtenida de este andlisis nos permitira percibir la situacion actual de las condiciones
de desarrollo del territorio y definir una estrategia de intervencidn con altas probabilidades de éxito.
Esto se consigue a partir del establecimiento de un sistema jerdrquico bien estructurado, donde
subyazcan las complejas conexiones internas de cada mapa, asi como las externas con los demas.
Nos centramos, exclusivamente, en el plano tecnolégico-comunicativo, donde hemos identificado la
oferta académica, los espacios de coworking y las empresas tecnoldgicas, que se encuentran en el

Gran Mendoza.

5.4.1 Sector productivo mapa

En este trabajo, nuestra atencidn esta dirigida al territorio geografico del Gran Mendoza, una
aglomeracién urbana formada por la Ciudad de Mendoza y los departamentos de Lujan de Cuyo,
Godoy Cruz, Guaymallén, Maipu y Las Heras (Figura 24). Asi conformada, se la considera la cuarta

aglomeracién urbana mas grande de Argentina en cantidad de habitantes.
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Figura 24: Gran Mendoza
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Figura 24: Elaboracién propia

Como podemos observar en la Figura 25, la mayor concentracién de oferta académica,
espacios de coworking, empresas de tecnologia, incluidas agencias de UX se encuentra en el
microcentro de la Ciudad. A continuacion, veremos como impacta cada uno de estos sectores en la

figura.
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Figura 25: Plano tecnoldgico-comunicacional. Gran Mendoza
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Figura 25: Elaboracién propia

5.4.2 Propuestas académicas de la provincia de Mendoza

Las diferentes opciones de capacitacion en gran Mendoza comprenden desde cursos y carreras
formales en distintas instituciones de educacion superior, cursos informales destinados a adultos y
algunas propuestas de educacién informal destinadas a la poblacién que asiste a otros niveles
académicos.

En este capitulo, ya nos referimos a la oferta académica de la Facultad de Artes y Disefio de
la Universidad de Cuyo. En las otras universidades de la provincia, todas de gestion privada, como la
Universidad de Mendoza, Universidad Aconcagua, Universidad Catdlica y Universidad Champagnat,
las propuestas de disefio UX son incipientes, excepto en la Universidad Champagnat que posee una
Licenciatura en Disefio Grafico Digital, que ha incorporado la asignatura “Disefio UX/UI”, en la Ultima

reforma del plan de estudios realizada en 2020. En la Universidad Catdlica Argentina a partir del afio
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2024, se dictara la Licenciatura en Gestion de Negocios Digitales, la cual cuenta con un fuerte
contenido en emprendedurismo.

En cuanto a propuestas informales, en la provincia se utilizan las plataformas de educacion
online y el Semillero Latam para capacitaciones presenciales (mencionado en este capitulo). De igual
importancia encontramos a EGG, con una propuesta de formacion online surgida en Mendoza,
potenciada por el aprendizaje colaborativo. Ofrece con cursos de programacion, testing y otras
habilidades digitales. Otra propuesta es Cerebro Curioso, una StartUp, desarrolla talleres y
actividades para nifios, basada en metodologias activas de caracter experiencial, en temas como
robética, programacion y tecnologia en general.

En la Figura 26, se observa la ubicacién de estas propuestas en el mapa del Gran Mendoza

Figura 26: Oferta académica en temas digitales en el Gran Mendoza

FAD - UNCUYO Q g
UM g = o U. Aconcagua
‘CoderHouse
Digital House

U. Champagnat

U. Catdlica

©

Cerebro Curioso

Figura 26: Elaboracion propia
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A continuacion, en la Tabla 2, presentamos una sintesis de la oferta académica ofrecida

por cada institucion mencionada.

Tabla 2: Oferta académica en temas digitales en el Gran Mendoza

Nombre Descripcion de su oferta académica
UNCUYO Facultad de Artes y Disefio Disefio 2.0. Diplomatura UX/UI.
Universidad Champagnat Asignatura Disefio UX/UI en la Licenciatura en Disefio

Gréfico y Digital

Universidad de Mendoza Cursos de UX/UI de forma aislada

Universidad del Aconcagua Cursos de UX/UI de forma aislada

UCA Sede Mendoza Carrera de Negocios digitales

Cerebro Curioso Talleres y experiencias para ninos y adolescentes en

robdtica educativa, programacion y tecnologia

Digital House Plataforma online con cursos de UX/UI, programacién
Coder House Plataforma online con cursos de UX/UI, programacién
Egg Marketing digital y programacién, basado en los

principios de la cooperacidn y la teoria de los juegos

Semillero Latam Programacién con proyectos reales

Fuente: Elaboracion propia
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5.4.3 Espacios de Coworking

Los coworkings son entornos fisicos de trabajo compartido. Estan disefiados para que profesionales
independientes, trabajadores auténomos, empresarios, empleados que trabajan de forma remota;
asi como pequefias empresas o nuevas empresas (startups), puedan llevar a cabo sus actividades
laborales en un mismo lugar. Estos espacios ofrecen infraestructura, recursos y un entorno
colaborativo para el desarrollo de sus actividades profesionales.

En nuestra zona de estudio, encontramos varios coworking, los cuales tuvieron mayor
difusidn a partir de la pandemia por COVID-19. Estos espacios de trabajo pueden ser
gubernamentales, como los de la Municipalidad de Mendoza. Se caracterizan por contar con
proyectos gastrondmicos, servicios profesionales y textiles, muy pocos dedicados a tecnologia, son
acompanados por esta institucién. La municipalidad cuenta con dos espacios, uno ubicado en
Distrito 33, polo en crecimiento con perfil en Industrias Creativas y Culturales, y el otro ubicado en el
mismo edificio de la Municipalidad, en este ultimo, el acceso es libre para emprendedores y
profesionales freelance de cualquier actividad.

La Universidad Nacional de Cuyo posee su espacio de coworking destinado a los proyectos
gue incuban. Algo similar esta planificando hacer la Universidad de Mendoza para el afio 2024. Estos
espacios se encuentran en una zona neuralgica de la ciudad. Por su parte, el Consejo Profesional de
Ciencias Econdmicas ofrece un servicio de coworking en la ciudad de San Martin (uno de los dos
ubicados en este departamento), a ese espacio asisten sus miembros.

La oferta es mas amplia si se trata de iniciativas privadas; detallamos, a continuacion,
aquellos espacios cuya propuesta contiene proyectos mas afines a los intereses de nuestro trabajo.
De esta forma, mencionamos al Campus Olegario, uno de los primeros espacios de este tipo surgido
en la region y el primero en contener solo proyectos tecnoldgicos; asisten trabajadores ndmades,
freelancers, startups, emprendedores y empresas. Ha sido sede del evento StartUp Weekend en mas

de una oportunidad y se celebran distintas actividades para fomentar el ecosistema emprendedor.
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Otro espacio es Red Coach, construido en uno de los primeros edificios inteligentes de la
Ciudad, en una primera instancia, pensado para emprendedores y, posteriormente, solicitado por
empresas. Ofrece espacios de trabajo especialmente disefiados para potenciar la productividad, la
creatividad y las conexiones profesionales. Aparte de los diferentes espacios para coworking, cuenta
con oficinas privadas, sala de eventos y salas especialmente preparadas para la realizacion de
videoconferencias. En este espacio funciona Webake, la primera y Unica agencia puramente de
disefio UX/UI que hay en Mendoza.

En la Figura 27 podemos ver la localizacion geografica de los espacios mencionados en este

apartado.

Figura 27: Espacios de coworking del Gran Mendoza

Figura 27: Elaboracién propia

La Tabla 3 contiene una descripcién sintética de los espacios de coworking sefialados en el

mapa antecedente.
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Tabla 3: Espacios de coworking en el Gran Mendoza

Nombre

Descripcion

Civico Coworking

Ciudad de Mendoza. StartUps, freelance, emprendedores

Coworking Ciudad de

Mendoza

Pertenece a la Municipalidad de la Ciudad de Mendoza.

Coworking Ciudad de

Mendoza (Distrito 33)

- Gastrondmicos (muchos vinculados al café de especialidad)
- Servicios profesionales

- Textiles

- Algunos sustentables

- Muy pocos tecnolégicos

Espacio Salem

Coworking

Varias empresas. agencia de turismo, una plataforma educativa, una
empresa de soluciones informaticas y una consultora de gastronomia y

vinos. Psicélogos

Campus Olegario

Solo proyectos tecnolégicos. Eventos y espacios de trabajo

Red Couch

Coworking y oficinas, para emprendedores y empresas

Santander Rio

Nuevo modelo de negocio del Banco. Café/coworking.

Work box Coworking

Espacio para libre uso y temas.

Grow Space Coworking

Espacio libre. San Martin

Consejo Profesional de

Ciencias Econdmicas

Proyectos de miembros. San Martin

Coworking UNCUYO

Proyectos de la incubadora UNCUYO y egresados

Fuente: Elaboracion propia
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5.4.4 Empresas Digitales

Dentro de las empresas de base digital, nos referiremos, en primer lugar, a las Software (fabrica de
software), especializadas en el desarrollo de software. Su propdsito es crearlos segln requisitos
especificos, ya sea para un cliente final o terceros. A diferencia de una fabrica tradicional que
produce bienes fisicos, una Software se enfoca en la produccidn eficiente de software y soluciones
tecnoldgicas.

Como en los apartados ancedentes, analizaremos los mas relevantes de la region. Uno de
ellos es Globant, mencionado anteriormente en este trabajo. Sus oficinas de la sede de Mendoza se
ubican en el microcentro, a escasos 200 m. del KM 0.

Por otra parte, es importante hacer mencién del Polo TIC Mendoza, una organizacién mixta,
que trabaja con su eje en el Triangulo de Sdbato. Se compone de un drea académica, una
empresarial y otra publica o gubernamental y esta vinculada a las Tecnologias de Informacién y
Comunicacién. Su principal propésito es posicionar a la provincia de Mendoza en el nuevo paradigma
de la Revolucién Digital. En colaboracidn con estos sectores, busca impulsar la adopcidn y desarrollo
de tecnologias digitales para contribuir al avance y competitividad de Mendoza en el contexto de la
transformacion digital.

En 2015, el Polo TIC Mendoza logré un hito crucial al obtener la aprobacién del Gobierno
Provincial para destinar el 60% del presupuesto del Instituto de Desarrollo Industrial Tecnoldgico y
de Servicios (IDITS) a la construccion de un Parque Tecnoldgico, de esta forma se convirtio en su
socio estratégico y facilitd el acceso a instituciones publicas.

El Parque TIC ya cuenta con edificios operativos y empresas en funcionamiento, atrae a
emprendedores locales y a otros del ambito nacional e internacional. La legislatura de Mendoza
aprobo en agosto de 2018 la expansion del Parque TIC en tres hectareas y media, a través de estos
hitos, consolida su posicién como centro tecnoldgico y contribuye a la diversificacion de la matriz

productiva de la provincia. En este encontramos empresas dedicadas al desarrollo de software,
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hardware, informatica, electrdnica y telecomunicaciones y las universidades UNCUYO y UTN cuentan
con sus respectivos edificios.

Otras dos empresas digitales con sede en la Provincia son plataformas de negocios digitales.
Una de ellas, Mercado Libre, uno de los unicornios argentinos y Pedidos Ya, de origen uruguayo, pero
de gran expansion en este territorio. Para cubrir sus puestos de trabajo, ambas trabajan con formato
hibrido, remoto e in office.

Mercado Libre es la mayor plataforma de comercio electrénico de la region, donde se
realizan transacciones de compra y venta a precio fijo de una amplia gama de productos y servicios.
De ella se desprenden otras unidades de negocio como Mercado Pago, Mercado Envios, Mercado
Crédito, Mercado Shops, Ads (Publicidad) y VIS (Vehiculos, Inmuebles y Servicios), entre otras
unidades de negocio pensadas para interactuar entre ellas, siempre con la atencién puesta en el
usuario, en la facilitacién del proceso de compra y/o venta. Mercado Libre tiene en la ciudad de
Mendoza un centro de disefio en UX y desarrollo de software.

Pedidos Ya es una empresa multinacional de origen uruguayo especializada en servicios de
delivery en linea. Aunque tiene su sede principal en Montevideo, Uruguay, su presencia se extiende
significativamente por la region. Ademas de ofrecer servicios de entrega a domicilio, la compaiiia se
ha diversificado al introducir alternativas como Pedidos Ya Market, que opera como una tienda en
linea con opciones de retiro en el local o entrega a domicilio, y servicios de envio de encomiendas.

Esta empresa se instalé en Mendoza en 2022, donde abrid su tercer hub (oficina) de
tecnologia de Latinoamérica y la segunda de Argentina, desde el cual provee de servicios de disefio
UX y tecnoldgicos al pais y al mundo.

Tanto Mercadolibre, como Pedidos Ya, no solo se centran en el disefio UX, sino avanzan en
la concepcion del servicio ofrecido y piensan mas alla (Service Design, el cual se enmarca en la
tendencia de colocar al consumidor en el centro de la actividad). Para lograrlo, se trabaja en equipos
multidisciplinares donde la creatividad y la empatia con el cliente son esenciales, es fundamental

saber cdmo piensa y comprender sus necesidades.
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Otra empresa digital para mencionar es Eventbrite, plataforma internacional de tickets para
eventos, permite operar de manera auténoma y ofrece la posibilidad de crear, compartir, buscar y
participar en diversas actividades, desde festivales de musica, maratones, conferencias y eventos
comunitarios hasta competiciones de videojuegos y concursos de baile. Su misidn es unir a los
usuarios a través de experiencias en vivo.

Eventbrite tiene su sede central en San Francisco, Estados Unidos, y llega a Mendoza al
adquirir en el afio 2013 a Eventioz, un startup mendocino, con prestaciones similares a la anterior
gue habia logrado posicionarse tanto en territorio nacional como en varios paises de Latinoamérica.

Para concluir con este relevamiento de empresas digitales, hablaremos de Quinto Impacto.
Esta empresa se especializa en desarrollar tecnologias con un impacto significativo con un abordaje
de cada desafio desde la innovacién. El foco principal esta puesto en generar cambios positivos
mediante la implementacién de nuevas tecnologias las cuales afiaden valor a la cadena de
produccién.

Es necesario mencionar el valor diferenciador que tiene, en relacién con el resto de las
Software Company; esta empresa se establecié en 2017 con la misién de desarrollar tecnologias
alineadas con los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la ONU, destinadas a empresas y
emprendedores a nivel local e internacional.

Quinto Impacto es Empresa B certificada, esto implica la responsabilidad de mantener una
mejora continua y poner como propdsito central del modelo de negocio ser socioambientales
responsables. Ponen foco en las cinco dareas mas relevantes de una empresa: Gobierno,
Trabajadores, Clientes, Comunidad y Medio Ambiente; lo cual permite una revisién, con el fin de
ayudar a identificar todos los posibles puntos de mejora y distintas oportunidades para ser agentes
de cambio en la economia, potenciando el triple impacto. Ademas, a través de distintos proyectos y
alianzas, se vinculan con universidades, gobierno y empresas.

El proyecto Semillero Latam, mencionado en este trabajo, es una unidad que se desprende

de Quinto Impacto. A través de este programa, los participantes tienen acceso a cursos y practicas
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dirigidas por expertos en las ultimas tendencias y metodologias de programacién, de esta forma
buscan fomentar el empoderamiento personal y colectivo, y destacar la importancia de trabajar
colaborativamente.

La ultima area de analisis en nuestro territorio aglutina las agencias y areas de trabajo
puntuales en disefio UX. Hay varios actores que no podemos mapear, ya que la posibilidad de
trabajar de forma remota permite que muchos puedan trabajar desde sus casas, desde espacios de
coworking (que vimos anteriormente) y como “ndmades digitales” y operar desde cualquier lugar del
planeta.

Hay que mencionar, ademas, la existencia de disefiadores UX/UI que trabajan en relacion de
dependencia para empresas y agencias tradicionales y muchas veces lo hacen también en forma
remota, como es el caso de La Mercantil Andina, empresa de seguros, que cuenta con un equipo de
UX/ULI, el cual trabaja de forma remota coordinados por su lider desde esta ciudad.

En cuanto a agencias o estudios de disefo, en muchos hay disefiadores que cumplen varios
roles, no solo de UX/UI; también hacen una etiqueta, mientras realizan un libro o preparan material
para una campafia publicitaria, esto hace que la practica en cierto punto se desprofesionaliza, ya
que por lo general estos disefiadores son Jr. y se encuentran comenzando con el ejercicio de su
profesion y deben realizar diferentes actividades con tal de satisfacer los requerimientos del director
o duefio de la agencia.

Algo distinto es lo que sucede en Webake, agencia dedicada exclusivamente a UX. Este
emprendimiento busca incorporar su equipo de Experiencia de Usuario (UX) a los distintos proyectos
con que trabajan, lo cual implica que trabajan de manera colaborativa en conjunto con su personal;
planifican y disefian nuevos productos o mejoran los existentes. El equipo de trabajo es
interdisciplinario y eso les permite abordar los proyectos de manera integral. Su oficina central se
encuentra en el espacio de oficinas Red Couch, y sus integrantes se encuentran distribuidos en
distintas ciudades: Mendoza, Barcelona, Buenos Aires y Ottawa.

En la Figura 28 encontraremos las empresas geolocalizadas en el mapa.
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Figura 28: Empresas Digitales en el Gran Mendoza
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Figura 28: Elaboracién propia

Ademas, en la Tabla 4 presentamos un listado de estas empresas y una breve referencia

acerca de sus actividades.

Tabla 4: Empresas Digitales en el Gran Mendoza

Nombre Descripcion

Globant International, Software Factory, educacion

Eventbrite Mendoza |Internacional, organizacion de eventos

Mercado Libre Origen Argentina, presencia en Latinoamérica, comercio electrénico
Pedidos Ya Origen Uruguay, presencia Latinoamérica. Servicio delivery
Polo TIC Polo de empresas de tecnologia
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Aconcagua Software Factory, origen Mendoza

Quoma Software Factory, origen Mendoza
Quinto Impacto Software Factory, origen Mendoza. Empresa B de impacto
Webake Agencia UX, sede Mendoza

Fuente: Elaboracién propia

5.5 Sintesis de los hallazgos

Para dar un cierre al presente capitulo y a modo de sintesis, presentaremos algunas conclusiones
parciales que favorecieron y justificaron la formulacidn de la propuesta que se presenta en el
proximo apartado. Por eso, haremos referencia a los hallazgos obtenidos del analisis de los
resultados arrojados después de la aplicacién de cada instrumento.

En relacidn con la encuesta, podemos decir que la mayoria de la muestra estuvo constituida
por egresados o han terminado de cursar, pero aun adeudan materias, y solo un minimo porcentaje
ha abandonado la carrera. En cuanto a la experiencia de usuario (UX), la mayoria de los encuestados
indico tener conocimientos sobre el tema y haber trabajado en proyectos de UX, y su capacitacion ha
sido adquirida a través de cursos formales externos de la Facultad. En relacién con emprendimiento,
la mayoria de los encuestados conoce sobre el tema y ha tenido o tiene un emprendimiento,
principalmente en el rol de disefiador o fundador del proyecto. Los conocimientos sobre el tema han
sido adquiridos de forma autodidacta.

Analizando al grupo de encuestados que buscan oportunidades laborales en disefio
digital, podemos decir que se muestran emocionados y ansiosos por iniciar su carrera profesional,
aunque dudan de sus habilidades adquiridas en la Universidad sobre el tema. Utilizan plataformas en
linea para buscar trabajo, también envian CV a empresas y agencias de disefio. Y buscan otras formas

de iniciar sus propios proyectos laborales.
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Por otra parte, podemos ver que no es mucha la oferta académica a nivel de Universidades
Nacionales de gestién publica que cumplan los criterios de andlisis que se han planteado en este
trabajo; carreras de disefio, Experiencia de Usuario y Emprendedurismo. En relacién con la UNCUYO,
gue es donde se centra este trabajo de investigacion, vemos que es una de las pocas Universidades
gue cuenta con materias relacionadas con UX y un futuro curso de posgrado en esa disciplina. Asi
también, existen variadas actividades relacionadas con el emprendedurismo, tanto desde la
Universidad como puntualmente desde la FAD.

Con relacién a las distintas propuestas privadas que hemos analizado, tanto
internacionales, nacionales y locales; vemos una importante articulacidon de todas ellas con su
contexto y los actores que participan de ellas. Ya sea en las propuestas de incubadoras, aceleradoras
y las diferentes propuestas de capacitacion en UX.

Analizando el contexto local, el Gran Mendoza, vemos el crecimiento que hay de las distintas
propuestas de formacién, espacios de coworking y cémo se han ido incrementando las empresas
digitales. Dando lugar a que compafiias nacionales e internacionales busquen asentarse en este
territorio. Esto genera mas puestos de trabajo y colabora con el incremento del “ecosistema
emprendedor”, genera, asi, la presencia de la Provincia, como un polo digital y emprendedor a nivel
Nacional.

La informacion de la Figura 29 ha sido extraida del documento “Ecosistema Emprendedor de
la Provincia de Mendoza”, elaborado por la Direccién de Emprendedores, del Ministerio de
Economia y Trabajo, de la Provincia de Mendoza (2023). En este se observa cémo los
emprendimientos basados en tecnologias digitales ocupan el primer lugar, segun el sector

econdmico en el que se desarrolla.
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Figura 29: Emprendimientos en la Provincia de Mendoza
Tecnologia 28
Agropecuario 23

Manufactura 2

Servicos profesionales 17
cinetitificos y técnicos

Informacién y comunicacion
(Incluye desarrollo de software)

N N |

Figura 29: Elaboracién propia

Por su parte, la Figura 30 nos muestra los rubros del sector, de alli se desprende que las
Software Factory y AgTech ocupan los primeros lugares, seguidos por videojuegos, Ed-Tech. Los
rubros E-health y E-commerce se destacan en el grupo mas numeroso del sector, integrado por Otras

industrias tecnoldgicas.

Figura 30: Rubros del sector tecnoldgico

Otras industrias

32,14%
tecnologicas

Software Factory 10,7%
Agtech 10,7%
Videojuego 7.14%

Ed-Tech IREYS

Figura 30: Elaboracién propia
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- Propuesta impulsora de herramientas
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Capitulo 6: Desarrollo de la propuesta

6.1 Hub Digital

En este capitulo, se procedera a presentar y desarrollar la propuesta que se ha ideado como
respuesta al problema identificado durante el analisis previo. Comenzaremos explicando qué es un
“Hub”, también conocido como switch o conmutador, este es un dispositivo cuya funcién principal
radica en la interconexién de diferentes nodos o dispositivos dentro de una red. La finalidad
fundamental de este dispositivo es facilitar la comunicacién y el intercambio de datos entre los
diversos ordenadores conectados a él. (IONOS, 2022)

A raiz de estas caracteristicas, el término "Hub" se ha extendido mas alla de su uso original
en el contexto de dispositivos de red para referirse a centros, organismos o espacios de
concentraciéon y conexion en diversos ambitos. En particular, se utiliza cominmente en entornos
universitarios, asi como en algunos organismos gubernamentales y empresas privadas.

Asi es que encontramos Hub de Innovacidn, Académicos, de Emprendimientos, entre otros.
En nuestro caso se propone un Hub Digital, en palabras de Busquets (2019), “unidades,
generalmente de innovacidn, que crean impacto competitivo mediante la creacién interna de
tecnologias y su combinacidn con otras externas. Asimismo, deben conectarse a otras unidades
existentes como 1+D, tecnologia o ventas”.

Como vemos, los Hub digitales son unidades, cominmente asociadas a la innovacidn, que
buscan generar impacto. Estos se caracterizan por su capacidad para impulsar la transformacion
digital dentro de una organizacion, aprovechando tanto recursos internos como externos. Pueden
adoptar diferentes formas, segun las necesidades, pueden ser unidades independientes, o estar
integrados en otras unidades existentes. Suelen estar formados por equipos multidisciplinarios de
profesionales con experiencia en diferentes areas, como la tecnologia, el disefio, la comercializacion
y los negocios. Estos equipos trabajan de forma colaborativa para pensar y desarrollar nuevas ideas y

soluciones que ayuden a la empresa a adaptarse a los cambios del entorno digital.
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Como mencionamos anteriormente, este instrumento que hemos denominado Hub Digital
estara conformado por tres dreas: Dojo, Envero y un drea de investigacion (UX-Lab); las cuales

pueden verse en la Figura 31.

Figura 31: Conformacién del Hub Digital

Ux-Lab

Figura 31: Elaboracién propia

Como puede observarse, la figura sintetiza y esboza un principio de organizacién. Cada una

de las areas del Hub se desarrolla en los apartados subsiguientes.

6.1.1 D&jo Digital

El término “d6jo” hace referencia a espacios especificos, disefiados para la practica y enseianza de la
meditacién o las artes marciales. Estos son concebidos con la intencién de proporcionar un entorno
adecuado y propicio para el desarrollo de estas disciplinas, que, a menudo, requieren condiciones
particulares para su practica efectiva. Nuestra propuesta adopta el concepto para denominar el drea
de capacitacion del Hub.

Al igual que los lugares destinados a la meditacion o las artes marciales, se espera de este
espacio de capacitacion que ofrezca condiciones especializadas que faciliten la asimilacién de

conceptos, la practica y el perfeccionamiento de habilidades.
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Por eso, el propdsito de esta propuesta es establecer este espacio como un centro para la
educacion continua, el fortalecimiento de habilidades digitales y la difusidn del conocimiento en el
area tematica especifica del Hub. Se busca que el lugar se convierta en un punto central donde se
puedan desarrollar y mejorar las habilidades relacionadas con el ambito digital, recibir formacién
constante y contribuir al intercambio de conocimientos dentro del tema especifico que aborde el
Hub.

El funcionamiento del D6jo implica la formulacion de tres lineas de trabajo. Por una parte, el
armado de capacitaciones propias, las cuales pueden adoptar formas de talleres, bootcamps,
seminarios y cursos, con contenidos y metodologias alineadas con los temas centrales del Hub. Se
pretende enfocar, principalmente, en egresados y estudiantes avanzados de las carreras de disefio y,
ocasionalmente, segun las tematicas, podran abrirse al resto de la comunidad y publico en general.

Otra linea es el respaldo y acompaiiamiento a las propuestas académicas existentes en la
FAD, la cual incluye en la actualidad, tal como mencionamos, las materias optativas "Disefio y
Territorio" y "Disefio 2.0", asi como la nueva propuesta de posgrado la “Diplomatura en Disefio
ux/ul”.

Y una tercera linea de accidn consiste en ofrecer apoyo directo a todas las materias que
forman el plan de estudio de las carreras de disefio que asi lo soliciten, sustancialmente a Disefio
Gréfico Final (DGF) y Disefio de Productos Final (DPF), en las cuales los estudiantes de ambas carreras
realizardn sus proyectos finales y, en muchos casos, estos tienen que ver con emprendimientos (DPF

principalmente) y en el disefio de productos digitales (DGF). (Figura 32)
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Figura 32: Conformacién del Hub Digital: D6jo
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Figura 32: Elaboracion propia. Conformacién del D6jo; Cursos Propios, Materias Regulares y Materias de Grado y Posgrado.

Como parte de las capacitaciones propias del D6jo, se ofrece formacién en competencias
especificas en las areas de accién del Hub, emprendedurismo, emprendimiento digitales y UX. Las
capacitaciones se centran en areas generales del proceso de disefio en UX, como Investigacién de
usuarios, Arquitectura de la Informacidn, Disefio de Interaccién, Disefio Visual y Prototipado. Asi,
también, se pueden ofrecer en areas mas especificas como UX Writing, Motion Design, lenguajes de
desarrollo, entre otras. También en el area de emprendimientos estas capacitaciones estaran
enfocadas a la ideacién y preincubacion, con capacitaciones en el proceso creativo, creatividad y
pensamiento lateral, herramientas y técnicas de generacion de ideas, validacién de ideas de negocio,

desarrollo de modelos de negocios, prototipado, pitch, entre otros.

6.1.1.1 Programa de Capacitacion en UX

Se presenta, a continuacion, una propuesta de programa de capacitacion que busca la formacién en
habilidades y conocimientos necesarios para aplicar los principios del Disefio de Experiencia de

Usuario (UX) en el desarrollo de productos y servicios digitales, que mejoren la capacidad de
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comprender las necesidades de los usuarios para disefiar experiencias intuitivas, eficientes y
satisfactorias.
Se trata, en principio, de una alternativa adicional a las propuestas mencionadas con las que

cuenta la FAD, la catedra Disefio 2.0 y la Diplomatura en UX/UI.

Objetivo: Brindar los conocimientos necesarios para comprender y aplicar los principios del

Disefio de Experiencia de Usuario (UX) en el desarrollo de productos y servicios digitales.

Metodologia: Se utilizara una metodologia de aprendizaje activo, que fomentara la
participacién y el trabajo colaborativo de los participantes a través de clases tedricas, practicas y
talleres. En las cuales se pondra énfasis en la aplicacion practica de los conocimientos adquiridos a
través de la realizacidn de ejercicios, proyectos y casos de estudio.

Contenido:

Modulo 1: Fundamentos de UX

Introduccion al Disefo de Experiencia de Usuario (UX)

Principios basicos de la usabilidad

La importancia de la investigacién en UX

Métodos de investigacidn de usuarios

Disefo centrado en el usuario

Moddulo 2. Investigacion de Usuarios

Métodos cualitativos y cuantitativos de investigacion.

Entrevistas, encuestas, analisis competitivo, mapas de empatia, entre otros.

Creacion de personas y escenarios.

Desarrollo de customer journeys y user stories.

Mddulo 3: Arquitectura de la Informacién

Jerarquia de la informacién
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Organizacion de contenidos.

Etiquetas y lenguaje. Tipologias.

Menus de navegacién y diferentes elementos de navegacion
Modulo 4: Disefio de Interfaz de Usuario (Ul) y Disefio Visual
Elementos de la interfaz de usuario (Ul)

Tipografia, color y jerarquia visual

Diseno de layouts y wireframes

Prototipado y testeo de interfaces

Principios de disefio visual.

Estilos de interfaz y branding.

Modulo 5: Evaluacion y testeo

Métodos de evaluacién de usabilidad

Pruebas con usuarios

Anadlisis de resultados

Métricas de UX

6.1.1.2 Programa de Capacitacién en Emprendedurismo

A través de esta propuesta de capacitacidn para egresados y alumnos avanzados, se busca incorporar
y fortalecer sus habilidades y conocimientos necesarios para convertir una idea en un proyecto
viable. Lo cual, les permitira desarrollar su proyecto personal o conocer las diferentes caracteristicas

esenciales de un emprendimiento sélido, cuando se desempefie como disefiador en proyecto de

terceros.

Objetivo: Proporcionar a los participantes las herramientas, habilidades y conocimientos

necesarios para desarrollar y gestionar proyectos viables; promoviendo la innovacién y desarrollo

territorial.
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Metodologia: El programa se desarrollara a través de una combinacién de clases tedricas,
practicas, talleres y mentorias. Mediante aprendizaje activo, que fomentarad la participacion y el
trabajo colaborativo de los participantes. Se pondra énfasis en la aplicacion practica de los
conocimientos adquiridos a través de la elaboracidn de un plan de negocios y de un prototipo. Se
incentivara la participacidén en eventos y actividades de networking con emprendedores y
profesionales del sector.

Contenido:

Médulo 1: Introduccion al emprendedurismo

¢Qué es el emprendedurismo?

Caracteristicas de un emprendedor

Tipos de emprendimientos

Importancia del emprendedurismo en la economia actual.

El ecosistema emprendedor

El rol del disefio

Moédulo 2: Generacién de Ideas

Técnicas de creatividad e innovacién

Identificacion de oportunidades de negocio

Identificacion de necesidades y problemas a resolver

Validacion de ideas

Desarrollo de un prototipo

Moédulo 3: Plan de Negocios

Armado del modelo de negocio

Analisis de mercado y tendencias

Estrategia de marketing y ventas

Médulo 4: Financiamiento

Fuentes de financiamiento para emprendimientos
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Planificacidn estratégica y establecimiento de objetivos
Administracién financiera y presupuestos

Escalabilidad del negocio

Moddulo 5: Gestion y crecimiento

Liderazgo y trabajo en equipo

Gestidn del riesgo

Gestion del tiempo y recursos.

Resolucién de conflictos y toma de decisiones.

6.1.1.3 Programa de capacitacion en Emprendimientos Digitales

En esta propuesta de capacitacion en emprendimientos digitales se busca que los participantes
adquieran las habilidades, conocimientos y herramientas necesarias para crear un emprendimiento

de base digital, pudiendo ser online u offline.

Objetivo: Capacitar a los participantes en el desarrollo y gestiéon de emprendimientos
digitales, proporcionandoles las habilidades, conocimientos y herramientas necesarias para
aprovechar las oportunidades del entorno digital y construir proyectos en este dmbito.

Metodologia: El programa se desarrollara a través de una combinacién de clases tedricas,
practicas, talleres, mentorias. Se utilizard una metodologia de aprendizaje activo, que fomentarad la
participacion y el trabajo colaborativo de los participantes. Se pondra énfasis en la aplicacién practica
de los conocimientos adquiridos a través del desarrollo de un proyecto real de emprendimiento
digital.

Contenido:

Moddulo 1: Introduccion al Emprendimiento Digital

é¢Qué es el emprendimiento digital?

Ventajas y desafios del mundo digital
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Tipos de negocios online

El ecosistema emprendedor digital y tendencias

Modulo 2: Identificacion de ideas

Identificacion de oportunidades de negocios online y offline
Validacion de ideas y anadlisis de la competencia
Herramientas de investigacion

Diseio de un prototipo digital

Moddulo 3: Modelos Web y Mobile

Fundamentos basicos del desarrollo web y mobile
Plataformas para crear webs y/o app

Armado del modelo de negocio

Disefio web y mobile responsive

User Experience (UX) y User Interface (Ul)

Modulo 4: Gestidon y Financiamiento

Fuentes de financiamiento para emprendimientos

Gestidn del tiempo y productividad

Metodologias agiles y herramientas de gestion de proyectos.
Estrategias de financiacion para startups

Cdémo elaborar un pitch de inversidn para inversores

Herramientas y analisis de métricas digitales.

6.1.2 Envero

El término "envero" se utiliza en viticultura para describir una etapa crucial en el desarrollo de las

uvas. Durante este periodo, las uvas experimentan un cambio de color, que marca el inicio de su

proceso de maduracién. Este cambio es facilmente perceptible: las uvas pasan de un tono verde a

uno mas oscuro, generalmente rojo o morado, segun la variedad.
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El envero es un indicador importante para los viticultores, sefiala el comienzo de la fase en Ia
cual las uvas maduraron y estaran listas para la cosecha. Es un momento crucial para identificar el
instante éptimo de la vendimia, ya que la eleccion adecuada en este proceso tendra un impacto
significativo en las caracteristicas del vino final.

Por esto, hemos asignado con ese término al 4rea de emprendedurismo del Hub, como el
envero marca el comienzo de la maduracion de las uvas, el emprendedurismo puede considerarse
como el inicio del proceso de desarrollo y maduracidn de una idea. Al igual que el cambio de color
durante el envero, los emprendedores experimentan cambios y transformaciones en sus proyectos a
medida que avanzan en el desarrollo de sus ideas. Estos pueden incluir ajustes en la estrategia,
modificaciones en el modelo de negocio o adaptaciones a las condiciones de venta.

El area Envero desempenia diversas funciones y ahi se llevan a cabo varias acciones
destinadas a fomentar y respaldar el emprendedurismo. Su responsabilidad principal consiste en
promover las etapas iniciales del emprendimiento, centrandose especialmente en la ideacion y
preincubacidn. En caso de que una propuesta alcance ciertos niveles de madurez y viabilidad,
también se ocupa de facilitar su incubacion y/o aceleracion. Sin embargo, en situaciones en las que
el proyecto requiera otro grado de desarrollo, alguna de estas etapas puede ser llevada a cabo a
través de la Incubadora de la Universidad Nacional de Cuyo (UNCUYO), o alguna otra especializada
en StartUps Digitales, como es el caso de Embarca.

Como vimos anteriormente, la ideacién es un proceso creativo fundamental en el
emprendimiento, permite explorar diferentes perspectivas y caminos para resolver un problema o
identificar una oportunidad. Se busca generar un nimero elevado de ideas, de las cuales se
seleccionaran las mas viables y prometedoras.

Cabe mencionar que la etapa de ideacidn no suele recibir una atencién exhaustiva en
muchas incubadoras tradicionales. Por lo general, estas instituciones tienden a concentrarse en
apoyar emprendimientos desde la etapa de preincubacién en adelante. Si bien ahi se aborda la

preparacion para la creacién de la empresa, la ideacidn, a menudo, queda en manos de los propios
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emprendedores antes de ingresar a la incubadora. Sin embargo, en contextos mas contemporaneos,
se reconoce cada vez mas la importancia de fortalecer la fase de ideacidon para asegurar el
surgimiento de ideas sélidas y diferenciadas desde el inicio del proceso emprendedor.

Desde Envero, se busca fomentar la etapa de ideacidn entre los estudiantes y egresados, a
través de recursos y el apoyo necesario para estimular la generacion creativa de ideas. Esto incluye la
facilitacion de talleres con técnicas de creatividad enfocadas en la solucién de problemas, la creacién
de entornos colaborativos propicios para la expresién de ideas, la asignacidn de mentores expertos
gue guien el proceso de ideacidn, y la oferta de capacitacién para desarrollar habilidades clave en
esta fase crucial del emprendimiento. Envero busca, asi, cultivar un ambiente propicio para la
innovacion y contribuir al fortalecimiento de ideas sélidas desde su concepcidn inicial.

Una vez que la idea ha tomado forma, comienza el proceso de transformarse en un
proyecto, etapa de preincubacién, esto implica transformar las ideas iniciales en una propuestas mas
estructurada y viable. Este proceso, desde el Envero, consiste en el refinamiento de la idea, comienza
con la primera validacién de la idea y esto permite obtener retroalimentacién de posibles usuarios,
clientes o expertos. Con esto se puede comenzar con el armado del modelo de negocio, donde se
definen sus aspectos claves, como la propuesta de valor, el segmento de clientes/usuarios, los
canales de distribucion, las fuentes de ingresos y las actividades clave necesarias para operar el
emprendimiento. Se identifican los recursos necesarios para implementar el proyecto, ya sean
financieros, tecnoldgicos, humanos o de otro tipo.

En esta etapa, también se construye el MVP (Producto Minimo Viable), donde, también, se
realizan etapas de validacidn y permite continuar ajustando el proyecto. Las capacitaciones de esta
etapa, aparte de las caracteristicas ya mencionadas, trabajan en la adquisicidn de habilidades
estratégicas, gestidn, direccién y oratoria.

Como haciamos mencidn, en Envero se realizan las principales etapas del proceso de
incubacién (Figura 33), para las etapas de incubacidn, propiamente dicha, y de aceleracidn, los

proyectos podran ser canalizados a través de la Incubadora de la Universidad Nacional de Cuyo. Si se
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pretende que, en una segunda etapa de escalabilidad, estos procesos se puedan realizar desde el

Hub Digital de la FAD.

Figura 33: Envero

Talleres

Ideacion 1 Coworking

Mentores

-

Validaciéon

Brpre Modelo de negocio
1 )\l incubacion R
MVP

Capacitaciones

Incubacién

2° etapa Hub

Figura 33: Elaboracién propia. Conformacién del Envero; Ideacion y Pre incubacion.

6.1.3 Laboratorio de Investigacion en UX (UX-Lab)

La creacién de un area de investigacidn dentro del Hub se origina en la necesidad constante del
sector de Experiencia de Usuario (UX) de mantenerse actualizado y en la vanguardia. Dado que el
ambito de la UX experimenta una evolucién continua con la aparicidn de nuevos paradigmas,
tecnologias, enfoques y herramientas, asi como la reformulacién constante de los existentes, es
crucial contar con investigacidén que permitan seguir el ritmo de estos cambios.

Podemos nombrar algunos de estos fundamentos:

o Evolucién del Campo de UX. El UX es un campo dindmico. La investigacion constante es
esencial para comprender y adaptarse a las nuevas tendencias, métodos y tecnologias que

surgen en este sector.
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e Incorporacion de Nuevos Paradigmas. Como hemos visto en capitulos anteriores, los
paradigmas del disefio han cambiado a lo largo del tiempo, y la experiencia de usuario no es
ajena, por ello la investigacion permite explorar y adoptar nuevos enfoques que mejoren la
forma en que los usuarios interacttian con productos y servicios.

e Adopcion de Nuevas Tecnologias. Con la rapida evolucion de la tecnologia, es crucial
entender como pueden integrarse de manera efectiva en las experiencias de usuario.

Esto es esencial para proporcionar interacciones mas intuitivas, personalizadas y valiosas. La
consideracion cuidadosa de aspectos como la comodidad del usuario, la seguridad y la adaptacidn a
diversos dispositivos contribuyen a disenar experiencias de usuario exitosas en un entorno
tecnoldgico en constante cambio.

e Optimizacidon de Herramientas Existentes. Las herramientas y metodologias también
pueden beneficiarse de la investigacion continda. Ya que la evaluacién y mejora de las
practicas actuales pueden conducir a una mayor eficiencia y calidad en el disefio de
experiencias de usuario.

® Respuesta a las Necesidades del Usuario. La investigacion permite identificar y abordar las
cambiantes necesidades y expectativas de los usuarios. Esto es crucial para disefar

experiencias que resuelvan problemas reales y proporcionen un valor significativo.

Por estas razones se considera la creacidn de un drea de investigacion en el Hub, esencial
para asegurar que el sector de Experiencia de Usuario esté preparado para abordar los desafios y
oportunidades de un entorno en constante cambio. La investigacién constante permite la
adaptacion, la innovacion y la mejora continua en la creacion de experiencias efectivas y
satisfactorias. Los resultados de los distintos proyectos serviran de insumos para la creacién de
emprendimientos digitales, mejoras en aplicaciones ya existentes y soporte en general las otras

areas del Hub.
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Mencionabamos la adopcién de nuevas tecnologias, estas "tecnologia emergente" hacen
referencia a un concepto utilizado para describir tanto las nuevas tecnologias como el desarrollo
continuo de las tecnologias ya existentes. Este término generalmente se refiere a avances
tecnoldgicos en proceso de desarrollo o que se anticipan para estar disponibles en el futuro cercano
(Startupeable, 2022). Podemos nombrar ejemplos de tecnologias emergentes, como la Inteligencia
Artificial, Internet de las Cosas, Realidad Virtual, Realidad Aumentada, Impresién 3D, Ciberseguridad,
Biodisefio, Mecatrénica, Blockchain, Metaverso, Wereables, entre otras.

Las soluciones propuestas por estas tecnologias sitian a la persona en el centro, por lo que
es crucial comprender cédmo estas innovaciones pueden mejorar la vida de los usuarios e integrarlas
eficazmente en el disefio de productos y/o servicios. Estas tecnologias introducen cambios en la
forma en que las personas interacttan con ellas y entre si. Al encontrarse la persona en el centro, se
destaca la importancia de disefiar teniendo en cuenta las necesidades, preferencias y experiencias de
los usuarios. Este enfoque implica que las tecnologias no deben implementarse solo por su novedad,
sino con la intenciéon de ofrecer beneficios tangibles y mejoras significativas en la vida de las
personas.

Desde el UX-Lab se promueve la creacién de trabajos de investigaciéon con un enfoque
colaborativo e interdisciplinario. Esto se realizara a través de proyectos disefiados para abarcar
diversas capacidades y conocimientos presentes en la FAD. Al estructurarse de esta manera,
permiten la participacion de investigadores, docentes, egresados y estudiantes, facilitando asi una
transferencia organica de conocimientos entre los diferentes sectores de la comunidad académica.
La diversidad de perspectivas y habilidades presentes en los proyectos contribuye a enriquecer la
investigacion y fortalecer la conexion directa entre la teoria y la practica en este ambito de estudio.

En el UX-Lab, el enfoque principal es la Experiencia de Usuario (UX) y su interrelacién con las
Tecnologias Emergentes. Estas areas de estudio abordan los aspectos clave, como la Investigacién de
Usuarios, la Arquitectura de la Informacidn, el Disefio de Interaccion y el Disefio Visual. Estas

disciplinas se exploran en relacidn con las tecnologias emergentes mencionadas en los parrafos
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anteriores. Este enfoque integral busca comprender y aplicar de manera efectiva las intersecciones
entre el UX y las innovaciones en tecnologias emergentes y genera los insumos necesarios para la
gestacion de proyectos en emprendimientos digitales.
Las actividades de exploracidn en esta area se centran en la comprension, aplicacion

y estudio de tecnologias emergentes, desde una perspectiva atravesada por la Experiencia de
Usuario (UX). Desde esta mirada se plantean ciertas lineas de investigacion a modo de ejemplo:

Inteligencia Artificial y UX: La inteligencia artificial (1A) esta transformando el disefio de
experiencia de usuario (UX). La IA permite acceder y procesar grandes cantidades de datos de
manera rapida y eficiente. Mediante algoritmos avanzados y técnicas de aprendizaje automatico;
puede analizar datos del usuario y adaptar la experiencia digital de manera personalizada. Al
entender los comportamientos y preferencias del usuario, puede ofrecer recomendaciones,
contenidos y funcionalidades que se ajustan a sus necesidades individuales, mejorando asi la UX.

Los asistentes virtuales basados en IA, como chatbots, pueden dar respuesta a nuestras
preguntas, pero no actuan, no hacen nada mas alla. Pero, reciente aparecid Rabbit R1, un dispositivo
asistente para IA portatil manejado por voz, el cual funciona como una capa intermedia entre el
usuario y la App. El Rabbit R1 no se limita a proporcionar informacién o respuestas verbales, sino
tiene la capacidad de interactuar de manera dinamica con las aplicaciones. Este enfoque va mas alla
de la conversacién tradicional con asistentes virtuales y presenta un nuevo nivel de interactividad,
mejora la experiencia del usuario al permitir que las respuestas generadas por la A se traduzcan
directamente en acciones practicas dentro de las aplicaciones compatibles. Este dispositivo de
reciente aparicién es un claro ejemplo de la interseccién del UX con la IA

El constante estudio de esa interseccidn es esencial para estar al tanto de las innovaciones,
desafios y oportunidades que surgen en este dindmico campo. Esto asegura la preparacién de los
profesionales para disefiar experiencias digitales efectivas, éticas y alineadas con las necesidades

cambiantes de los usuarios y la evolucién tecnoldégica.
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Mecatrdnica: La mecatrdnica se enfoca en el disefio y control de sistemas mecdanicos y
electrénicos, mientras que la UX se ocupa de la experiencia del usuario en la interaccién con
interfaces. Al disefar interfaces fisicas, como paneles de control o dispositivos interactivos
mecatronicos, es esencial considerar los principios de la UX para garantizar una interaccién eficiente
y satisfactoria. Los sistemas mecatronicos a menudo implican interacciones complejas entre el
usuario y el sistema, y la UX desempefia un papel crucial al asegurar que los usuarios comprendan
facilmente cémo interactuar con estos sistemas, recibiendo retroalimentacién clara y alcanzando sus
objetivos de manera eficiente.

Cuando la mecatrdnica se combina con interfaces graficas (por ejemplo, pantallas tactiles en
dispositivos mecatrdnicos), el disefio de la interfaz grafica puede afectar directamente la experiencia
del usuario. La UX se convierte en un factor clave para garantizar que la interfaz sea intuitiva, facil de
entender y responda de manera eficaz a las acciones del usuario. La interaccion hombre-mdquina es
un area de convergencia donde la mecatrdnica y la UX se encuentran. La mecatrénica se ocupa de la
parte "mdquina", mientras que la UX se preocupa por la experiencia del "hombre" al interactuar con
esa maquina. La IHM busca optimizar la comunicacién entre humanos y sistemas mecatrdnicos.

Prototipado rapido: el prototipado rapido es una herramienta utilizada en el disefio y
desarrollo de productos para crear versiones iniciales y tangibles de un concepto o idea de manera
rapida y eficiente. Estos prototipos tempranos permiten a los disefiadores y equipos obtener una
representacion fisica de su visién, facilitan la iteracién y la validacién de conceptos antes de la
implementacion final. Para la realizacion de estos prototipos se utilizan impresoras 3D, cortadoras
laser, materiales termoplasticos, modelado en arcilla.

El prototipado rapido posibilita a los disefiadores y equipos de UX realizar iteraciones agiles
en el disefio. Al generar prototipos de manera rapida, los disefiadores pueden probar y ajustar
eficientemente aspectos especificos de la interfaz o interaccién del usuario, facilitando asi la mejora
continua. Estos prototipos proporcionan una herramienta tangible para obtener retroalimentacion

temprana de usuarios, partes interesadas o incluso del equipo interno. Al involucrar a los usuarios en
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las fases iniciales del disefio, se pueden identificar y abordar problemas de UX antes de la
implementaciéon completa del producto. Al poner a prueba ideas y conceptos mediante prototipos
rapidos, se reducen los riesgos asociados con la implementacion total de un disefio que podria no ser
efectivo. Los prototipos rdpidos permiten a los disefiadores ajustar detalles especificos de la interfaz
de usuario, como la disposicién de elementos, el tamafo de botones y los flujos de interaccion,
esencial para optimizar la usabilidad y accesibilidad del producto.

En la Figura 34 podemos ver un esquema del UX-Lab con las dreas de estudio que se

proponen para iniciar la exploracién en UX.

Figura 34: Conformacién del Hub Digital: UX-Lab
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Figura 34: Elaboracién propia. Conformacién del UX-Lab; Cursos Transferencia y Areas.

6.2 Propuesta de Valor

En el siguiente trayecto analizaremos como el Hub Digital crea, entrega y captura valor. Para ello
usaremos el Business Model Canvas (Modelo de Negocios), creado por Osterwalder y Pigneur (2015),

el cual busca cubrir las cuatro areas fundamentales de un emprendimiento; clientes, oferta,
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infraestructura y viabilidad econdmica, a través de una herramienta grafica que se encuentra
dividido en las nueve dreas que presentamos a continuacion:

Usuario: son el centro del modelo, su satisfaccion es crucial para la supervivencia de la
propuesta. Esto implica identificar y agruparlos en segmentos con necesidades comunes. Se pueden
definir uno o varios tipos.

Propuestas de valor: ésta es determinante para que un usuario elija una empresa, ya sea
gue busque resolver un problema o satisfacer ciertas necesidades especificas. Se compone de
productos o servicios que cumplen con los requisitos de un segmento de usuarios

Canales: Los canales de comunicacion, distribucidn y venta son esenciales para establecer la
conexién entre el proyecto y los usuarios. Cumplen la funcidn clave de informar sobre los productos
y servicios que se ofrecen y como estos llegan a los usuarios.

Relaciones con clientes: se establece el tipo de relacidn que se desea con cada segmento de
usuarios, pudiendo ser personal o automatizada. Estas relaciones se fundamentan en la captacion,
fidelizacion y estimulacién de las ventas.

Fuentes de ingresos: se pueden establecer una o varias para cada segmento, cada una con
un mecanismo diferente.

Recursos clave: necesarios para crear y ofrecer valor. Estos recursos varian segun el modelo
de negocio, pueden ser fisicos, econdmicos, intelectuales o humanos, pudiendo ser propios,
alquilarlos o adquirirlos a través de socios estratégicos.

Actividades clave: son las acciones necesarias para crear y ofrecer una propuesta de valor,
llegar a los mercados, establecer relaciones con clientes y generar ingresos.

Socios clave: son aquellas entidades o colaboradores estratégicos con los cuales se
establecen relaciones para impulsar su operacién y alcanzar sus objetivos. Estos pueden ser
individuos, organizaciones u otras empresas. Pueden ser proveedores, aliados estratégicos,

colaboradores tecnoldgicos, entre otros.
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Estructura de costos: pueden establecerse una vez definidos los recursos, las actividades y
las asociaciones clave. La variabilidad en los costos va a depender de cada modelo.

A través de esta herramienta, Business Canvas, podemos comprender y visualizar de manera
rapida y efectiva nuestro proyecto. En nuestro caso, nos sirve para poder ver los diferentes
elementos y no perder el foco sobre la generacién de valor, y los elementos necesarios para la
sustentabilidad del proyecto en el transcurso del tiempo, ya que al ser una unidad independiente
puede autogestionarse. En la Figura 35, vemos una representacion grafica del Modelo de Negocios y

ddnde se ubica cada uno de los campos que lo componen.

Figura 35: Modelo de Negocios
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Figura 35: Elaboracién propia, adaptado de Osterwalder, A. & Pigneur, Y. (2010).
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Aplicaremos el Modelo de Negocios al Hub Digital, el cual podemos ver representado en la

Figura 36.

Figura 36: Modelo de Negocios del Hub Digital de la FAD-UNCUYO
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Analizamos, a continuacién, cada elemento que lo compone:

6.2.1 Usuarios

Los noveles egresados y estudiantes avanzados son el principal segmento de usuarios al que apunta

el Hub, lo cual no implica que se generen actividades destinadas a estudiantes en general, docentes y

a toda la comunidad académica.

6.2.2 Propuesta de valor

Figura 36: Elaboracion propia

Es el instrumento para el acompafiamiento y la insercién laboral en el sector productivo local, que

integra la capacitacién en UX y emprendedurismo de forma colaborativa y sostenible.
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Este entorno esta disefiado para capacitar, estimular y facilitar la adopcién de forma
eficiente de las tecnologias y recursos digitales. Teniendo como pilares, el disefio UX y el
emprendedurismo. Desde este espacio se tendra en cuenta la colaboracion, debido a que es
componente clave, ya que implica la participacidn y coordinada de diversos actores, como
profesionales, expertos, e incluso empresas, que trabajan juntos para impulsar este cambio.
Asimismo, la sostenibilidad de este instrumento implica que la eficiencia de los proyectos digitales
gue aqui se realizan no solo serdn efectivos a corto plazo, sino también deberan ser respetuosos con

el medio ambiente y econdmicamente viable a largo plazo.

6.2.3 Canales

Plataforma en linea. talleres y eventos presenciales. Practicas pre profesionales en empresas locales.
Se realizaran talleres, cursos, seminarios, eventos de sensibilizacion y de acercamientos a las
tematicas del Hub, dictado de materias y el posgrado en UX/Ul. También se utilizara la plataforma de
educacion a distancia con la que ya cuenta la FAD y habrd una plataforma online del Hub y canales de
mensajeria instantanea (WhatsApp, Telegram, Slack y Discord) y redes sociales (Instagram, Linkedin,
X). Se implementara la posibilidad de la realizacion de practicas preprofesionales en empresas

locales, relacionadas con la tematica.

6.2.4 Relacion con los clientes

Acompafiamiento a medida. Encuestas y retroalimentacidn constante. Networking. El Hub va a
proporcionar un servicio personalizado y adaptado a las necesidades individuales de los usuarios.
Esto implica comprender las particularidades y aspiraciones de cada uno de ellos para ofrecer
soluciones y apoyo de manera especifica, maximizando asi la satisfaccién y el éxito en sus objetivos.
Se realizan encuestas y se fomenta la retroalimentacidn constante. Las cuales permitiran

recopilar informacion sobre la experiencia de los clientes, sus expectativas y areas de mejora. La
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retroalimentacion asegura que se ajusten las diferentes propuestas a las necesidades y
requerimientos de los usuarios como del medio en si mismo.

La implementacién de jornadas peridédicas de networking es una parte integral de la relacién
entre los usuarios del Hub y el sector productivo. Esto facilita la conexién entre los usuarios y otros
actores relevantes en el sector productivo local, creando oportunidades para el intercambio de
ideas, colaboraciones y el establecimiento de redes profesionales. Este enfoque contribuye a
enriquecer la experiencia del cliente y a potenciar sus posibilidades de insercién laboral y

emprendimiento.

6.2.5 Fuentes de ingresos

Como se explicd anteriormente, el Hub es una unidad independiente autogestionada, por ello es
necesario la generacion de ingresos para su sustentabilidad a largo plazo. Por esto se han pensado
diferentes estrategias para conseguir recursos. Los cursos, talleres, capacitaciones se cobraran; con
valores diferenciales para egresados de la carrera en relacién con egresados de la Universidad y
publico en general; a su vez estos ingresos permiten al Hub otorgar becas. Asi también, existe la
posibilidad de presentar diferentes propuestas a convocatorias abiertas, como, por ejemplo, el
programa Emprendimiento Argentino, programa Semilla, ArCor, Awa Venturs, GNI Startups Lab
Hispanoameérica, entre otras. También existen programas de financiamientos desde Gobierno de
Mendoza: Mendoza Emprende Incuba, el cual cuenta con diferentes lineas, Semilla (2023), Mendoza
Activa. Y existe la posibilidad de aplicar a financiamientos en investigacion con el BID y la Unidn
Europea, a través de los socios clave del Hub.

Otra fuente de ingresos posible es la creacion de una Consultora Jr. gestionada por los

estudiantes y jovenes egresados, pudiendo brindar servicios a PyME y ONG.
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6.2.6 Recursos clave:

Para el funcionamiento, los recursos edilicios necesarios para las diferentes actividades (cursos,
congresos, capacitaciones, etc.) son aulas y espacios fisicos en el Edificio de Docencia de la FAD. Su
utilizacion debera ser coordinada con la secretaria de disefio por temas de su disponibilidad. En lo
concerniente al entorno digital, se prevé la utilizacion de dos plataformas; la de aulas virtuales para
el acompafiamiento a las propuestas académicas y una propia del Hub, para difusidon, colaboracion,
creacién de comunidad, gestién, etc.

En relacion con los recursos humanos necesarios, como docentes, tutores, mentores,
especialistas, facilitadores, administrativos. Para ellos se tendra en cuenta personal de la Facultad y

externos, pudiendo ser estos, graduados ya capacitados o profesionales en las diferentes areas.

6.2.7 Actividades clave

Las tres actividades claves que presenta el Hub, Dojo, Envero y UX-Lab serdn los ejes principales de
las acciones del Hub. Tal como explicamos anteriormente, en el D6jo se llevaran a cabo actividades
de formacion y entrenamiento en el ambito del Disefio de Experiencia de Usuario (UX) y
emprendedurismo. Puede incluir talleres, cursos, y sesiones practicas destinadas a capacitar a
estudiantes y profesionales en las ultimas tendencias y mejores practicas en UX.

El area Envero es el espacio dedicado al fomento y apoyo de emprendimientos relacionados
con el disefio y la experiencia de usuario. Aqui, los estudiantes y emprendedores reciben
asesoramiento, recursos y espacio para desarrollar y hacer crecer sus proyectos.

Finalmente, el UX-Lab desarrolla proyectos de investigacion en el area de experiencia de
usuario y tecnologias emergentes, con el objetivo de generar conocimiento y contribuir al avance de
esta disciplina, generando insumos para los posibles emprendimientos digitales. Se podran realizar
proyectos de investigacion, estudios de caso y colaboraciones con otras instituciones o empresas

interesadas en el ambito del disefio UX.
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6.2.8 Socios clave

En una estructura como esta que pretende el Hub, contar con socios claves es fundamental, ya que
con ellos se trazardn los lineamientos, tanto para las posibles lineas de investigacién y
capacitaciones. Como socios se establecen tres areas principales; académico, gobierno y sector
privado. En el sector académico, podemos ubicar la Escuela Superior de Disefio (ESDi), Barcelona.
Con quiénes en la actualidad ya existen vinculos en proyectos de investigacion y se han realizado
experiencias educativas a distancia (COIL). Con la carrera de disefio de la Universidad de Bio Bio,
Chile; se esta realizando un proyecto de investigacion con tecnologia TOBII. También existen nexos y
explicitas intenciones de colaboracion con ELISAVA (Barcelona), Universidad Nacional de Rosario y
Universidad Nacional de Mar del Plata.

En relacién con el ambito de gobierno, existe relacion con el programa Mendoza Emprende,
perteneciente al Ministerio de Economia y Energia del Gobierno de Mendoza. Y, relacionado al
sector privado, podemos nombrar a Google Argentina, Mercado Libre, Pedidos Ya y la Aceleradora

Embarca.

6.2.9 Estructura de costos

En relacién con los costos que puede presentar el Hub, podemos identificar honorarios para posibles

capacitadores, gastos administrativos, posibles gastos en promocion fuera de las redes FAD.

6.3 Estructura organizativa

A continuacion, analizaremos la forma de organizacién interna del Hub para la cual se ha elegido la
sociocracia; este modelo organizacional, es utilizado en varias organizaciones con y sin fines de lucro,
escuelas y comunidades alrededor del mundo como: Wikipedia y Wikimedia (Internacional),
Greenpeace (Internacional), Mondragén Corporation (Espafia), Quinto Impacto (Software,
Argentina), High Tech High (Escuelas, EEUU), Valve Software (Videojuegos, EEUU), Triodos Bank

(Paises Bajos)
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Como modelo de gobierno y toma de decisiones del Hub se ha elegido la Sociocracia, esté
término cuyo significado literal es "regla de los compafieros": socio, del latin socius, significa
"compafiero", o "amigo", y el sufijo, cracia, del griego antiguo kpatog (kratos), significa "poder", o
"regla". (Paludi, 2019)

La sociocracia, originalmente ideada por Kees Boeke, un educador y pacifista holandés,
surgid con el propédsito de reformar la educacién hacia un sistema mas participativo para los
alumnos, estableciendo asi la primera estructura organizativa sociocratica en un colegio. Sus raices
se remontan al fildsofo francés Auguste Comte (1798-1857), quien propuso la aplicacién de
principios cientificos a la sociedad.

Sin embargo, fue en la década de 1970 cuando Gerard Endenburg desarrolld y expandid
estas ideas, creando los primeros principios y practicas de la moderna sociocracia para su empresa.
Endenburg establecié el Centro Sociocratico en Holanda y gestiond su empresa basandose en estos
avances, consolidando asi la evolucidn y aplicacién practica de la sociocracia.

Tal como podemos observar en la Figura 37, la sociocracia clasica se fundamenta en tres
principios la transparencia, la equidad y la eficacia.

En primer lugar, la transparencia implica que toda la informacidn relevante esta disponible y
accesible para todos los miembros del grupo y/u organizacion. Este principio busca garantizar que
todos tengan acceso a los datos necesarios para tomar decisiones estando informados.

En segundo lugar, se encuentra el principio de equidad, donde se practica el "poder con" en
contraposicion al "poder sobre". Esto significa que no se busca el ejercicio de poder de manera
jerarquica, sino que se fomenta la colaboracién y participacion de todos los miembros en la toma de
decisiones. La equidad en la sociocracia implica que cada voz tiene un peso igual en el proceso de
toma de decisiones.

En tercer lugar, la eficacia es otro principio clave de la sociocracia. Se busca tomar decisiones

de manera rapida y, al mismo tiempo, de manera inclusiva. Esto implica un enfoque agil y
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participativo que permite abordar los desafios de manera eficiente, aprovechando la diversidad de

perspectivas y experiencias de los miembros del grupo u organizacién.

Figura 37: Principios y Estructura de la Sociocracia

A’
Consentimiento Circulos
Transparencia
Toda la informacién esta La propuesta avanza Unidades semi
disponible y es accesible siempre que no haya auténomas que

objeciones graves. componen
la organizacion

1

Se definen las Alineacion
habilidades para un y comunicacion
rol y se elige por entre los circulos
consentimiento

Todos los miembro Toma de decisiones

forman parte de la de manera ra‘pidg e
toma de decisiones inclusiva

Figura 37: Elaboracién propia, adaptado de Rau, T. (2021)

Tal como se observa en la figura, otro tema para tener en cuenta es su estructura, la
sociocracia se organiza en pequefios grupos llamados circulos, que interactdan y toman decisiones
siguiendo cuatro reglas fundamentales: el consentimiento, los circulos, el doble enlace y la eleccidn
abierta.

El consentimiento, clave en el proceso de decisidn, implica que la propuesta avance siempre
gue no haya objeciones graves y esté dentro del rango de tolerancia de cada miembro. Esto agiliza el
proceso y evita bloqueos, avanza solo si no hay objeciones o si estas ya fueron integradas a la
propuesta.

Los circulos son unidades semi auténomas que componen la organizacién, cada uno con
objetivos claros y la autoridad para decidir, ejecutar y evaluar. Pueden organizarse en subcirculos sin

requerir autorizacion externa.
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El doble enlace garantiza la alineacidon y comunicacién entre los circulos. Al menos dos
personas de un circulo participan en otro, asi evitan que un circulo tome decisiones sobre otro y
asegurando la fluidez de la informacion.

La eleccidn abierta implica que las personas son elegidas exclusivamente por
consentimiento. Los miembros del circulo definen las habilidades y aptitudes deseadas para un rol,
luego nominan y eligen por consentimiento, fomentando la participacién colaborativa en el proceso.

Dentro de los roles que los miembros del circulo pueden asumir, se encuentran los de
coordinador, facilitador, secretario y representante. Estos roles no son fijos, y una persona puede
ocupar mas de uno, como se observa en la Figura 38. Cada rol sigue un ciclo de tiempo definido para

garantizar un flujo constante de poder y aprendizaje. (Diaz, 2022 y Soto, 2019)

Figura 38: Circulos y dominios anidados en la Sociocracia

Figura 38: Elaboracién propia, adaptado de Rau, T. (2022)
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Para aplicar el modelo, dividiremos las diferentes areas en circulos de trabajo, los cuales son
el corazén de toda organizacion sociocratica. En estos, se lleva a cabo y se regula todo el trabajo
diario de la organizacién.

Debido a que la sociocracia parte de la premisa de que aquellos que realizan el trabajo en
una organizacion son los expertos en ese ambito, poseyendo las habilidades y conocimientos
necesarios para tomar decisiones sobre cémo llevar a cabo su labor. Este modelo prescinde de
jerarquias tradicionales y de expertos externos que dictan como deben realizar su trabajo, esto
permite que los propios trabajadores tomen decisiones informadas y se apoyen mutuamente segun
las necesidades que surjan.

Cada circulo funciona como un organismo independiente, requiere de una estructura interna
especifica para lograr un rendimiento dptimo, como se observa en la Figura 39. En cada uno, se
designa a una persona como coordinadora y otra como representante, ademas de requerir un
facilitador y un secretario.

El coordinador del circulo se encarga de supervisar su funcionamiento para garantizar que
todas las tareas estén asignadas y coordinadas de manera efectiva. El facilitador del circulo, por su
parte, planifica y gestiona las reuniones, colabora con la coordinacién y la secretaria en la
elaboracion del orden del dia. Guia a los miembros a través de los puntos del orden del dia, aplica los
principios sociocraticos para asegurar la inclusidn de todos los participantes. La persona
representante es seleccionada por el circulo para representarlo en el siguiente nivel, establece, asi,
un doble vinculo entre ambos circulos. El secretario cumple el papel de tomar notas durante las
reuniones, garantiza que las actas sean accesibles a todos los miembros de la organizacion y
mantiene los registros del circulo. Estos roles buscan optimizar la comunicacién y coordinacion

dentro de la estructura sociocratica.
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Figura 39: Jerarquia circular en la Sociocracia

Figura 39: Elaboracién propia, adaptado de Rau, T. (2022)

En una organizacion sociocrdtica, un individuo tiene la posibilidad de ser miembro tanto de
un circulo mas especifico y especializado como de otro mdas amplio que abarque diversas areas o
aspectos de la organizacién. Esto refleja la flexibilidad y adaptabilidad del modelo, permite que los
individuos participen y contribuyan en diferentes niveles y contextos dentro de la estructura
organizativa. La coexistencia de circulos especificos y amplios brinda oportunidades para la
participacién diversificada y el intercambio de informacién.

Una organizacion puede contar con un solo circulo. Si esta necesita ser mas diferenciada o
crece, pasa a una estructura mas compleja. Para la estructura del Hub tendremos, en un comienzo,

cuatro tipos de circulos:
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6.3.1 Circulo General

Este actua como el epicentro del flujo de informacidn a nivel operacional en una organizacién
sociocratica. Es importante sefalar que su existencia no se correlaciona directamente con el poder.
El Circulo General esta compuesto por las personas coordinadoras y representantes de todos
los circulos departamentales. Su funcién principal radica en facilitar la comunicaciény la
coordinacion entre los diversos circulos y asegura un flujo efectivo de informacién a lo largo de la

organizacion.

6.3.2 Circulo departamental

Se centran en areas especificas o funciones dentro de la entidad. Cada uno tiene sus propios roles,
responsabilidades y objetivos particulares, adaptados a la naturaleza de la labor que realizan. Estos
circulos pueden abordar distintos aspectos organizativos, como departamentos, equipos o areas
tematicas, segln la estructura y necesidades de la organizacién. Tienen la autonomia para tomar
decisiones en relacién con sus funciones y operaciones internas. Estan conectados al Circulo General,

gue actiia como un punto central para la coordinacién y el intercambio de informacidn entre estos.

6.3.3 Subcirculos

Los subcirculos son subdivisiones mas especificas de un circulo departamental. Estos subcirculos se
crean para gestionar aspectos particulares del trabajo o para dividir la carga de trabajo dentro del
circulo principal.

Esta subdivision puede tener varios motivos y se desencadena por la necesidad de abordar
tareas especificas, distribuir la carga de trabajo o adaptarse a la complejidad de las distintas
operaciones del proyecto. Esta caracteristica demuestra la flexibilidad y adaptabilidad de Ia
sociocracia para estructurarse segun las necesidades cambiantes de la organizacién. La creacion de
subcirculos se realiza mediante el proceso de consentimiento, para que todos los miembros estén de

acuerdo y comprometidos con su formacion.
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Cuando un circulo decide subdividirse, delega ahi parte de sus funciones y responsabilidades.
Los subcirculos son auténomos en la toma de decisiones en relacién con su area especifica, lo que
permite una mayor agilidad y eficiencia en la gestidn operativa. Ademds, estan conectados al circulo
principal a través de roles como el representante y la coordinacién, asegurando una comunicacion

fluida y una alineacién con los objetivos generales de la organizacion.

6.3.4 Circulo de mision

Este circulo se puede comparar con una junta directiva. Este se encarga de la planificacion a largo
plazo y garantiza que la organizacién permanezca fiel a su mision y objetivos. Se dedica a la reflexién
a gran escala, mientras que el circulo general se enfoca en la coordinacién operativa diaria.

Dentro del Circulo de Misidn, es comun encontrar la participacién de expertos externos, ya
sea de organizaciones afines o individuos con un profundo conocimiento en el campo de trabajo o
sector especifico. Esta inclusion de perspectivas externas a través del Circulo de Misién facilita una
conexién mutua entre el entorno exterior y el interior de la organizacién. (Rau 2022)

La Figura 40 sintetiza la organizacién de los diferentes circulos presentada hasta el

momento.

Figura 40: Circulos en la Sociocracia

Circulo de CirCUIO Circulo
mision general departamental

Subcirculo

Figura 40: Elaboracién propia, adaptado de Rau, T. (2022)

En Figura 41, se observa una propuesta para la construccion de la estructura de los circulos

departamentales del Hub Digital
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Figura 41: Estructura de los circulos del Hub
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Figura 41: Elaboracién propia

En la Figura 42, observamos como es el funcionamiento de las tres areas principales (Envero,
Dojo y UX-Lab) del Hub. Este esquema responde a un principio de organizaciéon que puede tener

modificaciones posteriores.
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Figura 42: Estructura del Hub Digital de la FAD-UNCUYO

Circulo de
mision

Figura 42: Elaboracién propia

Por todo esto, podemos decir que la Sociocracia constituiria el mejor modelo de gobiernoy
toma de decisiones para el Hub, porque se fundamenta en principios de participacion, transparencia
y eficacia. La aplicacién implica la creacién de circulos de trabajo que actien como unidades
independientes. Estos circulos, con integrantes en roles especificos, garantizan una comunicacion
eficaz y una toma de decisiones participativa. La flexibilidad del modelo permite a los individuos
participar en multiples circulos, adaptandose a diferentes niveles y contextos dentro de la
organizacion.

La estructura del Hub incluira un circulo de misidn, un circulo general, tres departamentales
y subcirculos en cada uno de ellos. Cada uno con funciones especificas y niveles de autonomia. La
conexién entre ellos, facilitada por roles como el representante y la coordinacion, asegura una

coordinacién efectiva y un flujo de informacidn adecuado.
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En resumen, la Sociocracia emerge como un modelo organizativo dindmico y participativo,
proporciona al Hub un marco estructurado para la toma de decisiones, la coordinacién eficiente y la

adaptabilidad a medida que evoluciona la organizacion.

6.4 Indicadores

La etapa de evaluacion es la fase final del ciclo de vida de un proyecto, en esta se analiza y mide su
éxito o fracaso, en funcién de si logran o no los objetivos. Esta etapa es fundamental para aprender
de las experiencias pasadas y mejorar la gestién de proyectos futuros.

Los indicadores son herramientas fundamentales para medir, evaluar y monitorear diversos
aspectos en una amplia gama de campos y contextos, lo que permite tomar decisiones informadas y
realizar mejoras continuas. Estos indicadores se utilizan para monitorear el progreso, evaluar el
rendimiento o identificar dreas de mejora en una variedad de campos, como la economia, la salud, la
educacién, el medio ambiente, entre otros.

En el ambito empresarial, los indicadores clave de rendimiento (KPI, por sus siglas en inglés
Key Performance Indicator) son métricas especificas que se utilizan para evaluar el desempefio de
una organizacion en relacidn con sus objetivos y metas. Estos KPI pueden incluir datos financieros,
como ingresos, costos y rentabilidad, asi como también métricas operativas, de satisfaccion del
cliente, de calidad del producto y otros aspectos relevantes para la empresa.

Existen diferentes tipos de Indicadores:

Indicadores de gestion, se emplean para supervisar los procedimientos, los recursos y las
acciones llevadas a cabo para alcanzar los resultados particulares de una politica o programa.

Indicadores de resultado o producto, estos vinculan los productos y servicios producidos
como resultado de la formacidn; surgen de las acciones que transforman los recursos y conducen a

un aumento en los productos relacionados con la formacion.
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Indicadores de efecto, se refieren a los efectos directos de la capacitacién y el desarrollo de
habilidades en individuos, empresas o la sociedad en general. Reflejan la interseccidn entre las
actividades formativas y las necesidades de los participantes.

Indicadores de impacto, reflejan los cambios ocasionados a partir de las acciones de
formacion. Deben permitir la comparacién con la situacidn anterior a la implementacion del
programa y en los sucesivos cortes evaluativos programados. Reflejan cambios observados en la
poblacién objetivo (salarios, empleo, proteccion social) asi como de situaciones expresadas
cualitativamente (satisfaccion, salud, bienestar). Se definen desde el disefio de las acciones de
formacién y, de esa manera se garantiza su solidez y confiabilidad.

En funcidon de esto se han establecido los indicadores, con los cuales se puede evaluar el
accionar del Hub. Estos estan organizados en la Tabla 5, donde se presentan asociados a objetivos y a

las herramientas mas adecuadas para observarlos.

Tabla 5: Indicadores

Objetivo Indicador Herramienta

Establecimiento del organismo Verificacidon documental del

Generar un organismo organismo establecido y

que acompainie la operativo.

insercidn laboral de Participacidn de estudiantes y Registro de participacion a
estudiantes y egresados |egresados través de inscripciones o
en el sector productivo registros electrénicos.

local, que articule UXy Integracion de UX y emprendedurismo |Evaluacién mediante encuestas

emprendedurismo 0 entrevistas sobre la

integracion de UX y

204



emprendedurismo en el

organismo.

Insercién laboral efectiva

Seguimiento de la tasa de
empleo de estudiantes y
egresados en el sector

productivo local.

Impacto de la
Implementacion del
Instrumento y las
instancias de

capacitacién

Numero de estudiantes y graduados

gue han sido empleados tras la

implementacién.

Seguimiento de empleo a través
de registros laborales y

encuestas de satisfaccion

Percepcion y nivel de
familiaridad con el

Disefio UX

Puntuacién media en encuestas de

percepcion y familiaridad

Encuestas autoadministradas
antes y después de la

implementacion

Comprensidn y aplicacion
de estrategias de

emprendedurismo

Nivel de aplicacion de estrategias segln

autoevaluacion

Encuestas y entrevistas

estructuradas con participantes
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Conclusiones

En el presente trabajo de investigacién partimos de considerar un problema que afecta a la insercion
laboral de jovenes profesionales egresados de la Facultad de Artes y Disefio (FAD) de la Universidad
Nacional de Cuyo (UNCUYO) en el sector productivo local. En este contexto la FAD, es la articuladora
del Disefio de Experiencia de Usuario (UX) y el emprendedurismo.

A partir del andlisis realizado, podemos decir que en el escenario actual la oferta académica
de carreras y cursos en Experiencia de Usuario (UX) y emprendedurismo en universidades publicas
nacionales es escasa. Esta carencia se vuelve alin mas critica cuando se considera la creciente
demanda por profesionales capacitados en estas areas, impulsada por la transformacidn digital y la
innovacion constante en el mercado laboral. Las universidades publicas, histéricamente reconocidas
por su accesibilidad y calidad educativa, no han logrado adaptar sus curriculos con la rapidez
necesaria para cubrir esta brecha formativa en UX y emprendedurismo.

Hemos podido estudiar cdmo el Gran Mendoza presenta un crecimiento significativo en las
propuestas de formacién, espacios de Coworking y empresas digitales. Este dinamismo ha
convertido a la regién en un polo atractivo tanto para emprendedores locales como para compaiiias
nacionales e internacionales que buscan establecerse en un entorno propicio para la innovacién y el
desarrollo tecnolégico. Este ecosistema en expansion ha generado una demanda creciente de
programas formativos que preparan adecuadamente a los futuros profesionales para integrarse en
este mercado en constante evolucién.

Debido a esta demanda, han aparecido propuestas privadas de formacién en UX y
emprendedurismo, las cuales generalmente se articulan con el contexto local y los actores que
participan en él. Estas iniciativas privadas, suelen tener costos elevados que limitan su accesibilidad.
Ademds, estos programas a menudo se imparten de manera virtual, lo que puede presentar desafios
adicionales en términos de calidad educativa y experiencias practicas.

Estas propuestas de capacitacién, en especial en UX, tanto en forma de cursos como de

carreras, se caracterizan por su enfoque en la aplicacién prdctica y la adaptacién rapida a las
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necesidades del mercado. Sin embargo, la virtualidad y los altos costos asociados pueden generar
barreras significativas para muchos estudiantes y profesionales jévenes que buscan ingresar al
campo.

Como se ha estudiado, la zona presenta un importante avance en los emprendimientos
basados en tecnologias digitales, los cuales ocupan uno de los primeros lugares en el sector
econdmico de la provincia. Este crecimiento no solo resalta la relevancia de las tecnologias digitales
en la economia local, sino que también subraya la necesidad de contar con una fuerza laboral bien
preparada y competitiva en estos ambitos. La insercion laboral de los estudiantes y egresados de la
Facultad de Artes y Disefo (FAD) en este sector productivo puede proporcionarles una ventaja
competitiva significativa en el mercado laboral, permitiéndoles contribuir de manera efectiva al
desarrollo econémico y tecnolégico de la region.

Esta propuesta se sustenta en la consideracién de que el disefio ha experimentado una
evolucidn significativa a lo largo del tiempo. Como se ha visto, hoy en dia, la concepcion actual del
disefo es mucho mas versatil y adaptativa, lo que nos permite abordar los desafios y oportunidades
desde una perspectiva territorial. Esta nueva vision del disefio no solo se centra en la estética o la
funcionalidad de los productos, sino también en su capacidad para generar valor dentro del contexto
local en el que se desarrollan.

Es asi, que trabajar desde y para el territorio implica adoptar un enfoque integral y
colaborativo, que articule los diversos actores involucrados, incluyendo instituciones educativas,
empresas, organizaciones no gubernamentales, y la comunidad en general. Esta articulacion es
fundamental para identificar y atender las necesidades especificas de la regién y de sus habitantes,
promoviendo un desarrollo mas sostenible y equilibrado.

Esta evolucidn del disefio hacia un enfoque mds versatil y territorial responde a las
demandas actuales de un mundo cada vez mas interconectado y dindmico. Este enfoque permite la
creacién de soluciones innovadoras y adaptadas a contextos especificos, facilitando la colaboracién y

la co-creacion entre los diferentes actores involucrados. De esta manera se espera lograr un impacto
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positivo y tangible en la comunidad, mejorando la calidad de vida de sus habitantes y promoviendo
un desarrollo integral y sostenible.

Para ello, se propone a través de este trabajo generar una herramienta, como modelo que
permita tanto a estudiantes avanzados y jévenes profesionales, interpretar el problema de disefio al
gue se enfrentan y poder brindar una solucién profesional que satisfaga las necesidades e
inquietudes de estos. Es asi que se propone la creacién de un Hub Digital, el cual es un espacio fisico
o virtual que funcione como punto central para la colaboracidn, el intercambio de ideas, la
generacion de sinergias y la ejecucion de proyectos conjuntos. Este estara estructurado en tres
areas; Dojo: dedicado a la Formacién en UX y emprendedurismo. Envero, brindando apoyo
emprendedor y UX-Lab, donde se hara foco en la Investigaciéon en UX y tecnologias emergentes.

Estas areas que se articulan entre si, trabajando en forma conjunta y de manera transversal,
tendra cada una de ellas sus usuarios principales; dénde en el Dojo estard mas focalizado en
estudiantes, Envero en los egresados que ya cuentan con un emprendimiento y el Ux-Lab docentes y
estudiantes. Esto no quiere decir que no puedan participar de otros claustros en las otras areas, lo
cual se ve reflejado en el modelo organizativo que se propone para el Hub.

Esta estructura organizativa a que se hace referencia del Hub se la denomina Sociocracia, la
cual se basa en tres principios fundamentales: transparencia, equidad y eficacia. La transparencia
garantiza que toda la informacion relevante esté disponible para todos los miembros de la
organizacion. La equidad promueve la participacién y colaboracién en la toma de decisiones,
asegurando que cada voz tenga el mismo peso. La eficacia busca decisiones rapidas e inclusivas,
aprovechando la diversidad de perspectivas.

Este modelo permite dividir las diferentes areas en circulos de trabajo, que son el corazén de
toda organizacion sociocratica. Estos circulos permiten que quienes realizan el trabajo tomen
decisiones informadas y se apoyen mutuamente. Cada circulo funciona como un organismo
independiente con su estructura interna especifica, facilitando la flexibilidad y adaptabilidad de cada

circulo dentro de la organizaciéon, permitiendo a los individuos participar en multiples niveles y
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contextos. Esta estructura estimula la participacion diversificada y el intercambio de informacion,
optimizando el funcionamiento del Hub y mejorando su capacidad para alcanzar sus objetivos.

De este instrumento se espera que ayude a la insercién laboral, brinde mayor preparacién
para el mercado laboral y mejor conexidn con las necesidades del sector productivo al que hacemos
referencia y posibilite la adquisicién de competencias en UX y emprendedurismo.

Este trabajo de investigacidn pretende proporcionar una base sélida para el desarrollo e
implementacidén del Hub Digital, el cual se presenta como una herramienta estratégica para mejorar
la insercion laboral de los estudiantes y egresados de la FAD-UNCUYO, para fortalecer el ecosistema
emprendedor local y contribuir al desarrollo econémico de la regidn. Esperamos, ademas, que sirva
como punto de partida para futuras investigaciones en el campo del UX y el emprendedurismo.

Se invita a la comunidad académica, empresarial e institucional a participar activamente en

la construccidn de este espacio de aprendizaje, colaboracién y desarrollo.
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Anexo 1

Encuesta: UX y emprendedurismo Universitario
Si sos estudiante avanzado de la carrera de Disefio en la UNCUYO (adeudando algunas materias y/o
"la tesis" y estds inserto/a en el mercado laboral, desempefiando tareas afines a tus estudios de
base) ... 0 sos egresado/a (con hasta 10 afios de recibido), te solicitamos que completes esta breve
encuesta que no te llevara mds de 3 minutos.
Tu opinién es fundamental y va a contribuir a mejorar la sinergia entre el dmbito académico
y el sector productivo. Los datos formaran parte de la tesis: "Construccién de un modelo de
articulacién de las carreras de Disefio de la UNCUYO con el sector productivo" en el marco de la
Maestria en Gestion del Disefio para Desarrollos Regionales, perteneciente a la FAD-UNCUYO.
Preguntas
1. Tusituacidn actual es:
Egresado
Cursando
Terminé de cursar
Abandoné
2. Carrera
Disefo Grafico
Disefio Industrial
Ambas
3. Maximo nivel de estudios alcanzado
Estudiante avanzado
Grado
Posgrado

4. ¢Tenés conocimientos en Experiencia de usuario (UX)?
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Si
No
Lo he escuchado
Otro
5. ¢éDdnde has adquirido esos conocimientos?
Cursos
Tutoriales
Libros
Foros/Comunidades
Otros
6. ¢Has trabajado en proyectos de UX?
Si
No
7. ¢Has cursado alguna de estas materias?
Disefio 2.0
Cédigo UX
Disefio y Territorio
8. ¢Tenés conocimiento sobre emprendedurismo?
Si
No
Lo he escuchado
9. ¢Has tenido o tenés alglin emprendimiento?
Si
No
10. ¢Has trabajado o trabajas para algin emprendimiento?

Si
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11.

12.

No

Si estuviste en alglin emprendimiento ¢qué rol desempefiaste?
Founder

Disefiador/a

Inversor/a

Mentor/a

Otro

¢Has tenido algun tipo de capacitaciéon en emprendedurismo?

Workshop

Materia

Autodidacta

Carrera relacionada

Ninguna
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13.

14.

¢En qué areas de UX te interesa capacitarte?
UX Research

Ui

Prototipado

Usabilidad

Ninguna

éSobre qué temas de emprendedurismo te interesaria capacitarte?
Emprendimientos digitales
Emprendimientos sociales

Emprendimientos culturales
Microemprendimientos

Ninguna



Anexo 2

Entrevistas
Martin Vivas

Presentacién, soy Martin Vivas, estudié disefio grafico en la Universidad de Palermo en los
‘90. Antes, a fines de los ‘80 y principios de los ‘90, me capacité en programacién y en disefio grafico
por ordenador, durante varios afios. Lo que tenia que ver con herramientas de disefio editorial,
animacién plana primero y animacidn 3D. Luego, estudié cine dos afios en Adrogué, en el Instituto de
Cine del Zona Sur.

Entre a trabajar en la industria editorial, donde trabajé por 12 aifos dando servicios, y siendo
socio de varias editoriales, hicimos mas de 200 titulos, 40 al mismo tiempo, de hecho, éramos una de
las editoriales de mayor tirada, no en cantidades ejemplares, pero en cantidad de titulos.

Todas las revistas que no conocés de un puesto de diarios, de los 90 o los 2000, las haciamos
nosotros, las mas discretas, las si querés, un poco peor disefiadas, pero en ese contexto entiendo
gue ganar premios y vender revistas eran dos cosas muy diferentes en lo que es disefio.

Lo que me llevd a dedicarme a la parte de UX y mas que nada a Internet en general, fue que
en la industria editorial tenia una crisis en el sentido del modelo tradicional, tanto en los procesos de
produccién y también en los modelos de distribucidn y los modelos comerciales. Sufri mucho el
origen de la crisis de 2001, desde fines de los’ 90 hasta 2002, 2003. Se vivié ese deterioro y en el afo
99 ya habia decidido pasar gran parte de mi trabajo a Internet. Hice cosas desde el origen de Internet
y desde el principio de la web, desde fines de los 80s, principios de los 90s, y en el origen de 1994 -
95, de Internet en Argentina.

En ‘96 ya salié comercial. En el 95 ya hicimos muchos trabajos desde la universidad, que era
la primera conexion formal a una Internet con un web que pude tener en el laboratorio de la
Universidad de Palermo, que en ese momento estaba en el sétano en el entrepiso.

De hecho, lo primero que disefiamos en el 95 fue un folleto de 12 paginas que explicaba a

todos los alumnos de la universidad cdmo conectarse a internet.
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Fines de 2001, 2002, la crisis en Argentina me lleva a un problema, nosotros
teniamos mucho dinero de la editorial en la calle y yo no le debia a nadie pero a mi me debia a todo
el mundo y eso hizo que de 500 mil ddlares, no sé si el nUmero es relevante pero digo para que te
des una idea a vos 500 lucas que tenias en la calle en ese momento que eran pesos délares me
hubiese tenido que volver a mi casa con 40 mil de alguien que me ofrecié comprarme la deuda para
cobrar en dos afos a todas las personas que me debian dinero. Asi que con una hija de menos de un
afio y 40 mil délares me enfoque 100% a trabajar en internet y ahi empecé a pensar que el contenido
de todo lo que habiamos producido en editorial tenia un espacio en la web y en ese espacio habia
que lograr una fuerza transformadora, entonces yo comienzo a disefiar en internet parado en el
contenido y con la experiencia editorial de varios afios, de hecho una de las primeras cosas que hice
fueron revistas de mucha tirada, mucho manejo de contenido contacto con muchos escritores y
productores y fotégrafos en varios paises de América Latina y la herramienta de gestién de la
editorial de papel era la tecnologia, era internet entonces no fue dificil pasar a trabajar 100% online.

En eso mi foco estuvo mucho tiempo, no en el UX propiamente, sino que era parte
de un proceso, mi foco al principio de los 2000, en internet estuvo mucho mas orientado a ayudar a
empresas pequeias y medianas y a emprendedores a transformar su negocio y en ese sentido habia
todo por hacer, digamos, o sea la gente no tenia dominio de los clientes me decian yo no sé
contestar un mail digamos, llamame leelo llamame decirme que dice yo te iba a que responderle a
ese nivel asi que hice todo y lo que mas hice hasta 2005, 2006, 2007 fue marketing online.

El UX era una parte secundaria, lo que mds me costo desarrollar era la parte que que no
tenia que era del marketing online y en eso en 2005 conoci al equipo de Google que ya estaba
estableciéndose en Argentina y me ayudaron mucho a entender la estrategia de posicionamiento de
contenido, del marketing online, tanto al nivel organico del posicionamiento como los primeros
modelos pagos que tenian Yahoo que tenian Google originalmente y trabajé mucho tiempo ahi.

Una vez que eso yo senti que estaba resuelto volvia a enfocarme en el UX como estrategia 'y

ahi si arranca un poco mas la disciplina, mas consciente. En Argentina habia originalmente un grupo
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de gente que venia del disefio de interfaces y que empezaba a conversar del lado de UX y nos
juntdbamos una o dos veces al mes. También mucho trabajo de comunidades. La universidad fue
también un espacio para dar charlas, dimos un montén de charlas de disefio editorial, de tecnologia,
de marketing, de UX, de posicionamiento. Eso nos puso en contacto a un grupo de gente y empezar
a compartir experiencias y unir todas las piezas de cdmo construir productos en internet, nos ayudo
a construir esa primera comunidad que fue Palermo Valley y la apoyé. Eso me llevé a hacer 16
ciudades, en 16 paises trabajando con esto de tecnologia y ahi viene un poco mas la parte de
docente. Yo soy maestro de educacién basica, yo estudié en la Escuela Nacional Normal Superior
Antonio Mentruyt y sali como Maestro de Educacién Bdsica de mi bachiller. Al mismo tiempo estudié
magisterio, hicimos las dos carreras al mismo tiempo desde cuarto afio en adelante.

Entonces la parte de docente siempre estuvo y siempre estuvo en mi familia. La mayoria de
mi familia es docente. Entonces, como que ensefar también la parte de lo que me gustaba hacer. Y
ahi formamos grupos de charlas y mucho trabajo de lo que se llamaba AMPM, porque eran
reuniones de desayunos y meriendas de expertos de tecnologia. Y creamos un grupo de expertos
muy grande, que luego muchos de esos lo sumen al grupo de expertos de Google. No te olvides que
yo también participé en la estrategia de creacién de la comunidad de Google a nivel mundial, que es
un proyecto que arrancé en América Latina con un lider mexicano, que era el lider de relacién con
desarrolladores de Google, que vino a ver lo que estaba pasando en Argentina en este sentido y que

me convocd para ayudarlo.

A partir de ahi colaboré en diferentes cosas; temas de agendas, de las empresas de
tecnologia en 21 universidades, en 6 paises; trabajos de capacitacion, el espacio de la Universidad de
Palermo, que luego creamos en 2015 que era Lean UX para trabajar sobre metodologias Lean,
también eso hago un poquito para atras.

En 2007 - 2008 conozco a mucha de la gente de la comunidad global porque estdbamos

intentando vincular con esto de recorrer diferentes paises con la comunidad. Originalmente
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conocemos a Eric Rees que creé la metodologia Lean, a muchos de los que crearon luego
aceleradoras, yo creé una aceleradora con socios en Argentina, con una vision global, después
creamos fondos de inversion.

Para invertir en mi caso en inteligencia artificial y Big Data y Cloud Computing, terminé de
construir esos fondos en 2013, pero bueno entonces esas relaciones llevaron a que podamos tener
en contacto de primera mano con metodologia, Google nos ayudé en lo que se llamaba Google para
Emprendedores, que era el brazo de alcance de Google Ventures, que era el fondo de inversién,
pudimos colaborar con ellos en construir agenda en ese momento para conocer América Latina, y a
cambio de eso nos dijeron muchas capacitaciones, y ahi me transformé en facilitador de Ia
metodologia de Google Design Sprint, que es una metodologia de construccion de startups, nos
apoyaron mucho en consolidar el esquema de expertos de UX. Nos capacitaron, nos reunieron, nos
dieron espacios, nos ayudaron a crear articulos, a crear conferencias y armamos el espacio de
expertos, en mi caso, de estrategia de producto digital y experiencia de usuario y como facilitador de
Google Design Sprint.

Y bueno, eso los sostuve un montén de afios y de hecho, capacitamos a los capacitadores.
Tengo la suerte de haber sido quien entrend a muchos de la gente que hoy es experto.

Con el programa de capacitacién de la UPE, del que yo creé, de ThinkUX, de tratar de
acercar un poco mas la metodologia de Design Thinking y LeanUX al disefio de experiencias de
usuario, lo que intenté es construir un puente.

La universidad es super util para la formacién integral de los alumnos, pero luego habia que
construir un puente a espacios especificos. Ninguna universidad en ese momento te preparaba para
trabajar en Internet en cosas que parecen simples hoy, pero que en ese momento eran complejas. El
vocabulario, el trabajo en equipo, todo lo que tenia que ver con las piezas y las herramientas de UX;
construir una proto-persona, entender que es una affordance, poder entender cdmo hacer un user

journey en ese contexto.
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También entender las formas de trabajo de diferentes compafiias. Podriamos exponer la
forma de trabajo de Mercado Libre que en ese momento trabajaba muy diferente a Despegar, por
ejemplo, que vinieran los expertos con sus equipos y poder capacitar gente para ellos.

Entonces mi intencidn era crear un espacio donde pudiéramos compartir la practica, donde
pudieras entender mucho sobre superar lo que podias leer en el libro, compartir mucha experiencia
con los expertos, con los lideres de UX, de Globant, de Mercado Libre, de Despegar, de Google, y que
al mismo tiempo en esos espacios donde ellos venian a contar sus experiencias o a dar charlas
especificas de sus experiencias, también poder hacer una transferencia de ese conocimiento a la
practica. Digamos, écdmo seria esta idea o este concepto aplicado a tu empresa?

Y ahi haciamos una bajada, éno? Mi trabajo con Fingling, con esa empresa, fue tener esos
tres momentos: tener la teoria, tener la experiencia de los expertos y después bajarla esa
experiencia a lo que aprendiste, a cosas concretas.

Por eso cada clase tenia un solo tema en esas tres capas y aplicamos una metodologia
incremental, ¢no? Ibas aprendiendo cada parte y después podias tener una conciencia de ese todo e
ir trabajando en el proceso completo.

La verdad que fue una muy linda experiencia, capacitamos a la gente super especifica y por
el otro lado también tuvimos la posibilidad de que eso fuera de alguna forma que le sienta
exponencialmente, porque esa gente que se capacitaba traia otra gente y se abria a nuevas
oportunidades.

Claramente faltaron etapas, hicimos un nivel 1, un nivel 2. Estoy muy orgulloso de eso que se
construyd, en ese modelo de metodologia que en seis semanas te cambiaba el chip de analégico a
digital basicamente.

En cuanto a la vinculacién de lo tradicional con los emprendimientos digitales, te diria que
traté de tener otra vision, o sea, traté de ofrecer alternativas, porque habia mucho de la forma de
ser en América Latina. Incluso no sélo de la educacién formal, sino de la educacién que traes desde

tu casa, eso que nosotros tenemos culturalmente, esto de que, por ejemplo, si fracasas, tenés una
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marca de alquitran en la frente que llevas para toda tu vida, tratar de explicarles a chicos de 19, 20
afios que intentar y fracasar esta bien, porque lo bueno es haber intentado y seguir intentando y
aprender del error, esa parte costaba mucho el cambio cultural, entonces la verdad que fue

interesante.

Nicolas Voloschin

Nicolds es el director de Semillero Latam, un area de Quinto Impacto, desarrolladora de
software de la provincia de Mendoza. El trabaja desde hace mas de un afio y medio coordinando el
equipo de Semillero.

Su formacién es de base en Comunicacion Social y ha tenido experiencia liderando equipos
en diferentes rubros, siendo ésta su primera vez en equipos de tecnologia.

¢Qué es y qué hace el semillero?

Semillero es un area en donde nosotros nos encargamos de favorecer la inserciéon laboral de
las personas que salen de los cursos y capacitaciones en la formacion digital.

Es una idea, es un concepto, que han trabajado desde siempre en Quinto Impacto los
duenos, que son Rafael Kemelmajer y Sebastian Arbona. En donde forman gente, capacitan
personas, no tanto en lo técnico, sino mas bien en las habilidades sociales y en la capacidad de
gestion de proyectos.

Con una visidon de impacto positivo en la sociedad, con la busqueda de generar una
devolucién de todo eso que la sociedad le esta dando a Quinto como empresa, se formaliza el
espacio del Semillero, para permitir que esos programadores que estan inicidndose logren tener su
primer trabajo.

Entonces, en Semillero lo que hacemos es trabajar en el dmbito del impacto. Quinto es una
empresa B certificada, en donde busca tener un impacto social, cultural y ambiental. Lo cual activa

de diferentes maneras el impacto social de insercidn laboral, lo cual hacemos a través de Semillero.

232



Basicamente, lo que hacemos es agrupar a desarrolladores que acaban de salir de la
academia, que empiezan a tener sus primeras busquedas laborales, los agrupamos en equipos de
desarrollo y los ponemos a desarrollar, a trabajar en proyectos de organizacion.

¢Coémo trabajan?

El proceso para los desarrollos incluye las etapas totales del disefio del software. Hay ciertas
partes que hacen el equipo de gestién de semillero y hay otra parte que el desarrollo en si por lo
general lo hacen las semillas.

Hay un primer relevamiento de las necesidades de las organizaciones de los clientes. En eso
interviene el equipo de gestidn de semillero, el “scrum semilla", la persona de UX que por lo general
también es semilla y alguien del equipo de calidad para tener una comprensién del modelo de
negocio. Sobre ese andlisis se hace una propuesta, se presenta a la organizacién o al cliente la
propuesta, se define el alcance, se hacen los ajustes que sean necesarios y si se continla se pasa a la
siguiente etapa, que es el desarrollo.

La metodologia que se ocupa es una metodologia scrum, por lo tanto cada dos semanas se
hacen entregas a los clientes; presentaciones en donde se les muestra cuanto se ha avanzado, en
qué areas y si empiezan a hacer correcciones en el proceso. Forman parte del estandar dentro del
desarrollo del software.

Y en esas instancias el equipo de desarrolladores, que son semillas, se encuentran con el
aliado; le Ilamamos nosotros, ya que no pagan, entonces se encuentran y hacen sus intercambios,
sus consultas, se redefinen algunas cosas y se hace el acuerdo para la proxima entrega, el préximo
encuentro.

Y asi se continla hasta el final del desarrollo, en este momento ese es el fin del alcance de
Semillero. No hacemos desde Semillero los despliegues, las puestas en funcionamiento; eso forma
parte de otra etapa dentro del disefio software a la cual, por ahora no tenemos alcance.

Los equipos de desarrollo cumplen todo el proceso y participan de acuerdo a la etapa que les

corresponda.
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éQuienes participan?

De semillero participan personas que acaban de salir de cursos o formacidn dentro de las
areas que son requeridas para el desarrollo de software. Entonces tenemos desarrolladores,
tenemos personas de UX, tenemos personas de testing, QA (control de calidad) y de Ul
eventualmente.

Hay un TL (Lider Técnico) dentro del equipo que da apoyo a los equipos y también hay un PM
(Project Manager) que dan el acompafiamiento de los desarrollos desde la metodologia SCRUM.
Entonces ellos coordinan las reuniones diarias, las daily, con el equipo para ir viendo los avances dia
a dia, una reunion breve de estatus.

Ellos también tienen a su cargo la organizacién del sprint backlog (listado de tareas), o sea
gue todas las tareas y funcionalidades que se van a desarrollar para la aplicacion se definen y cuales
van a ser las que van a entrar en ese sprint, en ese periodo de dos semanas de entrega de valor.

Una vez por semana se hace una weekly (reunion semanal) en donde se hace una revision,
mas profunda de los avances y el status, y después se hacen las demos en donde cada dos semanas
se hace la presentacion para los aliados de cuanto se ha avanzado y luego de esa reunion se hace lo
gue llamamos nosotros una retro, una retrospectiva en donde se evallan y se sacan aprendizajes de
esas Ultimas dos semanas de desarrollo.

En esas instancias van participando dentro del equipo los desarrolladores, los PMs, la gente
de calidad, los UX para ir enriqueciendo el aprendizaje y la propuesta que se pueden ir desarrollando

Aproximadamente ¢cuantas semillas al afio o periodo y de qué rubros?

En los ultimos afios la cantidad de Semillas ha rondado las 250, en total en todos los afios el
Semillero ha trabajado con alrededor de 900 estudiantes y ahi alrededor de 150 que hemos tenido
seguimiento y han tenido, digamos, insercidn laboral.

Los rubros de los cuales son estos estudiantes; hay desarrolladores front, desarrolladores
back, QA, testing y también hay gente UX/UIl. Hemos tenido comisiones en donde hemos tenido

también participacion de esos chicos y ha sido un gran aporte realmente porque ha dado una
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orientacion al back y al front (etapas de desarrollo) que de otra manera no se tiene y es bastante
complicada de resolver.

¢Qué tipo de proyectos son?

Semillero trabaja en el marco de proyectos de impacto, estos proyectos tienen que tener
algun impacto positivo, una evolucidn dentro de lo que es lo social, lo cultural, lo ambiental y en ese
sentido hemos tenido gran variedad de proyectos. Dentro de, por ejemplo, el reciclado que es una
cosa muy importante o un proyecto de textiles y confeccion para yoga, reciclado de ropa, digamos
en donde se hacian intervenciones y volvian al mercado como prendas para ser compradas
nuevamente.

Se hizo un sistema de stock, también para uno de estos emprendimientos, reciclado de
madera, reciclado de plasticos también, buen uso de separacion de residuos. Dentro de lo que es
impacto social o cultural tuvimos la gestién de campeonatos de ping -pong que es un proyecto que
estd desarrollandose actualmente, un juego de ajedrez, digamos, un juego de estrategia de tablero,
también aplicacién para para lo digital en donde se hizo una plataforma de preventa y de
presentacion del juego, un proyecto para cursos y capacitacion de mujeres en el area de
programacion, chicas en sistemas, un sistema voluntariado para una plataforma en ecuador, el sitio
para sistema B de Uruguay, una organizacion que hace la promocién de la bicicleta como medio de
transporte en Tucuman. Trabajamos en el nivel Latinoamérica, de ahi hay varios proyectos de varios
lugares, la presentacién de una marca de turismo sostenible, en todas sus facetas, alojamiento,
sensibilizacién y salidas.

Otra gestion para el manejo de sanciones en un campeonato deportivo, para sacar esas
sanciones, hay que hacer una donacién y esa donacién se destina a obras de bien y un sitio de venta
para una empresa que hacia snacks saludables para su venta de productores locales, promocién del
desarrollo local y esa vez mas o menos el espectro es muy amplio, seguramente hay otros proyectos

ahi.
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Una fundacién en Cérdoba que se dedica a la educacién de nifios con algunas dificultades en
el aprendizaje y personas, digamos, sin barreras, sin ninguna dificultad, Fundacién Renacer, Pulso
Educativo, que es una fundacién en Mendoza que edita cursos para docentes.

La variedad es bastante amplia, esos son los proyectos a los cuales nos dedicamos desde

Semilla.

Juan Ignacio Moyano
Esta entrevista fue realizada con el método “un dia en la vida de:.. “

Visitamos a Juan Ignacio Moyano; Juani, como le dicen. El es egresado de la FAD-UNCUYO
ddnde obtuvo el titulo de Disefiador Industrial y le falta sélo presentar su Proyecto Final, para
también tener el titulo de Disefiador Gréfico, ha realizado los cursos de UX en Coderhouse y se auto
capacitado con tutoriales, webs, libros y foros. Actualmente trabaja como coordinador del drea de
UX en La Mercantil Andina, una empresa argentina de seguros con 100 afios de trayectoria y fuerte
presencia en todo el pais. Tiene una sede en la Provincia de Mendoza, dénde vive Juani, pero de
todas formas él trabaja de forma remota, donde el resto de los integrantes del equipo se encuentran
en Cérdoba y Buenos Aires. También participa en la catedra Disefio 2.0 (de la que ya hablamos) y
también da cursos y talleres relacionados con UX.

Juani nos recibio a las 9 de la mafiana en su casa en su espacio de trabajo, su escritorio, su
sillay la computadora, la que al encenderla tiene pudimos ver que tiene Chrome abierto, con
muchas pestaiias. Tiene también abierto Notion, que nos cuenta que por cada proyecto tiene una
pagina abierta, donde va anotando detalles o notas rapidas, también lo utiliza para hacer el checklist.
También tiene siempre abierto el correo, calendario y una app de chat y videollamadas para
comunicarse con el equipo de trabajo. Algo que contrasta con su entorno digital es una pequefia
libreta con una lapicera que utiliza para tomar notas rdpidas. Sin colores ni resaltadores; solo una
lapicera y hojas en blanco. Eso si, esas notas que surgen de las reuniones o inquietudes en sus

proyectos luego son trasladadas a Notion.
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Lo primero que hace es revisar los mails, controlar si ha llegado alguna respuesta a Hotjar, ya
gue suelen tener encuestas encendidas en varios de los productos que manejan. A las nueve y media
tuvo su daily con su equipo de desarrollo de producto, esa reunién duré aproximadamente 20
minutos, no suelen superar los 30 minutos.

Luego de la daily, comenzé a trabajar en el proyecto que estd llevando adelante, el cual se
trata de una bandeja de gestidn para diferentes roles de la companiia. Con relacién a este proyecto
tuvo una reunion a las diez y media con el Lider Técnico de su equipo de desarrollo, otro mendocino
gue es parte del equipo, pero que trabajan de forma remota. Juntos analizaron posibles soluciones
gue podiamos plantear desde lo técnico. Esto lo hacen previo a diseiiar cualquier tipo de pantalla,
solamente ven los grandes hitos que se tienen que cumplir y dénde se van a cumplir por parte del
usuario.

Inmediatamente terminada esa reunidn tuvo otra reunidn con su PO (Product Owner), una
mujer de unos 40 anos que vive en la ciudad de Cérdoba. En esa reunién se definieron los pasos a
seguir luego de haber determinado las soluciones técnicas. Esto se cruza con el desarrollo de un user
flow, en el cual se ven esos grandes hitos y en qué parte de las plataformas que tiene la compaiiia
van a ir implementando el producto.

Estuvo, la mayor parte de la mafana, enfocado en este proyecto, solo con pequefios
descansos que utiliza para comer algo sano o preparar un café, esto es una sana practica habitual al
realizar trabajo remoto.

De 13 a 14hs. es el horario de almuerzo, que es respetado por todo el equipo, en ese
momento aprovechamos a conversar de la profesion y de la insercidn de profesionales; también
surgié el tema de que hay muchos “disefiadores UX” que utilizan ese titulo por moda y que algunos
de ellos no tienen siquiera conocimientos de diagramacién.

A partir de las 14 y hasta las 17 hs., se dedicé a otro proyecto mas relacionado con el equipo
de disefio. El cual consiste en el redisefio de la plataforma mds grande que tiene la compaiiia; la cual

tiene aproximadamente 7000 usuarios (productores de seguro) y esta es su herramienta de gestion.
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Actualmente estan en la etapa de investigacion, realizando entrevistas y varias reuniones con
stakeholders. Nos cuenta que también trabajan con una consultora la cual les brinda soporte, ya que
hace unos meses se desvinculd nuestro lider, y él estd ocupando un poco el rol del coordinador del
equipo

Ya cerca de las 17, bastante agotado se lo nota, y él lo reconoce por lo que nos cuenta que la
ultima hora la utiliza para hacer actividades mas operativas, revisar algliin cambio solicitado para que
qguede en el checklist del dia siguiente, como nos dijo “nada que requiera un nivel de pensamiento y
concentracién muy alto”. A las 17:05 hs., se saludaron por el chat todos los integrantes del equipo y

hasta mafiana.

Luis Guzzo

Me recibi de Disefiador Grafico en el 2017. Al recibirme senti que sali con un sentimiento
gue me acompaiié durante todo el cruzado de la carrera, pues como que no me gustaba nada de lo
gue hacia, porque era todo un mundo analogo, era un mundo de imprenta, era un mundo fisico.
Decia, esto no lo quiero hacer, no lo quiero hacer, y nada, era un poco frustrante esa sensacién.

Fui descubriendo lo que me gustaba por descarte, era como que hacia cosas y no me
gustaban y eso por ahi me generaba como cierta frustracion, porque decia che, no sé, habia
publicitario, no me gusta; afiches, bueno eso no me gusta; editorial, me gusta, pero no tanto.

En todas las catedras era como que te hacian hacer lo mismo, viste como que nadie te
hablaba de pantallas, redes sociales, ni hablar, disefio web por lo menos, nunca lo conoci. Entonces
fue como que en un momento flashe, dije, qué pasa si estudio programacion, y dije bueno, vamos a
ver qué onda esto. La verdad que un asco el curso, bueno era disefio web esto, ensefiaba a disefiar
con Photoshop, yo dije esto es un viaje, esto no escala, no escala de ninguna forma. Hacer una web
grande con Photoshop y descargarte imagenes.

Ese curso lo hice cuando estaba en la recta final de la carrera, terminando. Ya habia cursado

todo y decia loco no, no encuentro nada que me guste. Asi que bueno ahi fue como que empecé a
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hacer un curso de lettering, tampoco me gustaba era como que estaba yendo por todas las ramas
posibles y no lo encontraba.

Bueno en este curso de disefio web, el dltimo modulo, un mdédulo de 40 minutos pusieron
esto qué es UX y dije esto esta muy piola y ahi fue como que empecé a tomar algunos conceptos. En
2017 me quise sacar de encima la facu y ahi consegui trabajo en una agencia de marketing digital,
muy vende humo, pero bueno estd bueno porque era en un coworking, que estaba cerca del campo
Olegario

Ahi empecé a laburar con startups, con gente que tiene sus proyectos, y en uno de esos

proyectos que llegaron, hicimos una pdagina web para Fundavita. Era un landing, mucho mas simple.

Y justo yo me sentaba al lado de un flaco que tenia un startup que se habia ganado un
premio, que era KindApp, que era una App de donaciones. Entonces fue como que el flaco empezé a
tirar un montdén de Material Design, de conceptos de UX, etc.

Ahi fue como empecé agarrando proyectos y fui aprendiendo a medida que iba haciendo
eso. También tuve suerte, creo que me ayudd mucho los espacios de cowork.

Y justo en el 2018, Mercadolibre tuvo las oficinas ahi en el campus. Entonces yo me voy a
Barcelona y un amigo se quedd ahi y mandd mi CV, y quedé seleccionado. Pero como que antes de
entrar a Mercado Libre, mi paso por UX fue muy poquito, fue en el 2019 quizds, de meterlo mas
intenso.

Entonces ese lado fue bueno, y mi gran miedo era que yo no tenia nada de experiencia, y fue
lo que me dijeron, lo que estamos buscando es un junior, como para moldearlos y meterlos. Asi que
no tengo como una carrera muy importante.

Mis estudios en el area, fue, digamos super autodidacta cursos de Udemy, Youtube, piratear
algun curso que salen carisimos. Tengo una formacion asi muy informal. También la formacion de
Mercadolibre que se aprende un montén de cosas No solo de disefo, sino también como formacién

profesional.
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La facu me gustaba el perfil, la base tedrica. Siempre me gusté mucho psicologia, sociologia.
Te dan una base tremenda nivel tedrico que otra gente no la tiene.

Hay mucha gente de Disefio Industrial, ellos tienen lo que nosotros no tenemos, suelen ser
los lideres técnicos, la tienen como mucho mas clara nivel légico. Asi que también bueno
aprendiendo de esa gente a full. Pero bueno, eso queria marcar como que empez6 hablando de
cosas malas y tengo la facu. Estd bueno contando con la base tedrica, qué fue lo que pasd y me sirvid
un montdn para crecer.

Pero bueno, siento que nosotros disefiadores graficos eso estamos reclamos en eso. Si va
haciendo cursos porque dentro de la empresa es como que tenés la posibilidad de hacer carrera es
como muy interdisciplinario y me copd muchisimo la parte de UX Writing que por ahi también no es
nada nuevo, pero por ahi no tiene tanta visibilidad como lo que es el UX o se piensa que es
solamente escribir y la gente de UX Writing tiene como una profundidad muy zarpada en la historia
porque basicamente es lo que la persona lee.

Entonces me he comprado bastantes libros, he hecho algunos cursos, es como que siempre
gue me puedo meter, ellos tienen como espacios dénde se juntan todos los writers y se acceden, con
de todo, entonces yo me meto en estas cosas, es como que en este mundillo si me metidé bastante y
bueno después la parte también de gestidn, viste todos metodologias de scrum, le dan UX, todo eso
como que también trato de que hacen mas al operativo.

Para la funcidn de lider, si querés que me falta todavia, obviamente pero bueno es como que
ya también empezas a delegar un poco las tareas tan operacionales ejecutivas y quizas armar los
diagramas quizds entonces te metés en cuestiones mas ldgicas de cosas, validas con otros contentes
de producto, negocio, marketing.

Entonces bueno, que no es nada formal, sino que son como lecturas, cursitos de dos clases,
hice cursos de on-boarding, hablar, objetivos, etcétera, hice uno de gamificacién que estaba como
bastante bien, viste que a todos le dicen qué gamificas las cosas, bueno, entonces queria ver qué

onda esto e hice un cursito también, seis clases, que no me conmovié mucho la verdad, pero bueno,
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estuvo bueno como para aprender conceptos que no lo tenia. Agarro autores y los empiezo a leer.
Entonces bueno, es como que eso son mis formas de aprendizaje, bastante autodidacta y no es que

me meto a cursos de dos afios, asi que es super tranquilo.

Belén Fernandez

Soy profe de inglés y cuando mi marido aplico con una idea de proyecto a Startup Chile, y lo
eligieron, me fui con él para hacer el soporte de inglés. Luego nos gustod el armado de ecosistemas y
tuvimos otras ideas de proyectos tecnoldgicos, nos presentamos a TIC Américas, ganamos uno de
esos concursos y con ese dinero hice un MBA. Me di cuenta de que emprender en tecnologia no era
lo que queria, pero si acompafiar a emprendedores a emprender

¢Por qué armaron Agilmentor y qué es Agilmentor?

Armamos Agilmentor porque teniamos muchos contactos y en principio era una plataforma
para conectar emprendedores con mentores, pero como no funciond, mutamos a ser una
incubadora para acompafiar a emprendedores a mejorar sus niveles de éxito con sus ideas, habia
una necesidad en el mercado mendocino y de argentina que podiamos cubrirla con ese servicio,
tampoco habia nadie haciéndolo de manera privada

¢Coémo es la forma de trabajo alli?

Somos un equipo de consultores / mentores / emprendedores que brindamos procesos de
incubacién y pre-aceleracién en batches, es decir, en grupos de emprendedores. Luego tenemos una
persona encargada de la direccién general de la empresa y las ventas. Los procesos duran unos 4
meses aproximadamente, con encuentros semanales de 2 horas

¢Qué te motiva a organizar todos los afos StartUp weekend?

Me motiva armar comunidad, brindar espacios para que los emprendedores tengan
oportunidad de encontrarse, aprender, vincularse con referentes del ecosistema y disfrutar de
emprender en un ambiente seguro y de confianza

Ill

¢Cémo ves el “ecosistema Emprendedor” de Mendoza?
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Lo veo creciendo, aunque todavia es necesario fortalecer los vinculos entre los diferentes
actores y tener mas trabajo en sinergia entre ellos.

Segun el Ultimo informe del ecosistema, hay solo 28 emprendimientos digitales. ¢ Qué te
parece esa cantidad?

Muy poco, pero es la ley de la supervivencia en este tipo de emprendimiento, por lo que
deben nacer muchos para que luego el embudo natural pueda dejar mayor nimero de
sobrevivientes

éConoces la oferta académica sobre emprendedurismo?

Lo que existe en universidades locales y en la web. igualmente considero que es poca, y hay
gue hacer mas foco en la universidad

¢Cémo imaginas que deberia ser la forma de aprender sobre emprendimientos?

Vivencial, armando su propio emprendimiento, con vinculo con mentores, inversores y

actores importantes a nivel global

Romina Palazzo

El area de innovacion y desarrollo se empezé con tres funciones principales. Una, la de
promover la creacién de emprendimientos creativos y culturales. Otra, la puesta en valor de la
produccién de la facultad.

Y también la busqueda de fondos para poder concretar mucho de la puesta en valor. Y, por
otro lado, la produccién a pequefia escala y de prestaciones de servicios al medio.

Para la funcién de promover la creacién de emprendimientos creativos y culturales,
las acciones que se llevan a cabo tienen que ver con la articulacidn, con catedras existentes de
empermedurismo o de comercializacién de otras unidades académicas.

También se ha creado la catedra Innovacion para la Transformacién y se alienta la

generacion de workshops y convocatorias internas. Estas acciones estan dirigidas principalmente a
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estudiantes de grado, pero también se promueve la participacion de egresados y egresadas, asi
como de docentes.

Para la funcién de puesta en valor de la produccién de la FAD y la busqueda de fondos, lo
gue se hace es asistir en la preparacion de convenios con empresas de distintos organismos, asesorar
para la proteccion de la propiedad de los desarrollos y también se asiste en la busqueda de fondos
internos, externos y de otros organismos y también en la formulacidn de los proyectos.

Finalmente, para la funcién de produccidn en pequeiia escala de servicios al medio, la
actividad o las acciones que se llevan a cabo tienen que ver con la articulacién y coordinacién de los
talleres y laboratorios que existen en la facultad y que generan producciones a pequefia escala o que
tienen capacidad de prestar algunos servicios técnicos al medio.

Y estas articulaciones también buscan apoyarse en dos estructuras o en dos espacios con los
gue cuenta el area de innovacién y desarrollo que tienen que ver con la red interna de vinculacién
qgue hay lo que busca estar en estrecha vinculacion con las direcciones de carrera y con los distintos
grupos de carrera.

Y, por otro lado, con el centro de innovacién y desarrollo que lo que busca es albergar o
identificar proyectos de innovacién y desarrollo que tengan que ver con las artes y el disefio y
también evaluar y seguir los procesos de innovacién que se dan.

Todas las acciones tienen el espiritu de alentar la participacion de todos los grupos de
carreras y de todos los claustros. Si bien hay preponderancia de estudiantes y docentes, también se
alienta la participaciéon de egresados.

Y como comentaba, se alienta la participacion de todos los grupos de carrera, pero siempre
hay una participacion mds marcada de disefio.

Esto tiene una alta explicacion por el origen de la vinculacidn que tiene esta funcién en la
facultad original generada en sus origenes desde la carrera de disefio y sobre todo impulsada por la
actual decana que promovid la generacién de vinculaciones productivas y vinculaciones con el medio

y con el territorio.
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Los tipos de proyectos que se generan son variados, tienen la impronta generalmente de
surgir de las instancias que se alientan desde el area, como deciamos workshop, convocatorias
internas que responden a distintas demandas del medio, del medio productivo y de los territorios de
la provincia.

Podemos identificar el proyecto que responde a desarrollos tecnolédgicos que tienen que ver
con el sector, sobre todo agroalimentario, pero también de las industrias creativas y culturales.

En donde los sectores tradicionales y los sectores que emergen de las industrias creativas y
culturales se entrelazan y son en general proyectos que se tocan, son tangenciales y contribuyen en
general al desarrollo de la matriz productiva de Mendoza.

Los estudiantes se integran a estas instancias, sobre todo a partir de las vinculaciones que se
generan en los grupos de carrera y se buscan canalizar a partir de la realizacién de workshops o
también convocatorias internas y acciones con catedras, en donde acompaiian la participacién de los
estudiantes en los distintos docentes.

En el caso de los egresados y egresadas, nuevamente la convocatoria se realiza en este tipo
de instancias, pero en este caso se busca que los egresados y egresadas participen de estas
instancias en un rol de tutor acompafiando a los estudiantes.

Lo que hemos observado en el caso de los estudiantes y egresados nobeles es que muchas
veces de estas instancias que se generan, por ejemplo, de los workshops, los mismos desarrollos que
generan, luego esos buscan comercializarlos.

De ahi es que lo que se busca es que estos estudiantes que estan interesados en producir ese
desarrollo que hicieron o en pensar en un emprendimiento podamos acompafiarlos. Primero, desde
el asesoramiento en la proteccion de la propiedad de los desarrollos y luego definiendo posibles

modelos de negocios.
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En términos prospectivos lo que pretendemos es que el area o este espacio pueda generar
procesos de innovacidn con un sentido predeterminado, es decir, con una innovacidn orientada a
cumplir misiones que se fije la facultad como priorizadas.

En ese sentido un primer ejercicio ha sido que el Centro de Innovacion y Desarrollo conduzca
los procesos de innovacion, sobre todo pensando en dos misiones de la facultad, una la
transformacion productiva y la otra la inclusién digital.

Estos aparecieron como misiones prioritarias para los integrantes del Centro de Innovacion y
Desarrollo para conducir los procesos de innovacion y desarrollo. Por otro lado también lo que se
busca es generar este espacio dentro del Centro de Innovacién y Desarrollo, una masa critica tanto
de egresados, egresadas, de estudiantes, docentes y también miembros asociados que puedan
generar y retroalimentar este espacio con nuevos proyectos y siempre evaluando estos procesos de

innovacion que conduce o que acompafie a la facultad.

Yamila Llaver. Estudiante DG. Mapa 3C
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