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ABSTRACT

La llamada Cuarta Revolucion Industrial caracterizada por la incorporacion de tecnologias inteligentes a nivel
mundial llegd para quedarse. Noticias frecuentes acerca de como robots estan reemplazando al hombre o
eliminando por completo puestos de trabajo son cada vez mas frecuentes. Junto con esto, la necesidad de
buscar alternativas para enfrentar este proceso y evitar la obsolescencia de los conocimientos y habilidades
de los profesionales actuales.

Los disefiadores no se quedan fuera de esta oleada de automatizacion. Deberdn aprovechar la naturaleza
cambiante de su disciplina y renovarse profesionalmente, adquiriendo nuevas herramientas que les permitan
trabajar de forma interdisciplinaria y poner el foco de su disefio en un desarrollo sistémico, basado en los
requerimientos exigidos en la actualidad. Un conjunto de desafios que lo llevara finalmente a convertirse en
un disefador 4.0.

¢ Es posible mediante una plataforma web, entregar lineamientos y/o gestionar el conocimiento requerido por
un disefiador para evitar la obsolescencia profesional producto de la Revolucién 4.0?

Una plataforma digital donde confluyen tanto requerimientos profesionales como las habilidades y
conocimientos que se requerirdn, serd una herramienta clave de apoyo y solucién para profesionales que
quedaran en el camino sin poder, con su actual status de expertise, continuar en el ambito laboral en un futuro
cercano.

Palabras claves: Revolucion 4.0, disefio, obsolescencia, profesiones, tecnologias inteligentes.
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Estamos viviendo la Cuarta Revolucién Industrial. No nos
imaginamos una vida sin nuestros dispositivos tecnoldgicos
gue nos mantienen al tanto de lo que pasa y conectados en todo
momento. Es lo que esta Revolucion trae consigo, una cantidad
de nuevas tecnologias inteligentes que pretenden facilitar y

mejorar la vida en todo aspecto.

Es aqui donde las empresas juegan un rol fundamental al
enfrentar la decision de incorporar estas tecnologias, con el fin de
permanecer en el tiempo y continuar satisfaciendo a sus clientes,
pero de una manera totalmente nueva.

La incorporacion digital en todos los procesos de negocios y en
donde la adopcidn de estas nuevas tecnologias emergentes, se
vuelve esencial a fin de continuar en el mercado.

INTRODUCCION
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Esta Revolucion parece ideal desde el punto de vista de
soluciones para facilitar la vida, pero trae consigo incertidumbre,
en especial para los profesionales y trabajadores, ;Qué pasara
con mi puesto de trabajo? ;Me reemplazaran por un robot?. Son
algunas de las interrogantes que surgen al escuchar que las
empresas consideran la adopcion de tecnologias inteligentes
para eficientar y aumentar la productividad de sus procesos.

Este proyecto se enfocara en la profesion de disefio para centrar
el estudio en un area conocida, y asi poder analizar los desafios
de los disefiadores frente a la Cuarta Revolucion Industrial.

El Disefiador requiere de orientacion y renovacion profesional
permanente para enfrentarse a esta Revolucién Industrial vy
convertirse en un profesional 4.0 capaz de manejar e incorporar
habilidades blandas y tecnolégicas, y asi poder dar soluciones
a necesidades comprendidas en la integracion de los sistemas.

La investigacion realizada se focalizara en responder la siguiente
pregunta, ¢Es posible mediante una plataforma digital, entregar
lineamientos a disefiadores respecto de los conocimientos y
destrezas que serdn requeridas por la Revolucién 4.0?. Y de
esta manera mitigar en parte la incertidumbre y obsolescencia
profesional que esta evolucion tecnoldgica plantea?.
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Para responder a esta pregunta, debemos entender que es
una Revolucion Industrial y en que se han caracterizado las
Revoluciones a través de la historia. Lo anterior nos sirve de
contexto para describir y entender la llamada Cuarta Revolucion
Industrial,y suimpactoenelambitolaboral. Lasresponsabilidades
gue esta tendra sobre el empleo, y qué desafios tiene el disefiador
para disminuir la incertidumbre presente y evitar la brecha de
conocimientos adquiridos y por adquirir.

Durante el desarrollo de la etapa de investigacion, ademas de
la profunda busqueda bibliografica, como apoyo se realizé una
breve encuesta a estudiantes de disefio de universidades chilenas
para tener nocién del conocimiento que tienen sobre la Cuarta
Revolucion Industrial y su futuro profesional. Ademas, se realizé
una entrevista a un profesional del drea de recursos humanos,
para recopilar datos sobre la tendencia de las empresas con
foco en transformarse digitalmente al momento de contratar
profesionales.

Posterior a esto, se dio paso a la etapa de desarrollo del proyecto,
en el cual se realizdé una segunda encuesta a estudiantes de
disefio de tercer y cuarto afio de la Universidad del Desarrollo
para evidenciar qué tendencias se manifiestan en relacion a su
nivel de conocimiento sobre la cuarta revolucion industrial,

INTRODUCCION

manejo y conocimiento sobre tecnologia y métodos de
aprendizaje. Con el objetivo de conocer mejor a uno de los
usuarios vinculado con el proyecto. Con lo anterior se dio paso
al proceso de construccion del proyecto de experiencia de
usuario, dividiéndolo en etapas 3, investigacion, organizacion
y prototipado, con el objetivo de concretar con un prototipo
de disefio de una pagina web, llamada KnownGrid que busca
orientar a los estudiantes y profesionales a como enfrentar
este procesos de digitalizacion y mostrarles un camino que les
permita estar al tanto de las exigencias que ésta plantea y asi
evitar su obsolescencia profesional.

Una vez listo el primer prototipo, se evalud con un experto en la
materia, para obtener feedback sobre disefio y usabilidad y poder
mejorarlo para un posible testeo, lo que terminé en un segundo
prototipo esta vez también en version mobile. Por otro lado se
vio el modelo de negocios, de la mano de otro experto ya que
KnownGrid busca sequir creciendo en un futuro
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¢ Es posible mediante una plataforma web, entregar lineamientos y/o gestionar el conocimiento requerido

por un disefiador para evitar la obsolescencia profesional producto de la Revolucion 4.0?
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3.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una solucion digital que permita entregar lineamientos
y gestion del conocimiento, al disefiador para orientar su
perfeccionamiento profesional en relacion a las nuevas exigencias
y tecnologias involucradas en la Revolucion 4.0.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

|. Comprender el contexto de Revolucién 4.0

Il. Conocer aspectos relevantes de la Revolucion industrial 4.0 y
su impacto en el mundo laboral y el disefio.

lll. Conocer y explorar bibliografia, exponentes y estudios
vinculados al fendmeno de la Revolucion 4.0.

IV. Desarrollar una tecnologia de apoyo para los profesionales del
disefio.
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4.1.1 Periodos de Revolucion
Industrial

Una Revolucién Industrial es considerada un periodo de evolucién dentro de
la historia en donde se altera la forma de vida existente debido a la llegada
y adopcion de diversas y nuevas innovaciones tecnolégicas. Innovaciones
creadas por el hombre con el fin de facilitar y eficientar procesos
existentes, generando grandes cambios que afectan principalmente la
forma de produccién de la sociedad y pasando a formar parte del modo de
organizaciony ejecucion del trabajo. A su vez, trayendo consigo una profunda
transformacion laboral con consecuencias directas en la sociedad, el estilo
de vida, la cultura, politica, economia, etc.

Estas nuevas tecnologias, en su mayoria suponen la mecanizacion de
procesos que en su momento eran total o parcialmente realizados por el
hombre y que requirieron de una fase de adopcion y adaptacion a esta nueva
forma de vida, lo cual es un factor importante que conlleva aspectos tanto
positivos como negativos

Josefina Hidalgo Tapia

A lo largo de toda la historia son cuatro los periodos que se definen como
Revolucion Industrial. Segun Veiga, hay ciertas caracteristicas que se deben
presentar para poder afirmar que en cierto periodo ocurrié una Revolucion
Industrial. Dentro de las mas relevantes, en primer lugar, la invencion se
transforma en innovacion, fruto de cambios en las condiciones econdmicas.
Segundo, hay un profundo cambio en la organizacion de los factores
de produccion, que genera como consecuencia un cambio radical en la
productividad y generacion de recursos. Y por Ultimo, las tecnologias hacen
desaparecer categorias completas de trabajo y destrezas, pero al mismo
tiempo da la oportunidad de que otras puedan ser creadas. (Veiga, 2014).

Se conocen tres revoluciones Industriales ocurridas en la historia de la
humanidad hasta la fecha y de las cuales se habla hasta el dia de hoy. Y
una cuarta que se estaria asentando cada vez con mayor fuerza en el dltimo
tiempo y de la cual se hablara mas adelante.

La primera Revolucién Industrial, ocurrida a fines del siglo XVIIl en Europa, en
una sociedad poco desarrollada con una economia basada en la agricultura
y produccion artesanal, donde su objetivo
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principal era el consumo propio dependiendo de los recursos de los cuales
se disponia. Los distintos oficios, se agrupaban en gremios, los cuales iban
formando a sus trabajadores a través del traspaso de conocimiento de los
mas expertos en latécnica. El inicio de esta primera Revolucion, fue poniendo
fin a esta metodologia de trabajo, introduciendo de a poco tecnologia mas
mecanizadas que buscaba aumentar la productividad para poder enfrentar
de buena manera el crecimiento de las ciudades y la necesidad de mejorar el
comercio a nivel nacional e internacional.

“La Revolucion industrial complementa inicialmente al proceso de
produccion artesanal con el mecanizado, para ir luego sustituyendo cada
vez mas rapidamente al primero por el segundo, en el proceso productivo.
Dicha sustitucion progresiva de lo artesanal por lo mecanico, en la manera de
producir, sdlo pudo concretarse definitivamente, cuando aparece la maquina
de vapor inventada por James Watt y junto a ésta, el uso generalizado en la
produccion, de una nueva forma de energia; la caldrica” (Van der Laat, 1991
p.74).

Si bien el uso de la energia a vapor tuvo mayor relevancia en el area
industrial, también aporté gran eficiencia en lo que significaba el transporte
y la comunicacion entre ciudades a través del ferrocarril y barcos a vapor
principalmente, lo que favorecio en el crecimiento de las industrias y del
comercio internacional.

MARCO TEORICO 21

“Los trabajadores agricolas no calificados se fueron a trabajar a las fabricas,
convirtiéndoseenoperarios demaquinas semicalificados mejorremunerados.
Ademas, las fabricas también necesitaban trabajadores calificados, por
ejemplo supervisores para organizar y supervisar a los operarios de las
maquinas o ingenieros y mecanicos para disefar, construir y aplicar nueva
magquinaria. En resumen, la Primera Revolucion Industrial aumenté el nivel
de vida de muchos trabajadores, incluso de hogares pobres.” (OIT, 2013, p.4).

La Segunda Revolucién Industrial, ocurrié a finales del siglo XIX con la
llegada de nuevas fuentes de energia como el petréleo y la electricidad,
gue permitieron su uso en muchas mas areas y campos gracias a su facil
y répida transmision, llegando a revolucionar los procesos de fabricacion, la
movilizacion con la llegada del automovil e incluso la comunicacion con la
invencion del teléfono, la television, las transmisiones de radio, entre otros.
(Roca,2015).

En el drea industrial se introdujeron procesos de produccion en masa, bajo el
concepto fabricacion en serie. Un ejemplo pionero en lineas de ensamblaje,
fue la industria de automdviles Ford, donde se fabricaban automoviles en
grandes cantidades a precios mas accesibles para la poblacion, este método
(Roca, 2015)
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“propone maximizar la eficiencia obrera descomponiendo el
proceso de fabricacion en tareas muy concretas y repetitivas,
dispuestas en cadena, con el tiempo de ejecucion cronometrado
y suprimiendo los movimientos indtiles del trabajador. Asi se
reducen los costes de produccion y se aumenta la productividad.”
(Roca, 2015, p.1).

Por otro lado, en el articulo publicado por la Oficina Internacional
del Trabajo (2013), destaca que desde la Revolucion anterior,
mejord el sistema de educacionlo que permitié en esta, unamejora
en las competencias adquiridas por las personas, teniendo como
consecuencia directa mayor oferta y demanda de trabajadores
calificados. Esto a su vez, permitié una mayor especializacion
de las éareas de trabajo, demandando trabajadores que se
encargaron de manejar las diferentes maquinas usadas en cada
proceso de produccion, trabajadores calificados para ejercer
Ccomo supervisores, ingenieros, etc. Gracias a esta division del
trabajo y el aumento en la produccion, hubo mayor acceso al
mercado lo que llevé a un crecimiento del sector de los servicios
y a una mayor demanda de trabajadores no relacionados con la
produccion, con distintos niveles de competencias.

Con lallegada de la electricidad, los nuevos avances tecnoldgicos
y el elevado precio del petréleo, provocé un alza generalizada de
los precios, lo que obligd a los paises desarrollados que estaban

MARCO TEORICO

a la cabeza de estas transformaciones, a reorientar la fabricacion
de tecnologia, desde la base de tres caracteristica distintivas:

“1. En primer lugar, la nueva tecnologia deberia emplear la
menor energia posible, asi como también un minimo de mano
de obra.

2. En segundo lugar, deberia ser una tecnologia de muy
amplia incidencia en todos los aspectos de la vida individual
y colectiva; y

3. En tercer lugar, deberia ser una tecnologia que, teniendo
una elevada productividad, emplee menos materias primas
valiosas o tradicionales que sus precedentes.”

(Roel, 1998, p. 26).

Lo anterior dio paso a la tercera Revolucién industrial,

“conocida como la del conocimiento y de las tecnologias de la
informacién, se desarrolld aproximadamente entre los afios
1960 y 1990. Esta época presencié el surgimiento y el avance
acelerado y sin precedentes de la electronica, la bioingenieria, los
ordenadores, las telecomunicaciones, los dispositivos moviles,
el desarrollo de software y la robdtica, por mencionar algunas.”
(Rozo, 2020, p.179).

Josefina Hidalgo Tapia
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Seconsiderauncambioradical,comprendidocomounatransicion
de lo andlogo y mecanico a lo digital. El fuerte en términos de
comunicacion, fue la llegada del Internet que en convergencia
con los medios de comunicacion, son denominadas como las
tecnologias de la informacion y el conocimiento (TIC), lo que
permite una mayor y mas rapida interaccion a distancia en un
menor tiempo, con la posibilidad de conectar a través de una sola
red a millones de personas en todo el mundo y sin un gran costo
asociado.

“Los nuevos pilares del desarrollo son el intercambio de datos
e informacion basado en redes mundiales de telecomunicacion
integradas con tecnologias de informacién, computacion vy
multimedia. Este flujoilimitado de datos e informacién trae nuevos
comportamientos organizacionales e individuales, nuevas reglas
de mercado y nuevas estrategias organizacionales.” (Acevedo,
Linares y Cachay, 2009, p.12).

Otra gran ventaja que entrega es el facil acceso y de manera
instantanea a la informacion. A través de las TIC esté al alcance
de cualquiera, pero la capacidad de profundizar y transformar
esta informacion en conocimiento es lo que crea mayor valor y
crecimiento en los diferentes entornos de una nacion, tales como
el entorno social, econdmico, profesional, empresarial, industrial,
entre otros.

23

4.1.2 Revolucion Industrial 4.0

La Cuarta Revolucion Industrial, se dice que se inicid en la
segunda década del siglo XXl y se ha ido asentando de a poco
pero cada vez con mayor fuerza a nivel mundial. Es una fase
gue supone una "transformacion de la humanidad debido a la
convergencia de sistemas digitales, fisicos y biolégicos, que
la protagonizan, lo que afecta no solo las relaciones laborales
y sociales, sino la forma en que vivimos y habitamos nuestro
planeta" (Zalla, 2020, p.15).

Esta convergencia, propone una interconexion entre personas y
objetos tecnoldgicos, en variados ambitos, ya sea para permitir
la comunicacion entre estas, brindar entretencion, permitir
procesos de trabajo, entre otros, a través de variados productos y
servicios como por ejemplo, la compra online, planificacion de un
viaje, ver peliculas, etc. Estas opciones practicamente no tienen
un gran costo y su uso, genera una colaboracion mutua entre los
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consumidores e instituciones en la produccién ya que provoca
gue se generen una gran cantidad de datos, lo cual es clave para
sequir desarrollando y trabajando en la mejora de la sociedad,
economia, ciudades, cultura, etc. tanto a escala nacional como
mundial. “La creciente interconectividad y disponibilidad de datos
aumentan la eficiencia de las operaciones, mejoran la calidad
de vida y la sostenibilidad de las ciudades e, indudablemente,
cambiaran el modo en el que trabajamos, nos comunicamos
y vivimos." (IESE Business School-University of Navarra, 2019
p.20).

Todos los factores mencionados anteriormente seran posibles
mediante la implementaciéon de nuevas tecnologias que
practicamente pasaran a ser la mano derecha de la empresas
u otros lugares de trabajo. Beatriz Gonzalez, (2018) ingeniero
industrial-emprendedora, en su charla TED sobre Industria 4.0,
lo manifilesta como una oportunidad para las personas. Las
maquinas pensaran, haran las tareas rutinarias y de fuerza. En
cambio las personas haran lo que los hace Unicos: sentir, crear y
decidir. Mejorara la productividad, crecimiento, bienestar social.
De cierta forma depende en gran medida de cémo nos vamos
adaptando y vamos acogiendo estos nuevos cambios, que no
son del todo claros o estan especificamente definidos.

Sibien la clave futura esta en la implementacién de nuevas
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tecnologias, otro punto importante que no se debe dejar atras, es el rol de las
personas en este trabajo. Son las habilidades en el manejo de tecnologias y
habilidades blandas las que se deben profundizar para alcanzar el éxito y el
trabajo colaborativo que se debe lograr en conjunto con estas tecnologias. Lo
gue hay que hacer es analizar el mercado y hacer coincidir las habilidades con
las necesidades que manifiesta. Muchos paises estan produciendo jévenes
desempleados y necesitan reajustar las politicas de educacion y desarrollo para
abordar estos mercados futuros. (OIT, 2018).

Por otro lado, el tipo de tecnologia con la que se supone se va a generar este
lazo, "se basa en sistemas robdticos inteligentes, vinculados a la Internet de
las cosas, o sistemas de ordenadores en red, robots e inteligencia artificial
interactuando con el mundo fisico, digital y bioldgico" (Patifio, 2019, p.1).

Quizas llegara un punto en donde no se logre llevar a cabo una actividad sin la
ayuda de estos objetos inteligentes, pasando a tomar gran relevancia en todo
tipo de areas como la educacion, la sociedad, la medicina, la agricultura, etc.
Por ejemplo, cuantos beneficios y nuevas oportunidades se podrian conseguir
“Si aprovecharamos la tecnologia para adaptar la docencia a los ritmos de
aprendizaje particulares de cada alumno, el proceso seria mucho mas eficiente
para alumnos y profesores." (Frank, Roehrig y Pring, 2018, p.20).

En el ambito laboral se encuentra la mayor cantidad de desafios a enfrentar en
relacion a tecnologias inteligentes. Es la oportunidad para reconfigurar la forma
de operar y adaptrse a la llegada de nuevos sistemas inteligentes.
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“Las maquinas nuevas cambiaran la clase trabajadora de los paises industrializados de estas tres maneras:

1. Automatizaran el trabajo

Los sistemas inteligentes amenazan a casi el
12% de los empleos que existen actualmente
(Frank, et al, 2018, p.64).

2. Enriqueceran el trabajo:
Los bots modificardn o  enriqueceran
aproximadamente el 75% de los trabajos. Es
decir, que se conservara el puesto de trabajo en
si'y la nueva tecnologia hara que los procesos
sean mas eficientes y con resultados de la
mejor calidad (Frank, et al, 2018, p.64).

3. Crearan empleos:

El 13% del mercado laboral se compondra de
nuevos puestos de trabajo que se iran creando
a medida que las nuevas maquinas generen
nuevas oportunidades y/o nuevas categorias
laborales.” (Frank, et al, 2018, p.64)

Estos supuestos sobre la incorporacion, adaptacion o incluso en ciertas situaciones el reemplazo de la fuerza laboral por maquinas y tecnologia
inteligente, ha generado cierta incertidumbre entre las personas, especificamente en los trabajadores y profesionales. ;Qué pasara con ellos y sus

puestos de trabajo?.
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Hay quienes consideran que no estamos ante una
Cuarta Revolucion Industrial, sino que es mas de
lo que trajo consigo la tercera Revolucion , pero
evolucionado. Es decir, todas las tecnologias digitales
que te daban accesibilidad a la informacion, pero
ahora incorporado en todo ambito y afectando todo
aspecto de la vida. (Peldez, 2019).

Klaus Schwab, fundador del Foro Econdmico Mundial,
difiere un poco de esta postura e idea, planteando
que estamos efectivamente en presencia de una
Cuarta Revolucion Industrial y no una evolucion
de la anterior. Esto lo argumenta afirmando que
la velocidad, amplitud y profundidad, y el impacto
de los sistemas son conceptos que confirman su
pensamiento, los cuales se explican a continuacion:

MARCO TEORICO Josefina Hidalgo Tapia

“Velocidad:

Al contrario quelas anteriores revoluciones industriales, esta esta evolucionando
a un ritmo exponencial, mas que lineal. Este es el resultado del mundo
polifacético y profundamente interconectado en que vivimos, y del hecho de que
la nueva tecnologia engendra, a su vez, tecnologia mas nueva y mas poderosa.”
(Schwab, 2016, p.20,21).

“Amplitud y profundidad:

Se basa en la Revolucion digital y combina multiples tecnologias que estan
llevando a cambios de paradigma sin precedentes en la economia, los negocios,
la sociedad y las personas. No solo esta cambiando el <<qué>>y el <<cémo>>
hacer las cosas, sino el <<quiénes somos>>." (Schwab, 2016, p.20,21).

“Impacto de los sistemas:

Se trata de la transformacion de sistemas complejos entre (y dentro de) los
paises, las empresas, las industrias y la sociedad en su conjunto.” (Schwab,
2016, p.20,21).
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Considerando los puntos anteriores, podemos
inferir que la Cuarta Revolucion Industrial esta ad
portas de estar en su peak.

Las nuevas tecnologias que vendran a cambiar
la forma en cémo se organiza y funciona nuestra
sociedad, la economia, el mundo laboral, politico,
cultural, etc., proponen un escenario bastante
ideal desde el punto de la eficiencia, facilidad y
automatizacion con la que se llevaran a cabo
ciertas etapas y procesos. Principalmente
influyendo al mercado y la economia para generar
beneficios en las personas.

“Las Revolucion es, cuando lo nuevo reemplaza lo
viejo, generan sensaciones de incertidumbre ante
el cambio. Estoy convencida de que la tecnologia
no destruye empleo, pero las capacidades que se
requieren cambian y eso puede crear inquietud.
Por eso es indispensable que ayudemos a los
trabajadores a desarrollar las destrezas que
exigen los trabajos de la nueva era industrial "
(Schwab, 2016, p.12).

El mundo laboral y lo que involucra el trabajo en
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general, sera una de las areas que mas cambiara
debido a la incorporacién de tecnologias y con ello
la automatizacion de sistemas. Es inevitable que
se genere incertidumbre y cuestionamiento en los
trabajadores en relacion al rol que cumplen hoy
dentro de su empresa, ya que de cierta forma se
puede prever un reemplazo o competencia de las
maquinas por sobre la mano de obra.

De acuerdo a esto, se da a entender principalmente
dos efectos que la tecnologia puede ejercer sobre
el empleo y las diversas labores.

“En primer lugar, existe un efecto de destruccion
a medida que la disrupcion y la automatizacion
generadas por la tecnologia sustituyen el capital
por el trabajo, forzando a los trabajadores a
quedarse en paro o a utilizar sus aptitudes en
otros lugares.

En segundo lugar, a este efecto de destruccion lo
acompafia un efecto de capitalizacion, en el cual
la demanda de nuevos bienes y servicios aumenta
y conduce a la creacion de nuevas ocupaciones,
empresas e incluso industrias.” (Schwab, 2016,
p.112).
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PricewaterhouseCoopers (PwC)(2018), analizé en
detalle las tareas involucradas en mas de 200.000
trabajos existentes en 29 paises, para evaluar cual
puede ser el potencial de automatizacién a nivel
mundial durante los proximos 20 anos. Con lo
cual Identifica 3 oleadas de automatizacion que
impactaran sobre el empleo a nivel mundial. La
primera desde principios del 2020, la segunda
hasta finales de 2020 y la tercera hasta mediados
del 2030.

Durante la primera ola, es decir, a principios del
2020, se estima un desplazamiento relativamente
bajo de los trabajos existentes de alrededor del
3%. Esto podria aumentar en oleadas posteriores
(Figura 1) amedida que estas tecnologias maduren
y se implementen en la economia de forma cada
vez mas auténoma, comprometiendo asi un 19%
de trabajos hacia finales del 2020. Llegando a
finalmente a mediados del 2030 (inicio de la tercera
ola) a un 30%, desplazando asi aproximadamente
800 millones de personas. (Pwc, 2018).

El nivel educacional, es un factor determinante en
la automatizacion de las actividades.
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A corto plazo, el impacto de esta automatizacion
puede ser bajo para los trabajadores de todos los
niveles educativos, peroalargo plazo seestimaque
aquellos con niveles educativos mas bajos podrian
ser mucho mas vulnerables a ser desplazados por
maquinas. Como se muestra en la Figura 1, para
mediados del 2030, un 44% de trabajadores con
nivel educacional bajo sera desplazado, un 36% de
personas con nivel educacional medio y un 11%
con nivel educacional alto. (Pwc, 2018).

Con respecto a Chile, podemos ver en la Figura
2, que el porcentaje de trabajos con potencial de
ser automatizados, seria de un 13% a finales de
2020, elevando su porcentaje a 28% para el 2030.
Y de igual manera se ven afectados los niveles
educacionales, comprometiendo a un 5% de
personas con nivel educacional alto, 29% con nivel
medio y un 35% nivel bajo. (Pwc, 2018).
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Figura 1. POTENCIAL DE AUTOMATIZACION LABORAL

Todos los territorios

Porcentaje (%) de trabajos que
potencialmente podrian automatizarse.

Finales 2020 Hacia 2030

Elaboracion propia
Fuente: PwC, How will automation impact jobs?

Josefina Hidalgo Tapia

Porcentaje (%) de trabajadores segun nivel educacional
que podrian quedar desplazados por la automatizacion.

Finales 2020

Nivel alto

Nivel medio

Nivel bajo

Hacia 2030

Nivel alto

Nivel medio

Nivel bajo
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“Si el desarrollo de habilidades no logra
equipararse con el nivel de progreso
tecnoldgico, Chile podria perder hasta US $13
mil millones en crecimiento acumulado del PIB
en los proximos diez afios. " (Accenture, 2020,

p.3).

Para sobrellevar este cambio de mejor manera,
sera clave ayudar a las personas a adaptarse
a estas nuevas tecnologias a través del
entrenamiento y los cambios profesionales,
ademas de generar una cultura de adaptabilidad
y aprendizaje a lo largo de toda la vida. (Pwc,
2018).

En el 2018, “The World Economic Forum" realizd
un informe sobre los trabajos del futuro en el
cual se encuestd a las principales empresas
multinacionales. En este informe se destaca
la importancia de que se vayan formulando
estrategias para ir incorporando y enfrentando
los desafios, cambios y tecnologias que
acompafian a esta cuarta Revolucion . Esto
debido a la rapidez con la que avanzan dichos
cambios.
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Figura 2. POTENCIAL DE AUTOMATIZACION LABORAL
Chile

Porcentaje (%) de trabajos que
potencialmente podrian automatizarse.

Finales 2020 Hacia 2030

Elaboracion propia
Fuente: PwC, How will automation impact jobs?

28 %

Porcentaje (%) de trabajadores segun nivel educacional
que podrian quedar desplazados por la automatizacion.

Finales 2020

Nivel alto

Nivel medio

Nivel bajo

Hacia 2030

Nivel alto

Nivel medio

Nivel bajo
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En general en las industrias se estima (Gréfico 1) que del 16% de aumento
que hubo de profesiones emergentes en el 2018, para el 2022 se incremente
aun 27%.Y del lado opuesto, los roles o profesiones que estan actualmente a
la baja, disminuiran su participacion, pasando de un 31% en el 2018 aun 21%
de participacion para el 2022. (World Economic Forum, 2018).

Lo que significa, que en un periodo de 5 afios la disminucién de las actuales
profesiones sera de un 10% en comparacién con el aumento de un 11% de
profesiones emergentes. (World Economic Forum, 2018).

Josefina Hidalgo Tapia

Dicho lo anterior, es importante recalcar lo clave que es prepararse para
enfrentar los nuevos desafios considerando las nuevas tecnologias
para aumentar la productividad, mejorar la calidad y el trabajo humano,
y evolucionar en las habilidades necesarias para mantener, mejorar y
transformar la fuerza laboral.

Dentro de los diferentes roles presentes en todas las industrias, apareceran
algunos nuevos, otros se mantendran y otros seran innecesarios. En la Tabla
1, podemos hacernos una idea segun de lo mencionado en dicho informe.

Grafico 1. GRADO DE PARTICIPACION LABORAL 2018 - 2022

Profesiones

Profesiones

emergentes ala baja
2022
2018
0 20 40 60

Elaboracion propia

Fuente: The Future of Jobs Report 2018, World Economic Forum
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Todas las industrias

ROLES ESTABLES

Directores generales y ejecutivos principales

Gerentes Generales y de Operaciones

Desarrolladores y analistas de software y
aplicaciones

Analistas de Datos y Cientificos

Profesionales de ventas y marketing

Representantes de ventas, venta al por mayor y
fabricacion, productos técnicos y cientificos

Especialistas en recursos de Humas

Asesores financieros y de inversiones

Profesionales de bases de datos y redes

Especialistas en cadena de suministro y
logistica

Especialistas en gestion de riesgos

Analistas de seguridad de la informacién

Analistas de gestion y organizacion

Ingenieros Electrotécnicos

Especialistas en Desarrollo Organizacional

Operadores de plantas de procesamiento
quimico

Docentes universitarios y de educacion
superior

Oficiales de cumplimiento

Ingenieros de Energia y Petréleo

Especialistas en robdtica e ingenieros

Operadores de planta de refinacion de petréleo
y gas natural

Elaboracién propia
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Tabla 1. EJEMPLOS DE ROLES ESTABLES, NUEVOS Y REDUNDANTES

ROLES NUEVOS

Analistas de Datos y Cientificos

Especialistas en inteligencia artificial y
aprendizaje automatico

Gerentes Generales y de Operaciones

Especialistas en Big Data

Especialistas en Transformacion Digital

Profesionales de ventas y marketing

Especialistas en nuevas tecnologias

Especialista en Desarrollo Organizacional

Desarrolladores y analistas de software y
aplicaciones

Servicios de tecnologia de la informacion

Especialistas en Automatizacion de Procesos

Analistas de seguridad de la informacion

Especialistas en comercio electrénico y redes
sociales

Disefladores de experiencia de usuario e

interaccion hombre-maquina

Especialistas en capacitacion y desarrollo

Especialistas en robdtica e ingenieros

Especialistas en personas y cultura

Informacion del cliente y trabajadores de
servicio al cliente

Disefladores de servicios y soluciones

Especialistas en marketing digital y estrategia

Fuente: The Future of Jobs Report 2018, World Economic Forum

ROLES REDUNDANTES

Empleados de entrada de datos

Empleados de contabilidad, contabilidad y
némina

Secretarios Administrativos y Ejecutivos

Trabajadores de ensamblajes y fabricas

Informacion del cliente y trabajadores de
servicio al cliente

Gerente de Servicios Comerciales y

Administracion

Contadores y Auditores

Empleados de registro de materiales y
mantenimiento de existencias

Gerente General y de Operaciones

Empleados del servicio postal

Analistas financieros

Cajero y taquillas

Mecanicos y Reparadores de Maquinaria

Telemarketers

Instaladores y reparadores de electrénica 'y
telecomunicaciones

Cajero de banco y empleados relacionados

Conductores de automdviles, furgonetas y
motocicletas

Agentes y corredores de ventas y compras

Trabajadores de ventas puerta a puerta,
vendedores ambulantes y de noticias, y
trabajadores relacionados

Abogados de Estadistica, Finanzas y Seguros
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La Cuarta Revolucion Industrial propone una serie de nuevas tecnologias
emergentes. Su crecimiento exponencial esta practicamente obligando a que
organizaciones las incorporen como elemento clave dentro de sus procesos
y asi conseqguir una mejora considerable de cémo hacer las cosas.

Para comprender de mejor manera la diferencia de las futuras tecnologias,
Lombardero (2015) propone una clasificacion en dos categorias:

Tecnologias Instrumentales: Dentro de estas tenemos la movilidad, el Cloud
Computing y sus servicios de almacenamiento en la nube y el Big Data y sus
métodos y herramientas de andlisis. (Lombardero, L, 2015).
Tecnologias transformadoras: Define principalmente como el Internet de
todas las Cosas se aplica a Smart Cities, Industria 4.0, Smart Factory, etc.
(Lombardero, L, 2015).

Josefina Hidalgo Tapia

“Del nivel de desarrollo de las tecnologias transformadoras va a depender el
nivel de impacto de los cambios en los diversos escenarios de nuestras vidas,
comenzando por las aplicaciones a nuestra salud y vestimenta, continuando
con la digitalizacion de nuestro hogares, el desarrollo de las ciudades
inteligentes, y en nuestro trabajo el cambio de la manufactura a la fabrica
del futuro. Asimismo, esta ola de transformacion cambiara [sic] la naturaleza
y caracteristicas de productos y servicios por medio de la hibridacion de
productos + servicios virtuales”" (Lombardero, 2015, p.152).

Revisaremos brevemente cada una de las tecnologias nombradas
anteriormente, para formarnos una idea de su funcionamiento, objetivo y
posible caso de aplicacion.
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1. Movilidad

La movilidad, tiene directa relacion con la capacidad global de
estar conectado a internet a través de redes inalambricas, sin la
necesidad de estar sentado frente a un escritorio conectado a
una red fija. Hoy en dia se da principalmente mediante teléfonos
moviles y su caracteristica de realizar actividades muy similares
a la de una computadora inaldmbrica, la cual permite acceder
a un sin fin de informacion y contenido desde practicamente
cualquier lugar y en todo momento. Esta capacidad de conexion
no solo es posible mediante un dispositivo manipulado por una
persona, sino también entre los mismos dispositivos, como por
ejemplo, un reloj inteligente que notifique el momento exacto en
que recibes un mensajes en tu celular. (Lombardero, L, 2015).

A medida que vamos adentrandonos mas en esta Revolucion y
las diferentes tecnologias van permitiendo mayores posibilidades
de accion y van aumentando la cantidad de objetos conectados
entre si gracias a la capacidad inaldmbrica de internet.

“La movilidad ha hecho evolucionar la tecnologia hacia la
cotidianidad lo que obliga a cualquier proyecto de transformacion
digital a considerar la movilidad como una herramienta para
el control remoto de dispositivos sensores o aplicaciones para
acceder a la informacion de las empresas o bien para facilitar la
relaciéon con los clientes entre otros fines". (Lombardero, 2015,
p.156).
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2. Cloud Computing

El Cloud Computing es un servicio online que permite el
almacenamiento de bases de datos, aplicaciones, informacién y
softwares, entre otros recursos informaticos, dentro de una “nube
digital”, a la cual se puede acceder desde cualquier dispositivos
por una cantidad ilimitada de usuarios, siempre y cuando el
dispositivo en uso, esté conectado a internet. (Lombardero, L,
2015).

Unadelas grandes ventajas de este sistema, es que no se necesita
tener mayor capacidad de almacenamiento y procesamiento de
datos en los propios dispositivos debido a que todo se encuentra
online. Otra de sus ventajas es que los diferentes servicios suelen
contar con una version gratuita con cierta capacidad base, (til
para ser utilizado por cualquier persona que desee almacenar
documentos, archivos, fotografias, entre otros, en una medida
razonable. En el caso de necesitar ampliar o mejorar alguna
caracteristica de este, también existe una versidon pagada,
una manera de manejar la informacion ideal para empresas o
instituciones en las que la cantidad de documentos, archivos y
material con el que cuentan es bastantes mas o que ademas
requieran ciertas barreras de seguridad mas potentes, etc.
(Lombardero, L, 2015).

En el libro Trabajando en la era digital, se mencionan ciertas
ventajas y desventajas que se definen sobre el uso de esta “nube
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digital". Algunas de las principales ventajas son la reduccion de
costos, ya que permite ahorrar en hardware y software y todo
lo que implica su mantenimiento y uso. La movilidad que como
mencionamos anteriormente, permite que la informacion en la
nube pueda ser consultada desde cualquier lugar y por cualquier
persona de cierta empresa. Y por ultimo, la flexibilidad de poder
pagar de acuerdo a las necesidad de capacidad demandada. Al
contrario, las desventajas vendrian siendo, no contar con conexion
a internet o que ésta sea muy débil, ya que de ésta depende la
velocidad de acceso a la informacion y uso de aplicaciones.
Lo anterior, hace necesario asegurarse de contar con medidas
de privacidad que eviten que terceros puedan tener acceso a
la informacién confidencial y un dltimo punto relevante es la
seqguridad, para evitar el hackeo de la informacién. (Lombardero,
2015).

3. Big Data

Hoy en dia, es increible la enorme cantidad de datos que nos
rodean, los cuales estan presentes practicamente en todas
partes, debido a que la mayoria de estos son generados por
nosotros mismos al usar nuestros teléfonos celulares o diversos
aparatos tecnoldgicos inteligentes. El Big Data, lo podriamos
definir, como informacion captada a través de sensores que
recolectan caracteristicas de diversas situaciones, condiciones
o acciones, como el movimiento, la humedad, la temperatura, el
ritmo cardiaco, etc. y se transforman en datos. Una de las
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principales caracteristicas de por que hoy en dia es mas facil

y masiva la captacion de datos a través de sensores, es su
capacidad inaldmbrica. Cada vez es mayor el niUmero de personas
conectadas a internet en todo momento mediante dispositivos
repletos de sensores lo cual genera una cantidad inmensurable
de datos. (Lombardero, L, 2015).

El Big Data, se le llama a la tecnologia capaz de capturar,
procesar y ordenar esta gran cantidad de datos para convertirlos
en informacion valiosa, para estrategias de mercado y economia.

“Laimportanciadel BigDataradicaenlacapacidad detransformar
grandes volumenes de datos en inteligencia. En esa transicion es
donde entra en juego la llamada Ciencia de los Datos. La Ciencia
de los Datos ha estado presente durante afios en el mundo de la
computacion, pero es ahora cuando adquiere un protagonismo
realy sin precedentes. Mediante complejos algoritmos, empresas
como Amazon, Google, Facebook o Twitter son capaces de
generar miles de recomendaciones personalizadas en tiempo
real. Los datos permiten también generar modelos predictivos,
indispensables para numerosas empresas.” (Paniagua, 2013, p.
94-96)

3. Internet de las cosas

“Una de las principales conexiones entre las aplicaciones fisicas
y digitales que ha sido habilitada por la Cuarta Revolucién

Josefina Hidalgo Tapia
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Industrial es el internet de las cosas (IoT, por sus siglas eninglés),
a veces llamado el <<internet de todas las cosas>>. En su forma
mas simple, se puede describir como una relacion entre las
cosas (productos, servicios, lugares, etc.) y la gente, que resulta
posible mediante tecnologias conectadas y plataformas varias.”
(Schwab, 2016, p.62,63)

El internet de las cosas, permite entonces la conexion
entre el mundo digital y el mundo fisico, no solo a través de
computadores sino de objetos de uso diario entre si y que no
requieran necesariamente a una persona como intermediario.
En un informe desarrollado por McKinsey Global Institute (2015),
describen el Internet de las cosas como sensores conectados por
sistemas computacionales que brindan informacion, capaces de
monitorear o administrar diversos aspectos del mundo natural,
personas y animales como la salud o ciertas acciones con el
propoésito de recibir intencionalmente informacion que ayude
a optimizar el rendimiento de los sistemas y procesos, ahorrar
tiempo para personas y empresas, mejorando significativamente
la calidad de vida. Un ejemplo seria, monitorear a una persona
con el objetivo de mejorar dramaticamente los resultados de
salud, o de alguna enfermedad en particular como lo podria ser la
diabetes, que actualmente tiene un costo humano y econémico
enorme.

Por otro lado dentro los principales sectores nombrados por la
consultora, que seran potenciados por este tipo de tecnologia se
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incluyen, la automatizacion y seguridad del hogar, seguridad y
energia en oficinas, optimizacidn de operaciones y equipamiento
en fabricas, optimizacion de compras en retail, salud y bienestar
humano, vehiculos auténomos y capacidad de mantenimiento,
salud publica y transporte dentro de la ciudad, entre otras.
(McKinsey Global Institute, 2015).

Ademas de las tecnologias  recién  mencionadas,
Pricewaterhousecooper, afiade otras fundamentales para la
industria inteligentes, las cuales se detallan brevemente a
continuacion:

1. Machine Learning

Tecnologia centrada en el "desarrollo de programas
informaticos que pueden ensefiar a aprender,
comprender, razonar, planificar y actuar cuando se
les carga de datos." (PwC, 2019).

Por medio de un algoritmo que usa como motor
de funcionamiento los datos, va generando la
capacidad de comprender la informacion entrante
y que sale del sistema con el objetivo de clasificar,
predecir, y generar nuevo conocimiento en torno a
esta informacion. (Rozo, 2020).
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2. Realidad Aumentada

“Larealidad aumentada (AR) es una'superposicion’
visual o de audio en el mundo fisico que utiliza
informacion digital contextualizada para aumentar
la vision del mundo real del usuario.” (PwC, 2019).
Por medio de la realidad aumentada, el mundo
virtual se unifica con el mundo fisico con el
objetivo de generar una nueva experiencia que
complemente de mejor manera el entorno que se
esta presenciando.

Un ejemplo de esto podria ser:

“Un doctor puede estar viendo las constantes
vitales de su paciente, mientras le opera; un
turista puede alzar su cadmara y encontrar puntos
de interés de la ciudad que visita, apuntando hacia
los lugares que quiere visitar; o un operario puede
realizar labores de mantenimiento en una sala
de maquinas, obteniendo informacién de donde
se encuentra cada componente, simplemente
apuntando con su tablet, y sin necesidad de
consultar un complicado mapa.” (Neosentec,
2020).
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3. Blockchain

ElBlockchainesunabase dedatos coninformacion
digital similaraunlibro de contabilidad, que enbase
a algoritmos confirma y respalda la realizacion
de transacciones, procurando mantener la
confiabilidad y el anonimato (PwC. 2019).

Esta base de datos se compone de bloques, donde
en cadauno de estos sealmacena unatransaccion,
con su informacion y registro correspondiente. Un
conjunto de bloques se le llama a la vinculacion
entre las transacciones ingresadas, las cuales
se ordenan segun la vinculacion que tienen entre
ellas, por lo tanto “cada bloque tiene un lugar
especifico e inamovible dentro de la cadena”
(welivesecurity, 2018).

4. Robética
Hoy en dia nos encontramos rodeados por
variados tipos de robots que facilitan el proceso

de realizacion de alguna actividad en especifico.

La Revista de Robots (2020), define la robdtica

Josefina Hidalgo Tapia

como una ciencia que incorpora variadas
tecnologfas para desarrollar maquinas capaces
de realizar diversas tareas automatizadas a través
de la capacidad de su software. Estas maquinas
vendrian siendo lo que se conoce como robots,
compuesta por elementos y mecanismos fisicos,
siendo un objeto visible y tangible por los seres
humanos.

5. Realidad Virtual

La realidad virtual, es considerada una recreacion
virtual de la realidad y su entorno, representado
con  caracteristicas  tridimensionales.  Esta
representacion, se construye con tecnologia
informatica y softwares de interfaces de ultima
generacion (Revista de Robots, 2020).

El modo de presenciar esta recreacion, es a través
de lentes o cascos especiales de realidad virtual,
lo cual permite un amplio uso en disciplinas como
la entretencion, medicina, educacion, entre otras
(Revista de Robots, 2020).

"En el tratamiento de fobias, miedos, e incluso en
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trastornos de estrés postraumatico, la Realidad
Virtual permite meter al paciente, de forma suave
y bajo control, en el ambiente que le afecta.De
la misma forma, permite superar adicciones
poniendo a las personas en situaciones donde
se les ofrece el objeto adictivo y entrenando el
rechazo a las mismas. La RV permite medir la
respuesta a esa situacion." (Revista de Robots,
2020)

6. Impresion 3D

La impresion 3D permite crear objetos
tridimensionales a través de una impresora que
se conecta con un software especializado de
modelado 3D en donde se disefa el objeto que se
desea imprimir. Algunos materiales que permiten
llevar a cabo esta accion son plastico, metal,
vidrio, madera; que va generando el objeto por
capas sucesivas de cualquiera de los materiales
mencionados (PwC, 2019).

“Pero lo importante es que esta evolucidon no
signifique sélo un avance tecnoldgico, sino que
sirva para generar valor para las personas.”
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(Lombardero, 2015, p.156). Es imprescindible
saber sacar provecho de la informacion vy las
capacidades que nos brinda la tecnologia y asi
poder crear modelos de trabajo mas eficiente y
que logren llegar a los consumidores.
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El disefio ha estado presente a través de la historia y se ha caracterizado
siempre por ser de naturaleza cambiante. En una primera instancia, en la era
neolitica, este fue relacionado con el homo faber, y la capacidad de hacer y
fabricar cosas manualmente. Luego hubo una segunda mutacién donde se
le vincula al hombre con la creacion de la maquina. Y recién a principios del
siglo XX, periodo donde ocurre la segunda Revolucién industrial, fue donde
el disefio se empezd a consolidar como disciplina moderna vinculada a
entornos profesionales y académicos (Garcia, 2017).

Josefina Hidalgo Tapia

Buchanan, (2001) profesor de disefio y sistemas de informacion, describe el
disefio desde la naturaleza de su producto, pero no viendo el “producto” como
un objeto fisico resultante del disefio industrial, sino que lo relaciona con lo
cambiante que éste puede ser segun cada proceso de disefio. Caracteristica
qgue también pueden ejercer sobre el disefio, las Revolucion es industriales a
lo largo de la historia.

Para explicar el caracter cambiante que tiene el disefio en el tiempo, lo
identificd en una estructura de cuatro 6rdenes que permiten repensar su

Primer y Segundo orden:

Tienen relacién con los simbolos y las cosas,
correspondiente con la division de la disciplina en
grafico e industrial. Por un lado, el disefio grafico
se asocia con los simbolos visuales y la manera de
comunicar la informacioén a través de palabras e
imagenes y por otro lado, el disefio industrial, a los
artefactos fisicos y cosas materiales. (Buchanan,
2001).

naturaleza.

Tercer orden :

Su foco esta en el disefio realizado a partir del
ambiente y accién vinculado con las personas y en
laimportancia, de que esté ligado a la vida de estas
como parte de experiencias y no como cosas que
carezcan de significado y valor. Es aca cuando
surge el disefio de interaccién, no refiriéndose a
la interaccion Unicamente por medios digitales,
sino que centrado en cémo los seres humanos
se relacionan e interactlan entre ellos a través de
productos mediadores, que también pueden ser
experiencias, actividades o servicios. (Buchanan,
2001).

Cuarto orden:

Centrado en entornos y sistemas. Si bien el
pensamiento sistémico no es algo nuevo, hoy al
relacionarlo con la Cuarta Revoluciéon Industrial,
lo que cambia es el foco de atencion, este ya no
se centra Unicamente en los sistemas materiales
(sistemas de “cosas”), sino en los sistemas
humanos, la integracion de informacién, artefactos
fisicos einteracciones en entornos de vida, trabajo,
juego y aprendizaje. (Buchanan, 2001).
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Hay ciertos desafios que se debe proponer el
disefiador 4.0 para hacer coincidir su desempefio
profesional con lo que plantea Buchanan en el
cuarto orden, los cuales se pueden definir de la
siguiente manera:

Se debe aprovechar la naturaleza cambiante de la
disciplinay renovarse profesionalmente, teniendoo
a las nuevas demandas del
funcionamiento  sistémico de
los seres humanos y el entorno
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demandas emergentes mediante la adquisicion
de habilidades, capacidades y conocimientos; y
tener la capacidad de ir a la par con el desarrollo
tecnoldgico y cientifico. (Reyes y Pedroza, 2018).

Sumando a lo anterior, es importante que sea
capaz de trabajar con equipos multidisciplinarios,
buscando entregar innovadoras
mediante sistemas, servicios y experiencias que
propongan una mejor calidad de vida. (Reyes y
Pedroza, 2018).

soluciones
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Por ultimo, dejar atras la ensefianza universitaria
basada en revoluciones del pasado y centrarse en
un aprendizaje determinado por el contexto actual,
basado en exploracion cientifica y tecnoldgica,
entre la realidad fisica y la virtual para potenciarse
como disciplina tecnocientifica innovadora y
con identidad integradora de sistemas. (Reyes y
Pedroza, 2018).

En relacion al dltimo punto, se desarrolld una
pequefa encuesta tipo guerrilla a 26 estudiantes
de disefio de distintas universidades chilenas,

para tener una nocién de como
perciben ellos la Cuarta Revolucion
Industrial 'y si creen que la

Gréfico 2. PREPARACION UNIVERSITARIA FRENTE A LA REVOLUCION 4.0 Y FUTURO LABORAL

propuesto en el cuarto orden.
Ademas de adaptarse al uso de
las nuevas tecnologias y modelos
de trabajo. Para ello es necesario
que se difumine el concepto vy
establecimiento de fronteras entre
las especialidades del disefio
grafico e industrial, y asi obtener
en su lugar un nuevo profesional
del disefio, el disefador 4.0. El
cual contara con la capacidad de
adaptarse facilmente y asi poder
ligar la innovacion con las

¢Consideras que tu universidad te ha
entregado las herramientas para afrontar
las competencias/conocimientos
actuales/futuros que se requieren en el
mundo laboral?

4.0 en tu futuro laboral?

¢Consideras que la universidad te ha
preparado para enfrentar la revolucion

universidad los ha preparado para
enfrentarla de cara al futuro laboral.

Del total de estudiantes
encuestados (Grafico 2), 17 indican
que la universidad les ha entregado
las  herramientas
para enfrentar el mundo laboral,
ms principalmente  a través de
NO practicas, trabajos con empresas,
CONCUrsos, metodologias y
workshops. Pero cuando se les
pregunta si la universidad los ha

necesarias
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los ha preparado para enfrentar la Revolucion 4.0 de cara al futuro laboral, 9
de 21 responden que si.

Segun los datos recopilados, podemos deducir que hay una tendencia
en los encuestados que indica un desconocimiento de la Revolucién 4.0.
Informacién que se profundizard con la realizacion de una futura muestra
mayor que permita determinar de manera mas representativa la tendencia
que establece esta encuesta preliminar.

Dentro de los retos relacionados al manejo de tecnologias, Reyes y Pedroza
(2018) menciona algunas oportunidades de desempefio profesional ligadas a
areas como la inteligencia artificial, internet de las cosas, realidad aumentada,
big data, robots, blockchain, realidad virtual, drones, impresién 3D y avatares.
Incluso las empresas mas actualizadas en cuanto a digitalizacion vy
automatizacion, demandan disefiadores integrales ligados al disefio visual,
bio-tecnoldgico, experiencia de usuario (ux) e interfases de usuarios (ui).

Se puede deducir que el nivel de compromiso con con los consumidores y
el profesionalismo del disefiador seran cada vez mayor (Reyes y Pedroza,
2018), vya que vemos que la creacién de mejores cosas, servicios y
oportunidades entregadas por el mercado dan paso a una gran oferta para
los consumidores y a la vez mayores exigencias.

Por lo tanto, "“Conceptos como eficiencia, velocidad,
competitividad, amplitud, impacto, flexibilidad, interconexion, entre otros, dan
pauta para la reformulacion de una mas agil y dinamica forma de hacer las

colaboracion,
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cosas" (Reyesy Pedroza, 2018, p.9).

En conclusion, podemos destacar algunos profesionales que si han logrado
adoptar ciertas de las caracteristicas mencionadas por Virginio Gallardo, lo
que da cuenta que tienen la preparacion para enfrentar esta cuarta Revolucion

Alfredo Zolezzi. Disefiador industrial de profesion, estuvo trabajando varios
afios eninnovaciones relacionadas al campo del petroleo, buscando convertir
este mineral de solido a liquido.

“Un dia se percatd que ocupaba el 80% de su vida en 'sobrevivir' y fue alli
cuando entré en una etapa de busqueda”. (American Express, s.f)

Con el objetivo de llevar sus ideas a una innovacion social, se le ocurrié
utilizar el mecanismo implementado en el petrdleo, pero para convertir
agua contaminada en potable. Aqui fue cuando se origind el Plasma Water
Sanitation System.

“La innovacion de Zolezzi Garrentdn consiste en un tubo de vidrio conectado
a unos electrodos que adentro tiene otro tubo mas pequefio por el cual pasa
el agua contaminada. Cuando lo encienden, el tubo se pone de un color
violeta intenso, el agua se acelera a gran velocidad, produce un vacio y una
descarga eléctrica hace que el liquido se convierta en plasma, y en él mueren
al instante todas las bacterias y virus, antes de salir otra vez como agua del
tubo."(1Q Latino, 2015)
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Podemos destacar, que este reconocido disefiador, ademas de contar con las
capacidades que le brindd su profesion, se vinculé en dreas como la mineria, la
ciencia y tecnologia, trabajando en conjunto con un equipo multidisciplinario
compuesto por cientificos y apoyo de ciertas fundaciones, convirtiendo su
proyecto en una innovacion social, que buscaba entregar agua potable a
familias que carecian de este recurso.

Neri Oxman. Arquitecta y disefiadora de profesion, fundadora del grupo
de investigacion Mediated Matter, en el MIT Media Lab, donde trabaja en
conjunto con un equipo multidisciplinario

en investigaciones sobre la interseccion del disefio computacional, la
fabricacion digital, la ciencia de los materiales y la biologia sintética,
aplicando ese conocimiento al disefio en todas las disciplinas, medios y
escalas. (Oxman, 2017).

El objetivo de Oxman es aumentar la relacion entre los entornos construidos,
naturalesy bioldgicos empleando principios de disefio inspirados y disefiados
por la naturaleza, e implementandolos en la invencion de tecnologias de
disefio novedosas. Las areas de aplicacion incluyen disefio arquitectonico,
disefio de productos, disefio de moda, asi como el disefio de nuevas
tecnologias para la fabricacién y construccion digital. (Oxman, 2017)

Dentro de los logros que la destacan como profesional, esta el haber sido
pionera en el campo de ecologia de materiales, el cual considera la
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computacion, lafabricaciony el material en sicomo dimensionesinseparables
del disefio (Oxman, 2017).

Sumado a lo anterior, la revista estadounidense Esquire la reconoce en 2009,
dentro de los "mejores disefiadores y arquitectos mas influyentes para dar
forma a nuestro futuro”. Y en 2015, es nombrada entre los 100 pensadores
interdisciplinarios mas atrevidos del mundo (Oxman, 2017).
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4.1.3 Empresas 4.0

La adopcion de tecnologias es un proceso complejo
no solo desde el punto de vista de la inversion, sino
también de la capacidad de la empresa de realizar
cambios dentro de las diferentes funciones de ésta.

A continuacién se muestra en el Grafico 2
informacion recopilada por el World Economic Forum
en el afio 2018, con la proyeccion del porcentaje de
adopcién de tecnologias por parte de las empresas
durante el periodo de 2018 a 2022. Dentro de las
cuatro tecnologias definidas como dominantes,
estd el Internet movil de alta velocidad (5g) presente
en todas partes; inteligencia artificial; adopcion
generalizada de analisis de big data; y la tecnologia en
la nube. Se espera que aproximadamente un 85% de
las empresas haya integrado dentro de su forma de
trabajo, métodos de analisis de big data de usuarios
e instituciones y un 75% mercados habilitados para
aplicaciones y web e internet de las cosas (The World
Economic Forum, 2018).

Gray en el afo 2016 sefala que las empresas que
prosperaran seran aquellas que ademas de
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Grafico 2. TECNOLOQ[AS POR PROPORCION DE EMPRESAS QUE PROBABLEMENTE LAS
ADOPTARAN PARA 2022 (PROYECTADO)

Analisis de big data de empresas y personas
Mercados habilitados en app y web
Internet de las cosas
Machine learning
Cloud computing £
Comercio digital
Realidad virtual y aumentada
Encriptacion
Nuevos Materiales
Wearables electronicos
Blockchain
Impresién 3D
Transporte autdonomo
Robots estacionarios
Computacién cuantica
Robots terrestres no humanoides
Biotecnologia
Robots humanoides
Robots aéreos y submarinos

Elaboracion propia
Fuente: The Future of Jobs Report 2018, World Economic Forum
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incorporar tecnologia dentro de su procesos, sepan poner el desarrollo del
talento en el centro de sus operaciones. Mediante el analisis de datos, las
funciones de recursos humanos deberan aprender a mirar hacia el futuro,
analizar las brechas de habilidades y determinar como alinear a su fuerza
laboral para enfrentar los desafios actuales y futuros. (Gray, 2016)

“Estudiar las maneras de captar, pero también retener, el talento, es un tema
que las empresas que miren al futuro debieran ya empezar a pensar “ (Roca,
2018, p.132). La gestion del talento, se ird haciendo cada vez una accion
mas primordial dentro de la empresa ya que sera un factor diferenciador que
impulsara el éxito de cualquier persona pero también organizacion.

“Cerca del 75% de participantes en una encuesta sobre motivaciones para
aceptar un trabajo dan mayor prioridad a la posibilidad de conciliar vida
profesional y laboral, la proyeccién de carrera personal que la empresa les
pueda ofrecer, el valor afladido del producto / servicio o la remuneracion
variable" (Roca, 2018, p.132).

Algo relevante a destacar es que si bien es importante que una empresa cree
valor para el cliente a través de sus productos y servicios, es importantisimo
también crear valor poniendo a sus profesionales y empleados en el centro
(Roca, 2018).
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Virginio Gallardo (s.f), experto en Recursos Humanos, especializado en
consultoria relacionada con gestion del cambio e innovacion, propone
algunos aspectos basicos para llevar a cabo la gestion del talento y tener la
capacidad de sobrellevar los cambios repentinos y la incertidumbre sin verse
afectados. A grandes rasgos consiste en:

- Entregar formacion continua sobre innovacion a todas las personas, es una
manera de asegurar el innovar en ambientes disruptivos (Gallardo, s.f).

- Creacion de comunidades donde se informe y compartan cambios
culturales o nuevas formas de pensar con el objetivo de generar integracion
entre los miembros de la empresa (Gallardo, s.f).

- Reconocer el potencial intraemprendedor y potenciar la cultura innovadora.
(Gallardo, s.f).

- Gestionar la incorporacion de talentos externos, expertos en un tema, para
el desarrollo de proyectos temporales.(Gallardo, s.f).

- Potenciar el aprendizaje colectivo (como empresa) desde la idea de que una
organizacion que aprende, es una organizacion preparada para innovar, el
aprendizaje social es la antesala de la innovacion (Gallardo, s.f).
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En relacion a lo analizado por el World Economic
Forum (2018) para el 2022, se espera que el 50%
de las empresas que incorporen la automatizacion
vea reducida su fuerza laboral actual destinada a
trabajar tiempo completo, optando por expandir
las contrataciones con personas que realicen
trabajos especializados, de roles independientes
y temporales requeridos en proyectos especificos.
Por otro lado, el 38% de las empresas encuestadas
esperan extender su fuerza laboral a nuevos roles
gue mejoren la productividad, y mas de una cuarta
parte, espera que la automatizacion conduzca a la
creacion de nuevos roles en su empresa.

En entrevista con un profesional del area de
reclutamiento y selecciéon de recursos humanos
(comunicacion  personal, 2020), dedicada
principalmente a la orientacion de profesionales
en su laboral, comenta algunos
requisitos que exigen las empresas en vias de
transformacion digital al momento de buscar
un profesional adecuado para asumir un cargo.
Afirma que existe un tema de requerimientos de
edad. Se genera preferencia por profesionales
entre 25y 30, hasta maximo 35, por que se asume

reinsercion
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gue han nacido con internet y lo manejan desde
chicos. Es una barrera a la que se vio enfrentada
recientemente con un cliente. Buscaba personal
de Tl (Tecnologias de la informacién), que fueran
promotores de la transformacién digital y que
ojala supieran metodologias de trabajo agiles.
Todos los profesionales sobre 40 no le generaban
conflanza independiente de que hayan o no
trabajado anteriormente con tecnologia.

Entonces dentro de las principales caracteristicas
de eleccion, esta el tema de la edad, relacionado al
manejo de tecnologias. Por otro lado, se busca que
sea una persona abierta de pensamiento y no muy
estructurada, capaz de cambiar su metodologia
de trabajo; gente que piense de forma distinta,
gue sea innovadora. Dos caracteristicas super
claves es que tenga flexibilidad y capacidad de
adaptacion, y capacidad de investigar y no tenerle
miedo al error (Deck, 2020).

En conclusion, seran dos las decisiones cruciales
gue implican invertir en el futuro de los trabajos.
Primero, evaluar la prioridad de considerar la
automatizacion dentro de ciertos procesos y
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segundo, la inversion en una reestructuracion
de la fuerza laboral, ya sea en cantidad o en
capacitacion necesaria. (The World Economic
Forum, 2018)

La reestructuracion de la fuerza laboral y las
decisiones tomadas sobre esta, es un factor muy
importante ala hora de también pretender entregar
seqguridad, libertad e igualdad de oportunidades.
“Tenemos que aprovechar las posibilidades que
nos brindan estas transformaciones profundas
para crear un futuro mas prometedor y consequir
seguridad econémica, igualdad de oportunidades
y justicia social; asi como, en Ultima instancia,
reforzar nuestro tejido social." (Comision Mundial
sobre el Futuro del Trabajo, 2019, pag. 10).

La Organizacion Internacional del Trabajo (2019)
destaca la importancia de aprovechar las nuevas
transformaciones para implementar programas
centrado en las personas y en el incremento de
la inversion en las capacidades de estas. Propone
que exista un derecho universal al aprendizaje
permanente a través de sistemas que aseguren
un aprendizaje efectivo, con el objetivo de que las
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personas sean capaces de adquirir competencias,
perfeccionarlas y reciclarse profesionalmente a lo
largo de toda su vida.

Ademas, “Incrementar las inversiones en las
instituciones, las politicas y las estrategias que
apoyan a las personas a través de las transiciones
al futuro del trabajo, abriendo vias para que los
jévenes puedan integrarse en los mercados de
trabajo, ampliando las oportunidades para que
los trabajadores de edad avanzada puedan seguir
activos econémicamente y preparando de manera
proactiva a los trabajadores para las transiciones
en el mercado laboral.” (Comisién Mundial sobre
el Futuro del Trabajo, 2019, pag. 55)

Si bien todo lo anterior nos da cierta idea de
las decisiones a las que se veran enfrentadas
las empresas, en lo que respecta a la forma en
organizar el trabajo y en general su modelo de
negocios para estar ala altura de la competencia, y
triunfar en esta nueva era de sistemas inteligentes,
hay cinco estrategias que de cierta forma pueden
asegurar el éxito de alguna nueva implementacion.
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AHEAD, es la sigla en inglés que identifica las cinco estrategias propuestas en el libro " Que haremos
cuando las maquinas lo hagan todo" (2018) elaborada en base a la experiencia de sus autores con
empresas globales a la vanguardia de la transicion digital. Las cuales refieren a lo siguiente:

1. Automatizacion: Significa delegar el trabajo mecanico y computacional en las nuevas
magquinas y tecnologias. Un ejemplo seria Netflix y el quiebre del sistema de funcionamiento
de Blockbuster. (Frank, etal., 2018).

2. Halo: Aprovechar los datos (nombrados como Halos de cédigo) que generan los productos
en conexion con personas para crear nuevas experiencias y modelos de negocios que
pretendan una mayor cercania con sus clientes. (Frank, et al., 2018).

3. Optimizacion: (Enhance en inglés): Considerar a las maquinas o tecnologias, en especial
los computadores, como compafieros de trabajo que permitira aumentar la productividad y
satisfaccion laboral, por medio de la facilitacion y apoyo en diferentes procesos. (Frank, et
al., 2018).

4. Abundancia: Estar dispuesto a abrirse a nuevos mercados y que la oferta de tu negocio
sea mucho mas asequible, esto se puede lograr por ejemplo de la mano de las nuevas
tecnologias o por medio del aumento de roles de trabajo con enfoque en encontrar y
satisfacer a los consumidores. (Frank, et al.,2018).

5. Descubrimiento: Aprovechar las tecnologias y la inteligencia artificial para disefar
nuevos productos y abrir un mundo de nuevas posibilidades y descubrimientos. (Frank, et
al., 2018).
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“La compafiia con futuro es aquella que esta digitalizada y humanizada"
(Roca, 2018, p.137). Un buen plan de reorganizacion de la manera en que
se trabaja, considerando el manejo de los talentos y el bienestar de los
trabajadores, en combinacién con las cinco estrategias mencionadas,
podrian asegurar de cierta forma enfrentarse a esta nueva etapa llamada
Revolucion 4.0 de manera anticipada, con mayor manejo y conocimiento
para la toma de decisiones y ejecucion. (Frank et al, 2018)

En relacién a la profesién del disefio:

“Las empresas con mayores adelantos tecnoldgicos demandan un
disefador integral. Las nuevas demandas de disefiadores son: disefiador
visual, disefiador interactivo, bio-tecno- disefiador, disefiador UX (User
eXperience) y Ul (User Interface). (Reyes y Pedroza, 2018, p.18). "Con
oportunidades laborales vinculadas a la 4RI se encuentran las siguientes:
inteligencia artificial, internet de las cosas, realidad aumentada, big data,
robots, blockchain, realidad virtual, drones, impresion 3D y avatares." (Reyes
y Pedroza, 2018, p.18).
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4.1.4 Estado del arte

Las habilidades y el conocimiento también seran importantes para hacer
que las personas sean adaptables y empleables a lo largo de su vida laboral.
Dicho lo anterior, hay ciertos ejemplos de plataformas digitales que gestionan
la conexidn del conocimiento con oportunidades tanto de aprendizaje como
laborales.

Freelancer (www.freelancer.com), es una plataforma de trabajo independiente
presente a nivel mundial, la cual permite la busqueda de trabajos y
trabajadores al mismo tiempo. Su principal caracteristica y como su nombre
lo indica, es freelance, esto quiere decir que los acuerdos de contrato y pagos
entre trabajador y empleador son por proyectos especificos.

Por un lado, las personas que estan en busca de trabajo, crean su perfil
seleccionando sus habilidades y el nivel de experiencia que manejan con
dichas habilidades (principiante, intermedio, avanzado). De acuerdo a lo
seleccionado se le ofrecen posibles trabajos que estén acorde a su perfil.

Por otro lado, esta la opcion de buscar trabajadores. Se publica el proyecto
que se desea llevar a cabo, detallando de qué trata el negocio o la persona
que desea iniciar el proyecto, que es lo que especificamente necesita y las
habilidades requeridas que se adecuen al proyecto (ejemplo: Animacion 3D,
Redaccion, Disefio de sitios web, etc).
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Imagen 1. Freelancer, seleccion habilidades, Freelancer.com

Wreelancer

2149 empleos que coinciden con tus habilidades

Q Buscar habilidades Websites, IT & Software habilidades 3/20 seleccionado

3 websites, IT & Software [ PHP (4843 trabaijos) ] HTML (3556 trabajos) MySQL (1015 trabajos)

Java (651 trabajos)

Mobile Phones & Gomputing [] wordPress (1740 trabajos) [ Javascript (1355 trabajos)

Comercio electrénico (483

Writing & Content MySQL (1015 trabajos) trabajos)

[ Arquitectura de software (1267
trabajos)
Design, Media & Architecture

I Python (699 trabajos) Java (651 trabajos)

Data Entry & Admin

Comercio electrénico (483
trabajos)

Engineering & Science [ sco (624 trabajos)
Product Sourcing &

Manufacturing [ HTMLS (424 trabajos) ] Programacion en C# (380 trabajos)

Sales & Marketing
. ] Construccién de enlaces (333 I Programacion en C (310 trabajos)

Freight, Shipping & tabajos)

Transportation

Business, Accounting, Human

Resources & Legal [ shopify (273 trabajos)

[ Linux (304 trabajos)

Translation & Languages [] Programacicn en C++ (266 [ node s (264 trabajos)
trabajos)

Local Jobs & Services

«TWEB BEFBEEY -5

[ Extraccién de datos web (258 [ Instalacién de blogs (253 trabajos)

“+ Other trabajos)

Imagen 2. Busqueda interés de aprendizaje, Qoorio App

Become Open Human FAQ Blog

qoorio < Uxdesign %

Topics Humans

How to
Ul/UX design
without
degree?

How to
Become a UX
Designer?

UX Design
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Esta plataforma utiliza inteligencia artificial para clasificar automaticamente
en base a algoritmos, a los trabajadores ideales para cada trabajo solicitado.
Uno de sus beneficios es que trabajadores y trabajos de todo el mundo se
pueden conectar entre si.

4.1.4.2 Qoorio, ensenar compartiendo el
conocimiento.

Qoorio es una aplicacién web y movil que conecta personas ansiosas de
conocimiento, con personas dispuestas a compartir sus conocimientos
profesionales o experiencias de vida. Abarca areas como la fisica cuantica
hasta la fabricacion de muebles.

Puedes buscar sobre lo que interesa aprender segun temas o seguin expertos
o profesionales en cierto tema.

Existen dos opciones de encuentro entre la persona que busca aprender y
la interesada por ensefiar. Puede ser por medio de cita virtual o presencial,
ambas tienen un valor asignado, teniendo la oportunidad de donar parte de
tus ganancias a alguna asociacién de tu eleccion. Por ejemplo, si ensefias
sobre emprendimiento, puedes donar a incubadoras o proyectos relacionados
al impulso de negocios en tu localidad.
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4.1.5 Producto de diseno de
experiencia de usuario

Una buena manera de gestionar y poder recomendar o compartir
conocimiento permitiendo que cualquiera pueda acceder a este
es a través de plataformas digitales como las ejemplificadas en
el subtema anterior, para ello es importante ademas de asegurar
la calidad del contenido que se entrega, tener la capacidad de
disefiar un producto que comunique el objetivo que se busca
comunicar, que sea intuitivo y amigable al momento de usar y
que el usuario lo comprenda y no se pierda intentando ver que
apretar o hacia donde ir, etc.

Para ello se acudio al libro "107 ux principles: A Definitive Design
Guide" del autor Will Grant, buscando guiar y asegurar un buen
desarrollo del proyecto de experiencia de usuario. Esta es una
guia de disefio con 101 principios de como se debe disefiary qué
cosas se deben evitar en la creacion de una pagina web.

MARCO TEORICO Josefina Hidalgo Tapia

Algunos de los principios que se tomaron en cuenta mencionados en este
libro son:

El primer principio seleccionado es el n°3, llamado “Los usuarios ya tienen
fuentes en sus computadoras, asi que Uselas." Este se relaciona con la
eleccion de la tipografia que se va usar en todo el texto que contenga la
pagina web. No es recomendable llegar y escoger cualquier tipografia ya que
puede provocar demora al momento de cargar.

Incluir fuentes de visualizacidon personalizadas para encabezados vy titulos
esta bien; ayuda a marcar el producto y agrega cierto interés visual. Sin
embargo, el uso de fuentes personalizadas para el cuerpo del texto es
generalmente una mala idea. En primer lugar, estas fuentes deben cargarse
desde algun lugar como Google Fonts. Esto significa que hay una sobrecarga
para llevar los archivos de fuentes a la maquina del usuario. Las paginas con
mucho contenido a menudo se romperan mientras se descargany renderizan
las fuentes correctas. En la mayoria de los casos, el uso de fuentes nativas
del sistema hace que aparezcan mas rapidamente y el tipo se ve mas nitido
y legible (Grant, 2018).

El grupo de fuentes incorporadas en el sistema y que se recomienda usar es:
Font-Family:

apple-system,

BlinkMacSystemFont,

Segoe Ul,
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Roboto,

Oxygen-Sans,

Ubuntu,

Cantarell,

Helvetica Neue,
sans-serif (Grant, 2018).

El Principio n°11, "La busqueda debe ser un campo de texto con un botén
etiguetado como “buscar"." Quiere dejar en claro que no es necesario
complicarse en crear componentes que se diferencien de los otros si no que

aprovechar la simpleza de los ya existentes y conocidos por los usuarios.

El botén de busqueda, a lo largo de los afios, ha sido sobre-disefiado. Un anti-
patron comun es ocultar la busqueda detras de un control para activarlo. Si se
le va a ofrecer a los usuarios una funcion de busqueda, es mejor mostrarles
un campo de texto con un botén de busqueda. Si esta utilizando un icono,
utilice un icono de "lupa”. Usar cualquier otra cosa ya no tiene sentido.

Cuando setrata de unteléfono mavil, es posible que no haya suficiente espacio
para mostrar siempre el campo de busqueda, pero adn asi es conveniente
evaluar si se puede, por ejemplo colocando el campo de busqueda en la parte
superior de una vista de desplazamiento puede funcionar bien (Grant, 2018).

Para el caso de los controles deslizantes, el Principio n®12 “Los sliders deben
usarse solo para valores no cuantificables.” no es recomendable su uso si se
quiere llegar a un valor en especifico ya que el funcionamiento de estos
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no es exacto. Sin embargo, son excelentes para controles de volumen, brillo y
valores de mezcla de colores, donde el control deslizante se puede usar para
elegir un valor cualitativo y el valor numérico real en si no importa (Grant,
2018).

En relacion a la interfaz en general, cuando estd repleta de iconos
aparentemente aleatorios y dispares se considera un desastre de usabilidad.
El principio n°28: “Utilice iconos coherentes en todo el producto.” recomienda
elegir una metafora y apegarse a ella. Esto puede significar un esfuerzo de
ilustracion adicional para producir nuevos elementos de icono que estén en
consonancia con el estilo de iconos inicial, pero ese esfuerzo dara sus frutos
en una mejor usabilidad para el usuario final (Grant, 2018).

Siguiendo con el tema de los iconos, durante unos 20 afos, el icono de
“disquete” ha significado "guardar” y esta conexion aun persiste en la interfaz
de usuario en las aplicaciones web y de escritorio. Fue una gran metéafora
visual durante mucho tiempo, pero las cosas han cambiado y muchos
usuarios menores de 20 aflos nunca habran visto un disquete. Otros ejemplos
incluyen teléfonos antiguos con microteléfonos, cordones rizados y diales
giratorios; micréfonos de radio de la década de 1950; e iconos de grabadoras
de carrete a carrete que significan “correo de voz".

Debido a esto, el principio n°29 “ No use iconos obsoletos” propone pensar
en como las metaforas visuales que se utilizan funcionaran para diferentes
grupos de edad, culturas e idiomas. Buscar la metafora visual adecuada para
un icono es dificil pero gratificante, y los usuarios se beneficiaran de una
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mayor familiaridad con su producto. Algunos consejos, es no utilizar iconos
que representen tecnologias obsoletas o metéaforas visuales y mostrar
siempre iconos con una etiqueta de texto para reducir la ambigliedad (Grant,
2018).

En relacién a la identificacion de los iconos para evitar que el usuario cometa
errores o evitar ciertas acciones por no saber el significado de alguno, el
principio n°32 “Siempre asigne a los iconos una etiqueta de texto", aclara
gue Unicamente los controles de uso frecuente (como negrita, cursiva,
subrayado, etc.) se pueden reconocer sin una etiqueta de texto, pero los
iconos en un menu principal o barra de herramientas realmente necesitan
texto descriptivo junto a ellos. Regresemos al propdsito original del icono:
proporcionar una abreviatura visual rapida mediante la cual el usuario pueda
reconocer instantaneamente un control y proporcionar un objetivo para que
el usuario haga clic o toque. El icono no esta destinado a describir un botén
la primera vez que el usuario lo ve; el usuario necesitara una etiqueta de
texto para eso. Sin embargo, si el icono es distintivo y reconocible, el usuario
localizara el control y recordara su propdésito mas rapidamente con un icono.
El icono vy la etiqueta funcionaran en conjunto para proporcionar contexto
e instrucciones, y ofrecer un recuerdo al usuario, independiente de que sea
nuevo o no usando el producto (Grant, 2018).

El principio n°60 "Si debe usar "Disefio plano”, agregue algunas posibilidades
visuales alos controles" esté a favor del disefio minimalista como algo bueno
que busca reducir el desorden y las distracciones visuales, ademas de en
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ciertas ocasiones ayudar al usuario a encontrar lo que necesita mas
rapidamente. Sin embargo, el minimalismo no significa hacer que los
controles sean tan minimos que sean imposibles de usar. La estética del
diseno plano tiende a eliminar las posibilidades visuales, pero no en la misma
medida que el "brutalismo web" emergente. El brutalismo, inspirado en el
estilo arquitectonico brutalista, es una estética en el disefio de productos
que deliberadamente se ve sin estilo y crudo (Craigslist es un gran ejemplo).
Aparte de ser una broma para los disefiadores, este nivel de minimalismo
es demasiado imponente e innecesario y, al igual que el disefio plano,
puede degradar la visibilidad al eliminar todas las posibilidades visuales.
Es importante considerar que las ayudas visuales en los controles siguen
siendo vitales para todas las interfaces de usuario, la coherencia en todo su
producto ayudara a los usuarios a aprender su interfaz mas rapidamente.
No hay que llevar el minimalismo demasiado lejos si no que encontrar un
equilibrio (Grant, 2018).

Por otro lado, el principio n°67 " Escribir etiquetas claras para los controles”
recomienda

es rellenar previamente el campo con texto de "marcador de posicion" (o
“marca de agua”) puede verse ordenado, pero no es compatible en todos los
navegadores y desaparece cuando el foco se mueve al campo de entrada. Sin
embargo, puede incluir ambos, lo que permite identificar el campo y brinda
cierta ayuda a los usuarios en cuanto al tipo de informacién que se necesita
para esa entrada (Grant, 2018).
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Pasando al disefio en formato mobile, el principio n°69 "Haga las areas que
se pueden tocar del tamafo de un dedo" describe lo sorprendente que es
ver controles de IU en interfaces tactiles que son claramente demasiado
pequefos para que los usuarios puedan tocarlos facilmente con sus dedos.
Como quia, la pantalla del teléfono tiene aproximadamente cinco dedos de
ancho y 10 dedos de alto, por lo que ese es el limite de los controles que se
pueden usar cdmodamente en la pantalla.Si se crean controles de pantalla
tactil propios, es recomendable usar el tamafo del dedo humano como
guia. Tratar de tomar el control del tamafio de 1 o 2 pixeles con un dedo es
innecesariamente dificil y frustrara a los usuarios sin fin.

Por otro lado, el espacio entre botones evita que se toque accidentalmente
el botén incorrecto. 2 mm es una buena referencia de distancia entre estos,
independientemente de la cantidad de pixeles que eso signifique para la
pantalla (Grant, 2018).

Otro tema importante a considerar es el feedback que puedes obtener de
tus usuario al usar tu aplicacion. Una manera de lograrlo es a través de la
evaluacion a tu plataforma. El principio n°77 “No moleste a sus usuarios para
que califiguen su aplicacion” afirma que los usuarios no visitan una pagina
web o utilizan un producto para que les aparezca un pop up con “Califica esta
aplicacion". A medida que las tiendas de aplicaciones se convirtieron en la
gran industria que son hoy en dia, los desarrolladores de aplicaciones y los
editores de software aprendieron rapidamente que las calificaciones son una
parte esencial de la combinacion de sefiales que hacen que su aplicacion
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tengaunaclasificacionmasaltaenlosresultadosdebusqueda. Histéricamente,
la visibilidad ha sido un problema en las tiendas de aplicaciones y los editores
harantodo lo posible para "ganar” enlas clasificaciones y aparecer de manera
mas prominente. Si un usuario realmente se preocupa por el producto que
usa, escribira una resefia positiva o negativa, por lo tanto es recomendable
incluir un vinculo en alguna parte y que este pueda acudir a él de manera
voluntaria. Es importante pensar en las necesidades del usuario antes que en
las necesidades de la organizacion (Grant, 2018).

Por otro lado, el principio n°85 "Sea consistente con la terminologia” busca
dejar en claro que las palabras utilizadas en el producto tienen un doble
proposito. La primera es la mas obvia: etiquetan elementos y vistas y le dicen
al usuario qué elementos son cuales.

El segundo es menos obvio, pero mas importante: las palabras que se utilizan
se convierten en un lenguaje muy preciso y descriptivo para el producto.
Comprender y analizar este lenguaje es esencial para que un usuario forme
un modelo mental de cdmo funciona el producto. Si llama "carrito” al carrito
de compras de comercio electronico, llamelo “carrito” en todas partes.
Si llama "perfil" a la pagina de perfil de su usuario, entonces no lo llame
“perfil"” en todas partes. Si llama a la configuracion de correo electrénico de
su usuario “configuracion de correo electrénico”, llamela “configuracion de
correo electronico” en todas partes. Si se combinan, el usuario tardara mas
en reflexionar sobre los términos inconsistentes y entender lo que se quiere
decir (Grant, 2018).
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Uno de los ultimos principios seleccionados es el n°93 “No confundir las
expectativas de los usuarios” Este una especie de metaprincipio. Cuando sus
clientes se acercan a su producto, trae consigo mucho equipaje. Sus usuarios
han pasado muchos afos usando productos como los suyos, entonces,
;deberia el producto funcionar como esos otros productos o de manera
radicalmente diferente? La respuesta es: “como esos otros productos”.

No es emocionante ni sexy; no se esta inventando una clase de producto o
interfaz completamente nueva o revolucionando todo un sector de productos.
Lo que se esta haciendo es el buen trabajo de un profesional de UX:
basandose en las practicas establecidas que los usuarios conocen y aman
a partir de afios de experiencia. Su satisfaccion no proviene de reinventar la
rueda, sino de darle al usuario una rueda que ya sabe utilizar. Esto les dara las
herramientas para hacer su trabajo y mejorar un poco su vida (Grant, 2018).

Finalmente algo que hoy en dia no se puede dejar pasar, el que un dispositivo
web tenga su version mobile, el principio n°97 “;Funciona en dispositivos
moviles? es obsoleto".

Parece que los términos “movil primero”, “compatible con dispositivos
moviles" y “disefo receptivo” han dejado de ser dignos de mencion: son
un hecho. Ahora se asume que todo es receptivo y primero en dispositivos
moviles. El disefio receptivo significa que la interfaz de usuario se adaptara a
diferentes tamafos de dispositivos automaticamente, por lo que no se tiene
que crear una "version movil" distinta de su producto.

Josefina Hidalgo Tapia

Ademas, las aplicaciones web suelen ser mejores para el usuario que las
aplicaciones moviles nativas. Esta no es unaregla estricta, ya que hay muchas
razones por las que podria necesitar una aplicacion nativa, pero siempre es
bueno considerar que una aplicacion web podria ser una mejor opcion. Las
aplicaciones web no necesitan instalacion, no tienen que enviarse a una
tienda de aplicaciones, funcionan en cualquier plataforma con un navegador
web y pueden actualizarse instantaneamente sin una descarga (Grant, 2018).
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4.2.1 Desarrollo del proyecto

El presente proyecto consiste en el disefio de una
experiencia de usuario a través de un producto
digital llamado KnownGrid. Este sitio web tiene
como objetivo principal el informar sobre la
cuarta revolucion industrial y el impacto de
las tecnologias del mafiana sobre el empleo a
todas aquellas personas que busquen conocer
y aprender sobre los desafios que el futuro trae
para sus profesiones o areas de interés. Esto,
con el objetivo de orientarlas en relacion a la
incertidumbre y preocupacion que esto puede
generar.

La exigencia laboral ira mutando cada vez mas
en relacién a como los paises y en especifico las
empresas van incorporando y adaptandose a la
digitalizacion. Es por esto que el rol de KnownGrid
es ser una herramienta de apoyo y guia para las
personas, buscando visualizar el camino mas
optimo hacia la actualizacion profesional con
mirada 4.0. Esto a través de la recomendacion
de contenido proporcionado por una herramienta
de inteligencia artificial y asi buscar potenciar el
autoaprendizaje y conectar a la persona con la

revolucion 4.0 y las mejores opciones segun la
profesion, intereses y nivel de manejo que tenga
sobre el uso de tecnologias. El usuario tendra
acceso a contenido exclusivo de KnownGrid,
desarrollado por un equipo de investigadores
especializados en estudiar el futuro y las
implicancias que esta revoluciéon esta teniendo
en todo ambito, ademas de contenido de fuentes
externas que han sido previamente clasificadas
y evaluadas como por ejemplo, papers de
investigacion, cursos que se imparten a nivel
mundial, podcast o rrss que hablen de la materia,
recomendacion de oportunidades de trabajo o
practicas, videos o tutoriales, referente expertos,
libros, etc.

Una de las intenciones principales que llevan a
concretar la idea del desarrollo de una plataforma
web sera incorporar al usuario como parte de
esta etapa y evitar su obsolescencia profesional,
buscando asi proporcionarle todo en un mismo
lugar,fomentar el autoaprendizajey evitar que pase
horas y horas buscando sin ninguna orientacion o
conocimiento.
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Para comenzar con el desarrollo de Knowngrid
y todo lo que se plantea que llegue a ser en un
futuro, se comenzo por definir cdmo se iba a llevar
a cabo el primer acercamiento al producto.

Se tomd la decision de prototipar y luego
desarrollar Unicamente el flujo de seleccién de una
tecnologia segun su interés y posterior creacion
de una red de conocimientos con recomendacion
de material relacionado a esta. Por otro lado se
acoto el universo de usuarios a profesionales y
estudiantes de disefio debido a que es un area
conocida y previamente investigada en la etapa de
marco teorico.

Como se menciond en el parrafo anterior, la
funcionalidad principal que tendra la plataforma,
sera invitar al usuario a tener su propia red de
conocimiento que lo oriente sobre las tecnologias
que podrian formar parte de su futuro profesional.
El flujo de uso de la plataforma consta de 4 etapas
principales:
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Primera etapa

El usuario decide comenzar a formar su red de conocimiento y para ello se
le presentaran una serie de tecnologias donde podra clickear la que desee,
seleccionar el nivel de manejo que considera que tiene respecto a esta
y luego agregarla a la red. Esta accion la puede realizar con cualquiera de
las tecnologias que el quiera vincular a su red y una vez agregadas las que
considere suficiente, continuar a la siguiente etapa.

Niveles de manejo:

Nivel 1: No tengo nocion / no se lo que es
Nivel 2: Lo he escuchado/ se lo basico
Nivel 3: Lo manejo /lo he trabajado

Nivel 4: domino el tema/ me dedico

Segunda etapa

La presente etapa consiste en la eleccion del usuario de vincular o no la
red con su profesion, es decir con disefio. En el caso de querer vincularla,
el material que se le recomendara estara enfocado en la relacion que esta
teniendo la tecnologia escogida con la profesién seleccionada, por ejemplo
en el caso de disefio, como esta impactando la impresion 3d en el disefio
de productos, etc. En el caso de que la decisidon sea no vincularla con su
profesién, simplemente la recomendacion sera generalizada. Con la anterior
eleccion, se daria fin a la segunda etapa.
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Tercera etapa

En esta etapa el usuario se enfrenta a su red y puede interactuar con esta, la
cual esta formada por un punto central que lo representa a él, de donde sale
una ramificacién por cada una de las tecnologias agregadas. Al clickear una
de las tecnologias se despliegan 5 subcategorias (videos, libros, expertos,
cursos, concursos) con material recomendado segun el nivel de manejo
seleccionado.

Cuarta etapa

Enestaultimaetapa, elusuariotieneaccesoal material, puede guardarlodentro
de la misma plataforma, ponerle like o a través de un link ser redireccionado a
la pagina de origen de la recomendacion. Por otra parte tendra la oportunidad
de evaluar lo que se le recomendd y también recomendar algo que considere
interesante que la plataforma mostrara.

Este proyecto, fue llevado a cabo bajo la metodologia de design thinking,
enfocada en el desarrollo de productos y servicios, en donde se toma como
foco para entregar valor, considerar al usuario como centro de toda decision.
El design thinking, estd compuesto por 5 etapas que se complementan entre
si, en donde se permite ir iterando sobre cualquiera con el fin de ir mejorando
el proceso de desarrollo del proyecto.
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4.2.2 Etapas de creacion de un
proyecto Ux

Sumado a la investigacion expuesta en el marco tedrico. Para
comenzar con el desarrollo del producto, se buscé levantar
informacion sobre los posibles usuarios de la plataforma. Como
se menciond en el apartado anterior, este proyecto va dirigido
tanto a estudiantes como profesionales del disefio, por lo cual
para asegurar un alto numero de participantes y contar con
resultados significativos, se tomo la decisién de encuestar a
estudiantes de tercer y cuarto afio de disefio de la Universidad
del Desarrollo con el objetivo de obtener resultados que permitan
establecer ciertas tendencias con respecto a sumanejo y uso de
tecnologias.

Encuestas

La encuesta realizada fue respondida por un universo de 47
estudiantes de tercer y cuarto ano de disefio de la Universidad
del Desarrollo, y su objetivo era levantar informacion en relacion al
manejo, uso y conocimiento sobre la revolucion 4.0, tecnologias
vinculadas a esta, su disposicidn a acudir a un sitio web como
herramienta de obtencion de conocimientos y aprendizaje, entre
otras.
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Conclusiones:

1. La tecnologia de mayor conocimiento o interés para los estudiantes es la
impresion y modelado 3d (63,8%), sequido de inteligencia artificial (46,8%),
internet de las cosas (36,2%) y realidad virtual (36,2%).

2. El nivel de incertidumbre a ser reemplazado laboralmente en el futuro por
una maquina es mayoritariamente muy bajo o bajo, con creencias de que el rol
de disefiador no se vera amenazado por la presencia de nuevas tecnologias.
Pero a la vez, podemos destacar que las respuestas a la pregunta ;Conoces o
te has informado sobre la revolucion 4.0 y lo que esta implica? demuestran que
la mitad de los encuestados no se ha informado ni tiene conocimiento sobre
ella, lo que da para concluir que la inexistencia de incertidumbre o sensacion de
amenaza es debido a que no se tiene conocimiento de lo que es la revolucién
4.0y lo que esta implica.

3. Mas de la mitad de los alumnos estan dispuestos a tomar acciones que no
les permita ser reemplazados por alguna Inteligencia Artificial en el futuro, ya
sea probando nuevos caminos o perfeccionandose dentro del mismo. Al mismo
tiempo podemos ver que el medio que mas destaca para aprender o perfeccionar
ciertos aspectos relacionados a la profesién son cursos, y la herramienta para
obtener conocimientos el internet. Por lo tanto hay una alta probabilidad de
gue acudan a internet para buscar cursos u otros recursos que les permita
potenciar sus habilidades profesionales, tomando en cuenta ademas que el
autoaprendizaje es altamente considerado (74,5%) como sistema de obtencion
de conocimientos.
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4.2.2.1.2 Necesidades del usuario

Segun lo revelado por la encuesta mas el objetivo que busca resolver
la plataforma, la principal necesidad del usuario estd en poder formar
parte de lo que plantea la cuarta revolucion industrial, ser capaz de estar
en conocimiento y manejo de las nuevas tecnologias y metodologias de
trabajo para evitar la incertidumbre y preocupacion a quedar en desventaja u
obsolescencia profesional y digital.

4.2.2.1.3 Definicion general de los usuarios del producto

Los usuarios definidos como potenciales para hacer uso del producto son
dos:

1. Profesional del disefio que se encuentra actualmente trabajando en el
rubro y siente preocupacion o incertidumbre por su futuro laboral y tiene
la necesidad de actualizarse profesionalmente de acuerdo a lo que exigira
el mercado laboral en un futuro para ser capaz de subirse al carro de la
transformacion digital y adquirir la capacidad de estar constantemente
actualizandose para evitar quedarse obsoleto.

Un segundo usuario son los estudiantes de disefio que sienten interés en
cémo ir formando su futuro camino profesional, que decisiones ir tomando
para crecer profesionalmente, ser exitoso y estar al dia con las exigencias
que plantea la cuarta revolucion industrial y el mundo laboral.

4.2.
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NOMERE: Vicente

EDAD: 22 anos

CIUDAD: Vive en Santiago

OCUPACION: Estudiante de disefio de interaccién digital

CREATIVO | AUTODIDACTA | CURIOSO

Vicente esta cursando 3er afo de disefio de interaccion digital en la Universidad del
Desarrollo. Sus intereses a medida que avanza su carrera se han ido vinculando con temas
como realidad vitual e impresion 3d, por lo que intenta vincular sus proyectos universitarios
con propuestas que permitan el uso de esas tecnologias. Para ello, recurre a internet para
ver video tutoriales en youtube, charlas por videoconferencia, articulos digitales o cursos
online que le sirvan de inspiracion o referencia.

NIVEL DE MANEJO TECNOLOGICO: @ @
NIVEL DE USO DE REDES SOCIALES: @ @ @
PROGRAMAS DE DISEfi0: @ @

REDES SOCIALES: Whatsapp, Instagram, Reddit, Twitter

OBJETIVOS: Volverse experto en el modelado e impresion 3d, postular alguno de sus
proyectos realizasdos en la universidad a un concurso, irse de intercambio a algan pais que
estén en la delantera con temas vinculados a su carrera y nuevas tecnologias

Fig.3
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Base de datos

La encuesta arrojo que el modelado 3D es la tecnologia de
mayor interés para los estudiantes encuestados, por lo tanto se
escogid esa tecnologia para crear una base de datos en excel
con la informacion que se iba a recomendar en la plataforma y
posteriormente comenzar a prototipar el flujo de funcionamiento
de la plataforma y la maqueta.

La base de datos es una herramienta momentanea para
proporcionar la informacion que recibira el usuario al hacer uso
del sitio web. El concepto Modelado 3D, se subdividié en dos
grupos, uno vinculado con la profesion del disefio y el otro no,
y ademas cada una de las dos subdivisiones se dividié en 4
correspondiente al nivel de manejo que tendra el usuario del tema,
y por cada nivel subcategorias de contenido recomendado. Se fue
completando por medio de la busqueda de material disponible
en internet partiendo el primer nivel con introducciones al tema
incrementando la dificultad o especificacion hacia el tltimo nivel.

MARCO METODOLOGICO
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Fueron 5 las subcategorias de recomendacién seleccionadas, con la idea de
que se puedan ir agregando mas en un futuro. Estas son las siguientes:

Libros

Para los usuarios que les interese
aprender a través de la lectura o
como complemento a cualquier otra
forma de obtencién de conocimiento.

Videos

Por medio de breves piezas de video
se busca entregar contenido mas
dindmico, que comunique a través
de imagenes, sonidos y palabras,
permitiendo concebir una imagen
mas real de un concepto.

Expertos

Expone diversos referentes
destacados de la materia
seleccionada como  inspiracion
sobre sus proyectos realizados, lo
que ha conseguido a lo largo de su
carrera, dificultades a las que se han
enfrentado, etc

Cursos

Con el objetivo de aprender de una
manera mas rapida y eficaz, se
ofrecen cursos mayoritariamente
online, de menor duracion. Pudiendo
guiar el proceso de aprendizaje por
profesionales del area.

Concursos

Es la oportunidad para el usuario
de llevar sus ideas o proyectos a
un mayor nivel, con la opcion de
obtener premios o en algunos casos
flnanciamiento.
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4.2.2.1.6 Modelo de negocios

Se usé la metodologia de canvas, con el objetivo de establecer todos el proyecto. Se trabajé un primer canvas que fue revisado en conjunto con
los aspectos importantes en relacién al modelo de negocios que estard Nicolds Goluboff, director de Exploratec de la Universidad de Desarrollo,
vinculado al proyecto Knowngrid y para que sea posible ir iterando sobre este  posterior a eso se realizd una segunda iteracion quedando de la siguiente
de manera facil y répida si es que es necesario a medida que va avanzando  manera:

ALIANZAS CLAVES ACTIVIDADES CLAVES FROPUESTA DE VALOR RELACION COM CLIEMTES SEGMENTO DE MERCAIDND
Creacion de : Fed de
Universidades Desarrallo | o ienido KnownGrid busca conocimiento con
algoritmo KnownGnd brindarle a las recomendacion
geﬁmﬁn]runa e nakenty
Empresas que Curatoria exclusiva vision de como d’ deg“uxﬁmﬁ Extudiantes
prestan servicios KnownGrid enfrentar la interesados en su
relacionados ala 4.0 revolucion 4.0 para futuro laboral
poder formar parte
RECURSOS CLAVES de esta y no quedar CAMALES Generadores de
Generadores de fuera Publicidad en comtenido y
contenido y i - - conocimientos
corocmerte, o [ 6ol | imesigacic i socmles | | claconado 4
: ¥ creacion de
contenida Contactos Pagina Empresas que presten
corporatives  web servicios relacionado a
la4.0

Programas disefio

y desarmollo

Fig.4
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En esta etapa se comenzd a dar forma al sitio web. Se organizo la informacion
y se armo la estructura y flujo de funcionamiento que tendra la plataforma,
buscando alinear las necesidades del usuario con el propdsito informativo
y de orientacion que busca la plataforma y su contexto de uso. Para ello, se
defini¢ la arquitectura de la informacién del sitio y el diagrama de partitura de
interaccion.

Josefina Hidalgo Tapia

Arquitectura de la informacion

La arquitectura de la informacion, se desarrollé para ordenar el contenido que
se queria mostrar en la plataforma y definir su distribucion dentro de cada
pantalla de una manera clara y coherente para el usuario. Este ejercicio es
clave para el desarrollo de KnownGrid ya que si bien permite la organizacion
del contenido que incluirda el primer prototipo, también facilita escalar el
proyecto y que se puedan agregar facilmente nuevas funcionalidades.

Parallevar a cabo esta arquitectura dela informacion primero se definieron las
principales funcionalidades y contenido que debia incluir la plataforma. Una
vez realizado esto se comenzaron a desglosar y detallar sub componentes
que formaban parte de dichas funcionalidades y contenido para asi ir
formando paso a paso la arquitectura de la informacion. Se partio desde
la pantalla de inicio, el "home" en donde se concentran 4 posibles caminos
que puede tomar el usuario. Desde estos 4 caminos se va desglosando la
estructura del sitio en donde hay ciertos puntos que se conectan entre si. En
relacion a la imagen, los recuadros de color azul, representan el flujo que se
tomo de base para la elaboracion del prototipo.
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CAMINOS REPRESENTADOS EN LA ARQUITECTURA DE LA
INFORMACION

1. Comenzar
Vendria siendo el principal. Da inicio al flujo de creacion de la red
de orientacion sobre conocimientos en relacion a las tecnologias
emergentes.

2.Queesla4.0
Introduce y contextualiza sobre la cuarta revolucion industrial y
que implica.

3. Nosotros
Cuenta sobre quién es KnownGrid y que busca con esta
plataforma.

4. Iniciar sesion
Ingreso a la plataforma de usuarios ya registrados.
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Fig.5
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Diagrama de Pix

Los diagramas de Pix o partituras de interaccion,
permiten representar el funcionamiento de un
producto digital y ver como sera la interaccion y
relacion entre los usuarios, la interfaz grafica y el
funcionamiento del sistema. La partitura se divide
en tres capas:
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Fig.6
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Persona:Refleja las acciones del usuario al

interactuar con el producto digital

Didlogo:Elementos de la interfaz con las que el
usuario interactua

Sistema:Respuestas del sistema frente a las

o
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acciones iniciadas por el usuario.

En el diagrama se representa el flujo principal
de la plataforma, detallando todo el proceso de
creacion de esta, hasta que finalmente el usuario
se enfrenta a sured ya creaday tiene la posibilidad
de navegar por una de las categorias que ofrece

)
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el sitio, en este caso “cursos” y acceder a
las opciones de cursos que se recomiendan,
clickeando el link del curso de su interés, que lo
lleva a la pagina web de esta para obtener mas
informacién. Este diagrama se realizd con una
doble funcion, primero entender las interacciones
gue van ocurriendo a nivel de sistema a medida
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que el usuario navega e interactua con la
plataforma y también con la intencion de que
en un futuro cuando se trabaje para desarrollar
la plataforma definitiva y subirla a internet, la
comunicacion entre disefador y desarrollador sea
mas clara y exista un total e igual entendimiento
del funcionamiento por ambas partes.
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En la etapa de prototipado comenzd la construccion mas tangible de la
plataforma, primero se inicid la planificacion del sitio a nivel de croquis
y wireframes para definir la distribucion de los objetos en las pantallas,
opciones de disefio, funcionalidad de los componentes, etc. Esto se fue
complementando con la busqueda de referentes a nivel grafico y de
funcionamiento para comenzar con la construccién del sistema de disefio,
que permite que el producto que se va a crear tenga consistencia, flexibilidad
y eficiencia de trabajo.

Una vez establecido el sistema de disefo, se empezo a disefiar el prototipo, lo
mas cercano al producto terminado, que permite simular su uso para evaluar
la usabilidad, obtener feedback y testear la interaccion con los usuarios.

Se planifico el desarrollo de un tercer prototipo, el cual consistia en trabajar
en conjunto con desarrolladores para llevar a cabo la pagina web y lograr que
KnownGrid sea un sitio funcional. En conversaciones con desarrolladores, se
aclaro que el tiempo que lleva desarrollar un prototipo funcional y lograr tener
una pagina web en internet es aproximadamente de tres meses, lo cual no

Josefina Hidalgo Tapia

asegura que no se presenten errores o la caida del sitio, por lo tanto debido a
esta razon y a los altos costos que implicaba su desarrollo se vio imposible
llevarla a cabo pero si se tiene considerado desarrollarlo a futuro.

Adicional a esto, el impacto de la pandemia por Covid-19 dificulto el proceso
aun mas. Todo el trato con personas se tuvo que hacer de manera online, en
donde a la mayoria de las veces no hubo respuesta lo que atrasaba aun mas
todos los procesos. Teniendo dificultades para contactar desarrolladores via
web y de manera presencial para obtener cotizaciones y desarrollar la pagina
web, conseguir entrevistas en persona y a su vez lograr que las entrevistas
enviadas por correo tuvieran alto nimero de respuestas, contactar expertos
para validar el prototipo, etc.

Referentes

Se utilizaronreferentes nivel graficoy anivel deinteracciones parair disefiando
el prototipo de Knowngrid. Los referentes graficos utilizados fueron sacados
de la pagina awwwards.cl, un sitio en donde concursan plataformas webs
de todo el mundo y son nominadas segun diversas categorias. Un ejemplo
de esto es la pagina web digitalpresent.io, perteneciente a una agencia de
disefno digital de la cual se rescato la utilizacion de colores oscuros dentro de
la paleta y el uso de tipografias de linea delgada, ambas caracteristicas que
se buscaban integrar en KnownGrid para lograr un disefio que comunica una
relacion con lo digital y la tecnologia.
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En relacion al despliegue de contenido recomendado, se buscaron
referentes como la figura 9y 15 para tener diferentes ideas de cémo
se iban a mostrar las distintas subcategorias y su contenido, la
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EVOLVED

DIGITAL
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distribucion de estas en la pantalla, como se iban a identificar y asociar a
las diferentes tecnologias, etc, buscando siempre comunicar una interfaz
vinculada con el futuro y las tecnologias.

Get a Quote

750

Get a Quote

Web Platforms
Design and
Development

WEISSACH
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En cuanto a la interacciones, uno de los referentes mas destacado y utilizado
para definir el funcionamiento de KnownGrid, los flujos y fluidez de todas las
acciones fue https://buildinghop.es/, una plataforma creada por Accurat, un
estudio de disefio y desarrollo de visualizacion de datos. Esta plataforma te
presenta un un listado de temas de relevancia mundial como medioambiente,
igualdad de género, acceso a la educacion, etc en donde el usuario puede ir
seleccionando cual clickear y definir cuanta esperanza tiene sobre este. Cada
tema se va agregando para finalmente representar en una torre de rocas tus
elecciones. Para KnownGrid se utilizé un sistema similar en donde se le presenta
al usuario un listado de tecnologias en donde puede seleccionar las de su interés
y definir su nivel de manejo, para luego mostrarle su red con recomendaciones
de acuerdo a lo seleccionado.
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Otro referente fue Flipboard.com, una pagina web
informativa estilo revista que muestra contenido
como noticias, videos, contenido social, etc segun
los intereses definidos por el usuario que ingresa a
la plataforma, lo interesante de esta web ademas
de su disefio a nivel de plataforma web y de app, es
que recopila contenido de variadas plataformas para
recomendar, exhibiendo con su propio look and feel un
breve resumen acompafiado de una imagen, el titulo
y fuente de donde se extrajo, teniendo la opcién de
compartirla, darle like, o ir al vinculo original. Funcion
gue podria tener el contenido que se recomienda en
Knowngrid.
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Brainstorming de conceptos

Expectativas: Esperanza de realizar o conseguir algo.
Futuro: Tiempo que vendra.
Anhelos: Deseo vehemente.
Conocimiento: Entendimiento, inteligencia, razén natural.
Descubrimiento: Hallar lo que estaba ignorado o escondido
Orientacion: Dar a alguieninformacion o consejo en relacion con un determinado
fin.
Camino: Direccion que ha de seqguirse para llegar a algun lugar.
Etapa de brainstorming creacién de Crecimiento: Dicho de una persona: Tomar mayor autoridad, importancia o
nombre y logo atrevimiento.
Redes: Conjunto de elementos organizados para determinado fin.

Para definir el nombre de la plataforma "KnownGrid" se realizé Tecnologia: Conjunto de teoriasy de técnicas que permiten el aprovechamiento

un ejercicio de brainstorming con los principales conceptos que
caracterizan ala plataformay luego se tradujeron alidiomainglés,

practico del conocimiento cientifico.

ya que laidea era crear un nombre compuesto por dos conceptos Traduccion de conceptos Orientation

en dicho idioma. Se fueron combinando entre ellos y se decidio Path

gue KnownGrid era un buen nombre ya que combinaba la palabra Expectations/hope Growth
conocimiento que es lo que pretende generar la plataforma en el Future Netting/net/grid
usuario a través de la entrega de materiales para ello y la palabra yearning Technology

red refiriéndose a que cada usuario va formando la suya segun Knowledge

Sus propios intereses. Discovery/Finding
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Combinacion de conceptos The Way
Way to Know The Path
WayFinder Knowfind
ConnectGrid Know Path
KnownGrid PathWay
The Grid PathWork
The Way

Una vez definido el nombre comenzd la creacion del elemento visual que
representara al producto, en este caso se decidid por la creacion de un
imagotipo, es decir el nombre de la marca acompafiado de un elemento
pictografico que lo represente.

A través del elemento pictografico se quiso representar el concepto de red
que caracteriza a la plataforma, se plantearon tres disefios hechos en el
programa illustrator de los cuales se termind por escoger uno.

Fig.26

5] KnownGrid & KnownGrid

Fig.27 Fig.31

& KnownGrid @KnownGrid

Fig.28 Fig.32

Fig.29 Fig.33
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Wireframes

El primer acercamiento visual al disefio de las
pantallas de KnownGrid se realizd a través de
wireframes, es decir, se hicieron bocetos en blanco
y negro para representar de manera sencilla vy
esquematica la estructura de la pagina web con el
objetivo de definir el contenido de cada pantalla y la
posiciéon de los elementos principales, asegurando
que lo establecido en la arquitectura de la informacion
tenga coherencia visual e interactiva.
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Sistema de diseno

El sistema de disefio se cred para definir los
componentes que iban a formar parte del disefio
de la web con el objetivo hacer uso de los mismo
durante todo el flujo, asegurando la consistencia
y eficiencia del trabajo, la escalabilidad del
producto y en el caso de que en un futuro el
trabajo se lleve a cabo en equipo, todos utilicen el
mismo material. Para su creacion, se tomoé como
referente un sistema de disefio descargable de la
plataforma Behance https://www.behance.net/
gallery/78911187/Design-Systems-Semantic-Ul-
Kit-for-Adobe-XD

En relacion a la paleta de colores que forma
parte del sistema de disefio, la intencion es
comunicar conceptos caracteristicas de por
qué existe Knowngrid, como futuro, tecnologia,
descubrimiento, expectativas. En relacion a eso,
los colores que se tomaron en cuenta fueron los
siguientes:

MARCO METODOLOGICO

Morado

Comunica éxito y sabiduria, ademas tiene un
efecto calmante que puede contrarrestar el
sentimiento de incertidumbre o preocupacién que
se puede presentar en los usuarios por su futuro
profesional (WebsiteBuilderExpert, 2020)

Azul

Representa confianza, seguridad, estabilidad
conceptos claves que debe comunicar Knowngrid
al ser una plataforma de orientacion con respecto
al ambito laboral (WebsiteBuilderExpert, 2020)

Gris

Se asociacon tecnologia y futuro, temas que se
vinculan con el origen por el cual Knowngrid fue
pensado (WebsiteBuilderExpert, 2020)

La tipografia seleccionada es Ubuntu, una de
las opciones recomendadas por el libro "101 UX
Principles” ya que son fuentes nativas que ayudan
a que la pagina web cargue con mayor rapidez y
sea mas legible.

Sistema de disefio Knowngrid

Basado en:

Paleta de colores Logo

#001329 #164c82 HAGSEAS

HEN KNOWN
GRID

Tipografia
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Titulo Principal Home - 53px

H1 Titulo - 42px

Aa H2 Titulo - 36px
H3 Titulo - 30px

H4 Titulo - 24px
Cuerpo - 20px

UBUNTU

Cuerpo - 18px

Combinacién de tamaiios

But | must explain to you

But I must explain to you how all this mistaken idea of.

But I must explain to you how all this mistaken idea of denouncing pleasure and praising
pain was born and | will give you a complete account of the system, and expound the actual
teachings of the great explorer of the truth, the master-builder of human happiness. No
one rejects, dislikes, or avoids pleasure itself, because it is pleasure, but because those who
do not know how to pursue pleasure rationally encounter consequences that are extremely
painful. Nor again is there anyone who loves or pursues or desires to obtain pain of itselF
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més fluida.. Ya sabes, si no tienes conocimientos de mas fluida.. Ya sabes, si no tienes conocimientos de Experts
Fusion 360, disfruta con estos videos paso a paso. Fusion 360, disfruta con estos videos paso a paso. ZPElS

Fig.42 & Youtube HRQ @ Youtube oy K J Fig 43
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MARCO METODOLOGICO

Maqueta primer prototipo

Después de pasar por todos los pasos anteriormente
mencionados, se comenzd a construir el primer
prototipo de Knowngrid en la plataforma Adobe
XD (Experience Design), la cual permite disefiar las
pantallas en formatos web y mobile para simular su
funcionamiento,teniendocomoresultadounprototipo
semi funcional basado en las etapas descritas en
el tema 6.1. El objetivo principal era obtener una
maqueta lo mas cercana en funcionamiento a una
pagina web real para posibles testeos y por otro lado
para evaluar el disefio y usabilidad con un experto en
la materia.

75



76

MARCO METODOLOGICO

Flujo creacion de red de conocimiento version Web

Pantalla 1 - Home

Te orientamos de cara al futuro

Fig.44

Esta es la primera pantalla a la que se enfrenta el
usuario al entrar a la plataforma, desde aca inicia
el flujo de creacién de la red de conocimiento
partiendo por identificarse como estudiante o
como profesional y luego presionar “Comenzar”.
También esta el menu superior derecho en donde
puede acceder a "Que es la 4.0" y aprender sobre
el contexto de Revolucion 4.0, a "Nosotros" para
saber qué es Knowngrid y cual es su propdsito y
por ultimo a "Iniciar sesion” para entrar a su red de
conocimiento si es que ya posee una.

Pantalla 2 - Qué es la 4.0?

:Qué es la 4ta revolucién industrial

bt

Fig.45

Esta pantalla corresponde a el primer acceso del
menU superior del home, su objetivo es entregar
un contexto e introducir al usuario sobre qué es
la revolucion 4.0 y que es lo que esta plantea.
Hay un breve parrafo al inicio y luego un video
perteneciente al World Economic Forum en donde
cuenta mas o menos que plantea esta cuarta
revolucion vinculada a la transformacion digital y
automatizacion, entre otras cosas.

Josefina Hidalgo Tapia

Pantalla 3 - Listado de tecnologias

REALIDAD
AUMENTADA

ReAUDAD

Fig.46

Este es el primer paso en la creacion de la red
de conocimiento, el usuario se enfrenta a un
listado de tecnologias emergentes, en este caso
se seleccionaron las 7 con mayor preferencia
segun lo arrojado por la encuesta realizada. Aca
el usuario puede ir clickeando cualquiera de las
tecnologias de su interés para agregarla a su red.
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Pantalla 4 - Seleccionar nivel de manejo

¢Qué tecnologias te gustaria descubrir?

REALIDAD
AUMENTADA INTELIGENCIA

MODELADO
3D

Fig.47

Cualquiera de las tecnologias que clickee el
usuario, va a desplegar un barra con 4 niveles
de manejo. El usuario puede evaluar el nivel de
conocimiento que él considera que tiene sobre
la tecnologia seleccionada, dependiendo de esto
sera la dificultad del material que se le recomiende.

MARCO METODOLOGICO

Pantalla 5 - Agregar tecnologia

¢Qué tecnologias te gustaria descubrir?

REALIDAD

AUMENTADA INTELIGENCIA

MODELADO
3D

Fig.48

Una vez seleccionado el nivel de manejo, el usuario
puede agregar esa tecnologia como parte de sured
de conocimiento. En la barra punteada superior se
va mostrando la cantidad de tecnologias que se
han ido agregando, desde que agrega la primera
tecnologia, el usuario tiene la opcion de continuar
y pasar a la siguiente etapa, es decir, a presenciar
su red de conocimiento.

e

Pantalla 6 - Vincular la profesion

Estamos creando tu red
de manejo tecnoldgico

Fig.49

Antes de mostrarle al usuario su red de
conocimiento, hay un paso muy importante
para una buena recomendacion. El
usuario debe elegir si vincular o no su red con su
profesion, y en el caso de querer, debe seleccionar
cual es su profesion, de esto dependera si las
recomendaciones estaran basadas en como
se vincula la profesién con las tecnologias
seleccionadas o la recomendacién sera estandar.

realizar
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Pantalla 7 - Red de conocimiento

Bienvenido a tu red

VIRTUAL

)
MODELADO
3

Fig.50

Esta pantalla representa la red de conocimiento
del usuario, acé se visualizan todas las tecnologias
que decidié agregar, con una circunferencia detras
del nombre que representa el nivel de tecnologia
qgue selecciond. También tiene un boton "+" en
donde puede acceder a las distintas subcategorias
de material que hay disponibles. En la esquina
superior izquierda hay un botdon “Agregar
tecnologia” que le permite afiadir tecnologias no
agregadas al comienzo sin la necesidad de tener
que pasar por todo el flujo nuevamente.

MARCO METODOLOGICO

Pantalla 8 - Subcategorias

Bienvenido a tu red

ARTIFICAL

REALDAD
2 e

¢ MOOELADO g

Fig.51

Cada tecnologia tiene un botén "+" desde donde
se despliegan 5 subcategorias, cada una con
material recomendado para que el usuario pueda
iniciarse o potenciar su conocimiento en base a
esta. Al presionar cualquiera de las 5 el usuario
puede acceder a las recomendaciones hechas por
Knowngrid correspondientes a la subcategoria
seleccionada. Por ejemplo, si clickea la tecnologia
Modelado 3D en la subcategoria libros, tendra
acceso a una variedad de libros sobre modelado
3D acorde a su nivel de conocimiento.

Josefina Hidalgo Tapia

Pantalla 9 - Subcategoria seleccionada

Libros sobre Modelado 3D - Nivel 2

No disponible.

\ . ]

Fig.52

Una vez presionada cualquiera de las tecnologias,
en este caso Libros, se despliega un pop up con
todas las recomendaciones. Cada recomendacion
contiene una imagen referencial, un titulo y breve
descripcion, ademas de el lugar de donde se
extrajolainformaciény laopcién de guardarla para
verla después o ponerle "me gusta". Hay ciertas
recomendaciones que no estan disponibles, esto
es por que la versién gratis del sitio solo permite
una cantidad limitada de recomendaciones, de lo
contrario se deberd optar por una subscripcion
pagada.
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Pantalla 10 - Evaluar Subcategoria

Libros sobre Modelado 3D - Nivel 1

EVALUAR CATEGORIA

Quénats e pondin s esa cnegoria?

MARCO METODOLOGICO

Pantalla 11 - Recomendar material

Libros sobre Modelado 3D - Nivel 1

RECOMENDAR MATERIAL

Fig.53

En Knowngrid es muy importante recibir feedback
de los usuarios acerca del contenido que se les
entrega para poder ir mejorando y personalizando
cada vez mas la plataforma, es por esto que
pueden evaluar cualquiera de las subcategorias
de cualquier tecnologia, de uno a cinco estrellas y
dejar un comentario si es que prefieren.

Fig.54

En esta opcion, se le da la oportunidad al usuario
de compartir con el equipo de Knowngrid algun
contenido que crea interesante que deberfa
recomendarse, por lo tanto tiene la opcion de
detallar en esta pantalla. El equipo de Knowngrid
evaluara si es pertinente agregarlo o no.
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Flujo creacion de red de conocimiento
version Mobile

Knowngrid se penso inicialmente como una
plataforma web con acceso Unicamente desde
un computador pero se decidi¢ de igual manera
disefnar su version mobile para evaluarlo como
futura implementacion.

A continuacion se muestra el mismo flujo descrito
anteriormente pero en formato de smartphone, en
este caso una pantalla de Iphone.

MARCO METODOLOGICO

Pantalla 1
Home

COMENZAR

Pantalla 2
Qué esla4.0?

KNOWN
GRID

Qué es la dta re
industri

Josefina Hidalgo Tapia

Pantalla 3
Listado de tecnologias

Qué tecnologias te gustaria descubrir?

[ search. a

MODELADO 3D
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Pantalla 4
Seleccionar nivel de manejo

Qué tecnologias te gustaria descubrir?

Search. a

MODELADO 3D

‘CUALES TU NIVEL DE MANEJO
DE ESTATECNOLOGIA?

Agregar

MARCO METODOLOGICO

Pantalla 5
Agregar tecnologia

a]

MODELADO 3D

‘CUAL ES TU NIVEL DE MANEJO
DE ESTA TECNOLOGIA?

Pantalla 6
Vincular la profesion

KNOWN
GRID

Estamos creando tu red
de manejo tecnologico

‘Te gustaria vincular tu red con tu
carrera profesional?

Osi @No

Continuar

Pantalla 7
Red de conocimiento

Bienvenido a tu red

MODELADO
3D

Bal Agregar tecnologia
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Pantalla 8
Subcategorias

Bienvenido a tu red

MODELADO
30

Bal Agregar tecnologia

MARCO METODOLOGICO

Pantalla 9 Pantalla 10
Subcategoria seleccionada Evaluar Subcategoria

Libros sobre Libros sobre
Modelado 3D - Nivel 1 Modelado 3D - Nivel 1

EVALUAR CATEGORIA

Qué nota le pondrias a esta categoria?

Comentarios

Josefina Hidalgo Tapia

Pantalla 11
Recomendar material

Cursos sobre

Modelado 3D - Nivel 1
RECOMENDAR MATERIAL

Titulo*

Autor*

L 1

Afio de publicacion*

Compartir documento
Documento

I T
=]
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Feedback prototipo KnownGrid

Este primer prototipo, fue evaluado por Juan Pablo
Mora, lider de experiencia de usuario del Laboratorio
de Diseflo y Experiencia en Principal Financial
Group, un espacio donde se busca impulsar la
transformacion digital.

Previo a una reunién donde se le introdujo la tematica
gue busca el producto y se le mostrd brevemente el
flujo de funcionamiento, se compartio el prototipo
a través de InVision. Plataforma que permite recibir
feedback de cada una de las pantallas e ir dejando
comentarios en detalle sobre aspectos en especifico.
Una observacién importante realizada y que se tomo
en cuenta para la construccion del segundo prototipo
basado en la evaluacién, fue darle mayor importancia
al formato mobile antes que al web, ya que el trafico
de visitas a una pagina web es significativamente
mayor desde smartphone que desde el computador.

MARCO METODOLOGICO

Pantalla 1 - Home

COMENCEMOS CREANDO TU RED DE
< o

Te orientamos para formar parte de
la transformacién digital

comenzar

Fig.66

Habia poca claridad de los atributos de Knowngrid
al inicio de la pagina, por lo tanto se sugirid
agregarlos al lado derecho de la pantalla y agregar
en el lado opuesto un acceso directo a comenzar
el flujo y posterior registro, el cual se puede hacer
con el correo electronico o usando alguna cuenta
de Facebook o Linkedin.
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Pantalla 2 - Qué es la 4.0?

¢Qué es la 4ta revoluci

Fig.67

En esta pantalla, se recomendd eliminar el botén
volver ya que no se usa mucho en este tipo de
paginas y el usuario tiende a usar el menu, o el
“back” del navegador. También se recomendd
poner un fondo claro con letra oscura en el parrafo
superior pero se tomo la decision de dejarlo como
estaba ya que alteraba un poco el estilo que busca
comunicar KnownGrid.

MARCO METODOLOGICO

Pantalla 3 - Listado tecnologias

REALIDAD
AUMENTADA

ReAUDAD

Fig.68

Esta pantalla es parte del flujo de creacion de la
red de conocimiento por lo tanto desde acé en
adelante el boton superior derecho de ‘“iniciar
sesién” se debia eliminar, al igual que el boton
“atrés". Por otro lado, se sugiri¢ quitarle relevancia
alabarra de buscar poniéndola en otro lado y solo
como icono, de modo que si el usuario la quiere
usar, se despliegue un searchbox al hacerle click
al icono.

Josefina Hidalgo Tapia

Pantalla 4 - Seleccionar nivel de manejo

:Qué tecnologias te gustaria descubrir?

REALIDAD
AUMENTADA INTELIGENCIA

MODELADO
3D

Fig.69

La Unica observaciéon de esta pantalla fue la
ausencia de un componente que me permitiera
quitar una tecnologia ya agregada, funcion que
se agreg6 en la siguiente pantalla, ya que aparece
una vez agregada la tecnologia.
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Pantalla 5 - Agregar tecnologia

:Qué tecnologias te gustaria descubrir?

REALIDAD
AUMENTADA INTELIGENCIA

MODELADO
3D

Fig.70

Una vez agregada la tecnologia, aparece la
opcion de quitarla. También se comentd que la
fila punteada superior se vefa como un “paso a
paso”, dificil de entender como tal. Por ese lado es
bueno ya que no corresponde a un paso a paso,
sino mas bien a un contador de la cantidad de
tecnologias que se van agregando. Por lo tanto
y con el fin de evitar confundir al usuario, en vez
de marcar con una circunferencia solo con borde,
se decidié marcar la tecnologia agregada con una
circunferencia con relleno, mas las iniciales de la
tecnologias sobre éste. Por ejemplo, Modelado 3D,
como 3D, Robdtica como RB, etc.

MARCO METODOLOGICO

Pantalla 6 - Vincular la profesion

Estamos creando tu red
de manejo tecnoldgico

Fig.71

En esta pantalla surgio la confusion con la palabra
red en la pregunta ; Te gustaria vincular tu red con
tu carrera profesional? ya que se puede confundir
con red social por lo tanto se sugirio agregarle un
apellido,nombrandola como "red de conocimiento”
cada vez que se quiera hacer alusion a esta. Otra
observacion fue ¢ que pasa sialguien no encuentra
su profesion dentro del listado?, lo cual es posible,
0 quizas busque alguna rama especifica de esa
profesion, por lo tanto se decidid que el usuario
tuviese la opcion de agregar una profesion y que
guede como solicitud para ser evaluado por el
equipo de Knowngrid.
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Pantalla 7 - Red de conocimiento

Bienvenido a tu red

INTELIGENGIA
ARTIICIAL

©

MODELADO. @
3

Fig.72

Como en todo el flujo anterior de creacion de la red
de conocimiento, se quité el botdn iniciar sesion 'y
se cambid por uno de sesion ya creada, en donde
el usuario puede acceder a su cuenta y terminar su
registro ya que al comenzar solo se le pregunta por
sunombre, correo eidentificacion como estudiante
o profesional. Otro punto comentado fueron las
lineas que representaban las ramificaciones de la
red, ya que salian un poco del estilo por lo tanto
se afinaron mas para que sean casi invisibles y el
centro de la red se cambid por un icono como el de
el logo KnownGrid haciendo alusién al lugar desde
donde sale todo el contenido.



86

Pantalla 8 - Subcategorias

Bienvenido a tu red

REAUDAD
VIRTUAL

Fig.73

En esta pantalla se mantuvo todo igual, excepto
los cambios que venian desde pantallas
anteriores que corresponden a todo el flujo. Se
hizo Unicamente una pequefia observacion con
respecto a lo apretados que estaban los botones
de las subcategorias, por lo tanto se les dio mayor
separacién y tamafio.

MARCO METODOLOGICO

Pantalla 9 - Subcategoria seleccionada

Videos sobre Modelado 3D - Nivel 1

Esta pantalla tuvo una gran modificacion, el uso
de modales o pop up no fue recomendado. Se
aconsejo buscar una manera de desplegar el
contenido dentro de la misma pagina. Por lo tanto
se cambidé por una barra lateral con todas las
subcategorias y que al presionar una se muestre
el contenido correspondiente a la seleccionada. La
idea de esta barralateral es que el usuario no tenga
que volver atras para cambiar de subcategoria,
sino que pueda hacerlo desde ahi mismo de
forma mas dinamica. Para las recomendaciones
no disponibles, se aconsejo poner sobre estas un
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boton de "mejorar mi plan” para que no se tenga
que salir del flujo en caso de querer acceder a mas
contenido. Por ultimo se decidié colocar un botén
de "atras" para volver a la red de conocimiento.
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Pantalla 10 - Evaluar Contenido

Evaluar Contenido

Quérat e pondia?

Fig.756

Esta fue la ultima pantalla que se modifico,
recomendando quitar el titulo que detalla elnombre
de la subcategoria y nivel de manejo, dejando
Unicamente el primero pero modificandolo a
“Evaluar contenido".

MARCO METODOLOGICO

La pantalla donde se podia recomendar material
se decidio eliminar ya que KnownGrid tendra un
equipo especializado en curatoria de contenido
y en conversacion con el experto, se llegd a la
conclusién de que podria darse la opcion de
que los usuarios suban material no permitido
o cualquier cosa. Ademas, se requeriria que se
tenga un tremendo servidor para alojar todo eso.

Otras pantallas que se agregaron al flujo que no se
consideraron en el primero fueron iniciar sesion,
crear cuenta y nosotros.
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Pantalla 11 - Inicio sesidn

INICIAR SESION

Fig.76

Acé el usuario tiene la oportunidad de ingresar a
la plataforma una vez creada su cuenta, siendo
redirigido directamente a su red de conocimiento.
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Pantalla 12 - Crear Cuenta

CREAR CUENTA

Fig.77

Esta pantalla concreta el registro del usuario
dentro del sitio y le permite guardar su red de
conocimiento en caso de querer volver a ingresar
y evitar que tenga que pasar por el proceso de
creacion nuevamente. Esta pantalla aparece
cuando el usuario ya tiene creada su red de
conocimiento y decide abandonar la pagina, ahi se
le pregunta si desea o no registrarse como usuario
de la plataforma.
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Pantalla 13 - Nosotros

Fig.78

Esta pantalla tiene como objetivo comunicar
que es Knowngrid y cuél es su propdsito y vision
en relacion al enfrentamiento por parte de las
personas hacia la revolucion 4.0.
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Memoria KNOWNGRID

Pantalla 1
Home

Te orientamos para formar parte
dela transformacion digital

COMENCEMOS CREANDO
TU RED DE

CONOCIMIENTO

Nombre

Correo electénico

Estudiante  Profesional

COMENZAR

Fig.79

Pantalla 2
Qué esla4.0?

KNOWN
GRID

Qué es la 4ta revolucion
industrial

MARCO METODOLOGICO

Pantalla 3
Listado de tecnologias

2Qué tecnologias te gustaria descubrir?

MODELADO 3D
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Pantalla 4
Seleccionar nivel de manejo

2Qué tecnologias te gustaria descubrir?

MODELADO 3D

CUAL ES TU NIVEL DE MANEJO
DE ESTA TECNOLOGIA?
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Pantalla 5
Agregar tecnologia

Qué tecnologias te gustaria descubrir?

MODELADO 3D

CUAL ES TU NIVEL DE MANEJO
DE ESTA TECNOLOGIA?

Pantalla 6
Vincular la profesion

KNOWN
GRID

Estamos creando tu red
de manejo tecnoldgico

Osi @No

Continuar

MARCO METODOLOGICO

Pantalla 7
Red de conocimiento

Bienvenido a tu red

MODELADO
3D

B4 Agregar tecnologia

Josefina Hidalgo Tapia

Pantalla 8
Subcategorias

KNOWN
GRID

Bienvenido a tu red

MODELADO
30

Bal Agregar tecnologia
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Pantalla 9

Subcategoria seleccionada

Videos sobre Modelado 3D

DisEfio

Fusion 360 - ;Por donde empiezo?

Se veran todos los apartados de [ interfez de.
trabajo y donde estan colocadas las

O Youtube HAQ

Fig.87
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Pantalla 10
Evaluar contenido

EVALUAR CONTENIDO

Qué nota le pondrias?

Comentarios

Enviar

Pantalla 11
Inicio sesion

INICIAR SESION

Bienvenido, sigamos trabajando para
formar parte del futuro

Correo electrénico
Contraseiia

Fig.89

Iniciar sesion
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Pantalla 12
Crear cuenta

CREAR CUENTA

Completa los campos faltantes y
comencemos a guiar tu futuro hacia la

transformacién diglta

(

Apelido
Correo electrénico

Contrasefia

Fig.90



92

Pantalla 13
Nosotros

UIENES S

{PORQUE?

MARCO METODOLOGICO

Pantalla 14
Contenido no disponible

Videos sobre Modelado 3D
ivel 1
Disefio

No disponible

Mejorar mi plan

Fig.92
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MARCO METODOLOGICO

Knowngrid es un proyecto que se busca sequir desarrollando en un futuro,
para ello es indispensable sequir trabajando e iterando sobre el proceso
alcanzado hasta la actualidad para lograr un producto cada vez mejor y que
cumpla con su objetivo de orientar en este camino hacia la transformacion
digital. Algunas consideraciones que se tienen en cuenta a realizar son:

- Postulacion a fondo para obtener financiamiento

- Desarrollar y disefiar el Ui - Ux de la plataforma completa

- Vincular una inteligencia artificial para el proceso de recomendacién

- Ampliar la vinculacion de la red a més profesiones aparte de disefio

- Incorporar mas funcionalidades, como conexién con ofertas laborales y
practicas, etc

- Por ultimo incorporar la creacion de contenido vinculado a la revolucion 4.0
propio de KnownGrid,desarrollado por su equipo de investigacion con foco en
el futuro, como tutoriales, charlas online tipo TED, cursos, ofertas laborales,
concursos, etc
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CONCLUSIONES
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Posterior al proceso de investigacion que se llevd a cabo para conocer
el impacto que provocara la Cuarta Revolucion Industrial, tanto en las
empresas como en los profesionales del futuro, se analizé de qué manera
enfrentamos este desafio a fin de evitar la obsolescencia profesional que
esta revolucion provocara. Obsolescencia a la cual los disefiadores también
estamos expuestos.

Las cifras mencionadas a lo largo de la investigacion indican un alto
porcentaje de automatizacion de trabajos a nivel mundial, y de cémo el nivel
de educacioén sera un factor determinante a la hora de ser partes o no del
grupo de potenciales profesionales que veran su rol reemplazado por una
magquina o simplemente dejara de existir.

Con el fin de enfrentar esta situacion lo mejor preparados posible, sera clave
la autogestion del aprendizaje de habilidades, la capacidad de adaptacién y
adopcién de nuevas formas de hacer las cosas, entendiendo la incorporacion
de nuevas tecnologias digitales como una herramienta al servicio de las
personas y no en reemplazo de ellas. Tecnologias que finalmente facilitaran
la vida de las personas.
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Como forma de contribuir a que los profesionales estén a la altura en
conocimiento y habilidades relacionadas con el uso de tecnologias, se tomo
la decision de llevar a cabo KnownGrid. Una pagina web que ayude y oriente
a las personas, buscando reducir el impacto negativo que puede tener sobre
éstas la incorporacién de nuevas tecnologias y procesos de trabajo. Lo
anterior, como parte de lo que la revolucion 4.0 trae consigo.

Se decidio que a través de esta pagina web las personas podran tener acceso
a contenidos seleccionados exclusivamente por KnownGrid, ademas de
contenido desarrollado por el equipo de investigacion propio de la plataforma.
Todo en un mismo lugar, buscando alivianar el proceso de busqueda, siendo
ayuda para todas aquellas personas que no encuentran la recomendacion
adecuada o simplemente no tienen la capacidad de ponerse a buscar.

Lo anterior se desarrolld bajo la metodologia design thinking que permitio
guiar el proyecto de experiencia de usuario hasta la creacion del prototipo.
Es importante nombrar la relevancia que tuvo la pandemia presente a nivel
mundial sobre el alcance que se tuvo para lograr llevar a cabo todas las
etapas, hubo dificultades sobre todo en contactar personas para avanzar
tanto en la recopilacion de informacion e investigacion como en concretar la
construccion del prototipo. De todas maneras Knowngrid es un producto que
se pretende seguir desarrollando a futuro, buscando realmente impactar en
la relacion que estan teniendo y tendran los profesionales con la presencia de
la Cuarta Revolucion Industrial
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Anexo 1: Trabajos del futuro

Cognizant, organizacion encargada de definir los empleos del mafana
Cognizant, compafia americana lider a nivel global en entregar servicios
orientados a la transformacion de modelos de negocio, operativos vy
tecnoldgicos de empresas en la era digital, realizé en el afio 2017 un informe
donde propone 21 nuevos trabajos posibles a emerger dentro de los proximos
10 afios (al 2028) y en el afio 2018, lanzaron un segundo informe con 21
nuevas propuestas.

En cada informe grafican los 21 trabajos segun horizonte de tiempo estimado
de aparicion y nivel de manejo tecnoldgico que requiere cada uno. Ademas
de especificar cada uno con un pequefio resumen, sus requisitos generales,
responsabilidades especificas, habilidades y cualidades requeridas.

Ellos describen en 7 principios su vision sobre el trabajo del futuro:
El trabajo ha estado siempre en constante cambio

La sobrecarga de trabajo es horrible.

La maquina necesita del hombre.

No sobreestimar la ingenuidad o imaginacion del hombre

La tecnologia va a mejorar todos los aspectos de la sociedad

La tecnologia crea y resuelve problemas

En el futuro el trabajo va a cambiar pero no va a desaparecer
(Cognizant, 2017)

A continuacién se describen algunos de los trabajos del futuro propuestos
en el primer informe sobre empleos que van a emerger en un periodo entre
2018y 2028.

Josefina Hidalgo Tapia

1. Detective de datos

Se busca que el detective de datos sea capaz de generar respuestas y
recomendaciones comerciales significativas a partir de la investigacion
de los datos generados por Internet de las cosas, dispositivos, sensores,
monitores biométricos, infraestructura informatica tradicional, etc.

-Responsabilidades especificas

Examinar, encontrar, crear,comparary contrastar datos, desarrollar informes
presentando hallazgos.

Mantenerse al tanto del desarrollo general en ciencia de datos

-Habilidades y cualidades requeridas.

Conocimiento / experiencia en herramientas de informes de ciencia de datos
“civiles" (Tableau, Domo, etc.)

Capacitacion o calificaciones académicas en ciencia de datos y tecnologias
de ciencia de datos.

Calificaciones en cualquier rama de contabilidad financiera y de gestion.
(Cognizant, 2017).

2. Facilitador de TI (tecnologias de la informacién)

El candidato ideal liderara la creacién de un entorno de trabajo que explote
las tendencias digitales, fomente la innovacion de las Tl y posicione a las Tl
como un “socio preferido”. Ademas, tendra conocimiento del Ultimo software
y comprendera como las Ultimas aplicaciones favoritas afectaran al negocio.
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-Responsabilidades especificas

Trabajar en estrecha colaboracién con el equipo de trabajo digital y con
colegas en los equipos de infraestructura de TI, operaciones y seguridad
empresarial.

Ejecuta hackatones de innovacion, y organizar y liderar un grupo directivo de
TI

Proporcionar plataformas de codigo bajo preaprobadas

-Habilidades y cualidades requeridas.

Maestria en informatica, ciencias de la computacion, ingenieria, ciencias
naturales o administracion de empresas.

Al menos cinco afios de experiencia comprobada en un equipo de Tl o
empresa de consultoria con orientacion global, con exposicion a la gestion
de la demanda de TI, la gestion empresarial, los servicios de infraestructura
y / o servicios de red, incluidos mas de dos afios de experiencia gerencial.
Experiencialiderando equiposinterfuncionalesy programas organizacionales,
operando e influyendo efectivamente en toda la organizacion y en contextos
complejos. (Cognizant, 2017).

3. Gerente de desarrollo empresarial de IA (Inteligencia Artificial)
Se busca un profesional en desarrollo de negocios de IA que esté a la
vanguardia de los avances en informatica y ventaja comercial.

-Responsabilidades especificas
Trabajara en estrecha colaboracion con los equipos de ventas, marketing y
socios para posicionar los servicios de inteligencia artificial para clientes y

ANEXOS 103

socios, y brindara orientacion sobre la propuesta de valor y los beneficios que
se pueden lograr con servicios, plataformas e infraestructura de inteligencia
artificial.

Ademas, definira e impulsara una estrategia para acelerar las ventas vy el
compromiso de gestion de socios en las oportunidades de clientes y socios
de Al

-Habilidades y cualidades requeridas.

Méas de cinco afios de desarrollo comercial, ventas empresariales,
asociaciones estratégicas o experiencia en gestion de programas / productos.
Experiencia a nivel empresarial con plataformas de software de inteligencia
artificial / aprendizaje automatico.

Experiencia en computacion en la nube y / o campos relacionados (T,
software, etc.). (Cognizant, 2017).

4. Maestro de computacion de borde

Se requiere un candidato sobresaliente para desarrollar las capacidades
de infraestructura inteligente para la informatica de punta. Este candidato,
definird la hoja de ruta de loT, evaluard cuidadosamente los requisitos
técnicos y evaluara la factibilidad de establecer la unidad de procesamiento
de borde y medira el retorno de las inversiones.

-Responsabilidades especificas
Desarrollar estrategias para la supervision, mantenimiento y proteccion del
sistema de computacion de borde.
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Construir una infraestructura de red definida por software.
Garantizar la compatibilidad e integracion.

-Habilidades y cualidades requeridas

Doctorado en informatica, electronica, telecomunicaciones, ingenieria
eléctrica o un tema relacionado relevante para el puesto.

Experiencia significativa trabajando en plataformas de software y hardware
de loT. (Cognizant, 2017).

5. Técnico de atenciéon médica asistido con inteligencia artificial

El solicitante exitoso tendra al menos tres afios de experiencia en enfermeria
0 un campo relacionado, y se sentira comodo y competente tratando con
paquetes de software y equipos de prueba digital, siendo excelente para
construir relaciones cercanas y de confianza con los pacientes y eficiente
para hacer un uso 6ptimo de las herramientas de diagnéstico digital y los
meédicos remotos a su disposicion.

-Responsabilidades especificas

Capacidad para trabajar individualmente y en equipo.

Examinar pacientes usando herramientas digitales y usar softwares de 1A
Someterse a capacitacion frecuente sobre cambios recientes en software y
hardware

-Habilidades y cualidades requeridas
Capacidad para trabajar con herramientas y software digitales.
Historial comprobado de trabajo con equipos y entornos colaborativos.

Josefina Hidalgo Tapia

Habilidades interpersonales, motivacion personal y confianza. (Cognizant,
2017).

6. Analista de cyber city

Profesional requerido para garantizar la seguridad y la funcionalidad de los
municipios. Los analistas de las ciudades cibernéticas aseguran el flujo
constante de datos “saludables” alrededor las ciudades, para garantizar
que todas las funciones técnicas y de equipos de transmision no se vean
comprometidas.

-Responsabilidades especificas

Solucionara problemas de equipos, diagnosticard fallas y reemplazara
componentes y circuitos, desde los sensores mas pequefios colocados en
las colmenas de biotracking de la ciudad, hasta las poderosas herramientas
de datos ubicadas en el centro de datos de la ciudad.

-Habilidades y cualidades requeridas

Calificaciones de ingenieria digital en metodologias &giles y DevOps.
Habilidades de circuitos (electrénica de soldadura, impresion de silicio, etc.).
Capacidad para leer andlisis y plataformas de visualizacion.

Personalizar dashboards y experiencia con impresion 3D.

Comprension del design thinking. (Cognizant, 2017).

Los siguientes trabajos fueron propuestos en un segundo informe enfocado
en trabajos emergentes hasta el afio 2029
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7.Ingeniero en basura de datos

Profesional capaz de identificar datos no utilizados, limpiarlos y alimentarlos
con algoritmos de aprendizaje automatico para encontrar informacion
oculta no solo aumentando la cantidad de datos recopilados, sino también
mejorando la calidad de los datos.

-Responsabilidades especificas

El ingeniero de recoleccion de datos se asegurara de que haya un suministro
ininterrumpido de datos limpios para que las tecnologias de IA brinden los
resultados requeridos.

-Habilidades y cualidades requeridas

Experiencia con diversas herramientas de analisis de datos, herramientas
de mineria de datos y paquetes estadisticos. Experiencia trabajando en big
data y tecnologias de aprendizaje automatico, como Azure Cosmos DB, TLC,
Azure ML, Cortana Analytics, R, Python y SQL.

Experiencia en el desarrollo de ofertas y paneles de visualizacion de datos.
(Cognizant, 2018).

8. Agente de ataque cibernético

Las guerras de nuestro futuro inminente se libraran cada vez mas en
entornos virtuales en lugar de fisicos. Un agente de ciberataques, debe
mostrar un excelente historial de pirateria cibernética, desarrollo de software
o experiencia de ataque distribuido de denegacion de servicio, con el objetivo
de colaborar en el desarrollo y la entrega en tiempo de guerra de delitos
cibernéticos estratégicos contra la infraestructura de los adversarios y los
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sistemas del sector publico y privado.

-Responsabilidades especificas

Mantenerse un paso por delante de las estrategias y el software de
ciberdelincuencia de proxima generacion.

Gestionar y desarrollar la explotacion de fuentes de inteligencia abiertas y
cerradas.

-Habilidades y cualidades requeridas

Experiencia en trabajo de ciber infiltracién y en
computadoras

Atencion extremadamente alta a los detalles y capacidad para mantener el
desarrollo personal o profesional continuo dentro del &mbito cibernético y
digital.

(Cognizant, 2018).

programacion de

9. Consejero de rehabilitacion de cibercrimen juvenil

Eldelito cibernético seraelnuevo atractivo paralos jovenes con conocimientos
digitales. La atraccion del dinero facil y la aparente naturaleza sin victimas del
delito cibernético estan atrayendo a un nimero cada vez mayor de jovenes
para participar en delitos digitales. Para ello se busca asesores para trabajar
en escuelas y centros especializados para rehabilitar a los ciberdelincuentes
convictos en edad escolary ayudar aredirigir sus talentos en linea a esfuerzos
éticos.
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-Responsabilidades especificas

Asesorary supervisar alos delincuentes cibernéticos juveniles (clientes) sobre
cémo utilizar mejor sus talentos digitales de manera legal y responsable.
Desarrollar planes de rehabilitacion individualizados, colaborando con otros
profesionales (maestros, oficiales de libertad condicional, abogados) para
ayudar a evaluar las necesidades y el estado de animo del cliente.

-Habilidades y cualidades requeridas

Titulo universitarioen un campo relacionado con lainformatica o la psicologia.
Conocimiento profundo del delito cibernético, con un conocimiento practico
de las legalidades que rodean el tema.

Excelentes habilidades de comunicacion, tanto verbales como escritas.
(Cognizant, 2018).

10.Disenador de voz ux

La mayoria de las empresas ahora estan invirtiendo agresivamente en
formas de aprovechar la voz para plataformas como la proxima frontera
para sus estrategias digitales de compromiso con el cliente. Los estudios
muestran que cuanto mas puede reflejar una interfaz de voz el dialecto de
una persona y sus rasgos de habla Unicos, mas efectiva es.El disefio de
voz también mejorara la finalizacion de tareas y optimizara el trabajo con
asistentes virtuales para las mejores acciones y la coincidencia de patrones.

-Responsabilidades especificas
Observar, documentar y predecir los habitos, estilos y necesidades de
conversacion de cierta comunidad lingUistica.

Josefina Hidalgo Tapia

Utilizar la investigacion mas reciente sobre las interacciones del usuario para
guiar las bromas coloquiales para maximizar la participacion del usuario,
los objetivos, los deseos y las necesidades (por ejemplo, hacer una llamada,
comprar, obtener estimaciones, etc.).

Trabajar con redactores de chatbot para desarrollar personajes estratégicos
aplicables a una comunidad lingiistica para aumentar el compromiso.

-Habilidades y cualidades requeridas

Comprension profunda y sintonizacion cultural con los idiomas o dialectos
que pueden escalarse para crear una conversacion mas natural para una
poblacién sustancial de nuestra base de usuarios.

Experiencia en disefio B2B UX, flujos de construccion de viajes de realidad
aumentada, escritura creativa o conversaciones en redes sociales

Experto en visualizar y mejorar el flujo de conversacion

Una licenciatura en inglés o lingtistica. (Cognizant, 2018).

11.Jefe de comportamiento empresarial

Comprender el comportamiento de los empleados es un panorama complejo
y desafiante, facilitado por la adopcién generalizada de sensores y tecnologia
biométrica en el lugar de trabajo.Se requiere un profesional lider en el uso
de datos de comportamiento, manteniendo la confianza, la satisfaccion y la
motivacién de nuestra fuerza laboral.

-Responsabilidades especificas
Analizar los datos de comportamiento de los empleados y de las estrategias
de conduccion para mejorar el compromiso, la productividad y el bienestar
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de los empleados.

-Habilidades y cualidades requeridas

Experiencia en inteligencia laboral o analisis de personas.

Comprension de la ética y la regulacién de la privacidad en el uso de datos
personales.

Comprension del panorama del sensor de comportamiento (biometria,
seguimiento de emociones, seguimiento del rendimiento, etc.).

Experiencia analizando grandes conjuntos de datos confidenciales.
(Cognizant, 2018).

12.Manager de diseno de casa inteligente

Con el auge de la tecnologia para el hogar inteligente, esta surgiendo un
nuevo rol que simboliza la evolucion del disefiador de interiores tradicional.
Los gerentes de disefio de casas inteligentes se mantendran actualizados
sobrelas Ultimastendenciastecnolégicasenlaindustriay encontraranformas
novedosas de integrar esta tecnologia para obtener el maximo impacto, con
una combinacion de proyectos de estilo tradicional y contemporaneo.

-Responsabilidades especificas

Mantenerse actualizado con todos los desarrollos recientes de tecnologia
para el hogar inteligente a través de la investigacion constante.

Ser capaz de integrar la tecnologia en los hogares de manera discreta y que
se pueda actualizar a medida que se lance la nueva tecnologia.

Capacitar, orientar y administrar el creciente equipo de disefio de casas
inteligentes.
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-Habilidades y cualidades requeridas

Experiencia en arquitectura tradicional y conocimiento de la tecnologia del
hogar inteligente.

Capacidad para gestionar proyectos de principio a fin.

Excelentes habilidades de comunicacion. (Cognizant, 2018).

13.Auditor de sesgo de algoritmo

Los algoritmos son la clave para la ventaja competitiva comercial.

Un auditor de sesgo de algoritmos debe poder liderar un equipo que lleve
a cabo una investigacion metddica y rigurosa de cada algoritmo en todas
las unidades de negocios dentro una organizacion. Ademas de establecer un
sistema de inventario que registre y rastree cada algoritmo significativo, sus
objetivos, su entrada y salida, los juicios de valor humano relacionados y las
consecuencias.

-Responsabilidades especificas

Crear y mantener un inventario de todos los algoritmos de toda una empresa.
Desarrollar modelos de revision conjunta con equipos de desarrollo.

Iniciar metodologias de informes con gestion financiera, legal, ejecutiva y de
nivel directivo.

-Habilidades y cualidades requeridas

Experiencia en gestion legal, de cumplimiento, técnica, informatica o ejecutiva.
Una comprension del desarrollo de TI moderno y de vanguardia

Un interés manifestado en aprovechar los beneficios de la tecnologia de
punta mientras se mitigan sus desventajas. (Cognizant, 2018).
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Anexo 2: Entrevista

Entrevista telefénica a profesional del area de reclutamiento y seleccion de
recursos humanos, 22 Julio de 2020.

Josefina: ;Como escogen las empresas a las personas cuando estan
apuntando a una via de digitalizacion?

Entrevistado: ya, te puedo comentar desde de mi experiencia de lo que yo he
visto a pesar de que lo del tema de transformacion digital o digitalizacion es
bastante mas intenso ahora ultimo como que se ve obligado producto del 18
de octubre y la pandemia, la percepcion que yo tengo que se fijan los clientes
es la edad la mentalmente o nose si lamentablemente pero para nosotros
jajajaj pero la gente sobre 40 lo encuentran viejo para esto o sobre 45 prefiere
puros cabros de 25 a 30 maximo 35 justamente porque nacieron un poco con
las plataformas, han nacido con internet desde chicos, por lo que en términos
de edad te diria yo que seria una barrera con un cliente me paso hace poco
recién que en fondo estaba buscando personales que fueran promotores de
justamente transformacion digital tu cachay la metodologia scrum y en el
fondo como que todos los sobre 40 pensaron que recién trabajaron con esta
metodologia entonces prefieren lo mas jovenes entonces hay un mito o nose
si un mito pero hay una realidad hay mas probabilidad de que los jovenes
cachen mas es mayor pero no quiere decir que uno mas viejo o sobre 40
no pueda subirse al carro o no hayan estado en el o puede haber estado
en el carro y haberlo prendido de viejo, entonces uno es el tema de la edad
entonces como caracteristica es sUper importante pensar afuera de la caja
asi como una caracteristica nose como llamarle a esa caracteristica nose si
es creatividad, innovacion en el fondo como las personas que son muy

Josefina Hidalgo Tapia

estructuras no sirven para esto te estoy diciendo como los no ¢porque?
Porque la gente muy estructurada tiene una metodologia de trabajo tiene
Ccomo un proceso un procedimiento como que no se puede salir mucho de
ese procedimiento y a aqui no po estamos buscando gente que piense de
forma distinta que sea innovador.

Josefina: ique tenga capacidad de adaptacién al final, frente a cualquier
posible cambio?

Entrevistado: Claro mira la flexibilidad y la capacidad de adaptacion dos
caracteristicas super claves, y esta cosa de como investigar o probar es
otra caracteristica no tener miedo al error a equivocarse como probar y
equivocarse 6sea al final asi es la metodologia es esa lo que yo he alcanzado
a entender yo no he estudiado mucho sobre la metodologia agil pero ¢sea
lo que alcance a entender al final es realizar prueba error prueba error ahi
vas mejorando tu prototipo como lo que estas desarrollando entonces no
es hacer una investigacion de 9 meses para lanzarlo al mes 12 si no que
aqui en un mes hiciste un prototipo lo pruebas te gusto o no ya hiciste los
cambios que te dijeron luego lo pruebas con los cambios te volvié salié malo
hay que mejorar esto vuelves a cambiarlo cachai es como ir trabajando sobre
la marcha.

Josefina: Como en constante prueba y error prueba y error.

Entrevistado: si, entonces una caracteristica del perfil de las personas es que
no le tengan miedo al error ni a la equivocacion.



Memoria KNOWNGRID ANEXOS

Entrevistado: pero yendo a la pregunta de digitalizacion, automatizacion,
transformacion digital yo creo que eso.

1. Primero que nada, venir de una generacion joven.
2. Que hiciste una adaptacion o capacitacion.

Pensar abierto ser innovador creativo no ser muy rigido no estructurado esa
es como la antitesis.
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Anexo 3: Encuesta Diseno y Cuarta Revolucion Industrial

:En qué universidad estas estudiando disefio?

26 respuestas

3 (11,5 %)

1(38%)1(3.8%)1(3,8%)

Universidad del Desarrollo univers

Desarmollo Universidad Catdlica Universidad del desarrollo

Qué mencion de disefio estas estudiando?

26 respuestas

@ Grafico

@ Ambiente

@ Interaccion Digital
@ Plan comun

@ Integral

iHas averiguado o escuchado sobre los posibles cambios que pueda ir teniendo tu profesién @
en el futuro?

26 respuestas

®s
® No

Las siguientes opciones, son consideradas tecnologias del futuro. ;Cual de estas has |_|:|
utilizado alguna vez?

26 respuestas

LI0UD Lompuung /¢ wamputacion
en la nube

Inteligencia Artificial
Internet de las cosas
Robdtica

Impresién o modelado 3D
Machine Learning
Realidad Virtual

Realidad Aumentada
Ninguna

Haptic technology

0 5 10 15 20 25

25 (96,2 %)

;Estarias dispuesto a adquirir conocimientos sobre el uso de tecnologias, si sientes que
estas en desventaja con respecto a tus pares profesionales ?

26 respuestas

®si
® No
O Tal vez

;Sabes qué es la Cuarta Revolucion Industrial?

D

26 respuestas

@ si
® No
O Talvez
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;Consideras que la universidad te ha preparado para enfrentar la revolucion 4.0 en tu futuro @
laboral?

16 respuestas

@®si
® No
@ Tal vez
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Pregunta

¢Has vivido alguna experiencia a través de la universidad donde hayas
podido evidenciar que competencias, habilidades o conocimientos son
necesarios manejar como profesionales del disefio

si=19de 21
no =2de 21

¢En que?

Practica=17

Trabajo con cliente/empresas = 6
Concursos = 3

Metodologias = 1

Cursos extraprogramaticos/workshop = 2

Pregunta

¢Consideras que tu universidad te ha entregado las herramientas para
afrontar las competencias/conocimientos actuales/futuros que se
requieren en el mundo laboral?

si=17

no =4

Pregunta
¢Sabes qué es la Cuarta Revolucion Industrial?

Si=4
No=7
Tal Vez =10
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Pregunta
¢Qué sabes o has escuchado sobre la Cuarta Revolucion Industrial?

-Es sobre |a era del big data y digital

-segun entiendo es la Revolucién  tecnoldgica, lo que viene con la
automatizacion de procesos, machine learning, etc

-Que es la nueva era digital mezclada con la ciencia

-No mucho

-Es la Revolucion tecnoldgica que estamos viviendo hoy

-La Revolucion digital muy de la mano con el concepto “smart” con gran
presencia de |0T, big data, cloud computing, etc...

-Vendria siendo todo lo que es tecnologia de punta, inteligencia artificial,
deep learning y los ejemplos mencionados anteriormente sobre loT

-la globalizacién de los medios digitales

-no estoy muy segura pero tiene que ver con como el mundo esta cambiando
alrededor de la tecnologia.

-Se relaciona con los datos tengo entendido

-Que vienen muchos mas desarrollo en el ambito de inteligencia artificial
-Nose

-Que esta mas vinculada el cuerpo humano

-Solo va a seguir creciendo

Respuestas con conceptos comodigital, tecnologia o tecnologias emergentes
9

Josefina Hidalgo Tapia

Pregunta
¢Consideras que la universidad te ha preparado para enfrentar la Revolucion
4.0 en tu futuro laboral?

Si=5

No =5

TalVez =4

no responde = 7

Pregunta
¢Has averiguado o escuchado sobre los posibles cambios que pueda ir
teniendo tu profesion en el futuro?

Si=11
No =10

Si tu respuesta anterior en si, ;Qué has investigado o averiguado?

-Hay varias areas de trabajo para mi mencion, pero es triste vercomo la
universidad desaprovecha estas oportunidades

-Principalmente temas ligados a la tecnologia, se vincula mucho al
disenador hoy como un conocedor de tecnologia ya sean herramientas
digitales o términos nuevos que aparecen. Pero ademas, yo he investigado
principalmente metodologias que debe implementar un disefiador con su
equipo a lahora de elaborar un proyecto. (service blueprin, mapas de empatia,
kpi, etc).

-Todo ramo que ensefie a usar un programa en especifico en lugar de
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de ensefar habilidades que se adapten a diferentes programas es un ramo
gue quedard obsoleto y es poco eficiente para el aprendizaje

-Inteligencia artificial y sobre todo deep learning hace unos afios es un boom.
disefo de interaccion nos es muy conocida en Chile sobre qué es lo que hace
especificamente pero si se reconoce como el disefio del futuro y trabajo en
conjunto con ingenieros

-Que mas adelante la profesion del disefio se va a basar mucho en lo digital,
como por ejemplo, en el mundo de las compras ya no existiran los centros
comerciales si no que paginas web

-Es un rubro donde hay que mantenerse a la vanguardia siempre. Ya sea en
términos de herramientas como también en creatividad.

-La verdad me he actualizado mas conversando con disefiadores ya titulados
-Por ejemplo que el uso de impresoras 3d va a ser de uso cotidiano y el disefio
va a ser vendido a travez de plataformas 3d y el cliente desde su propia casa
lo puede imprimir

-El area de servicios, ux y ui cada vez va tomando mas importancia, al igual
gue los nuevos biomateriales.

-Nuevas prticipaciones en ferias internacionales, concursos internacionales
-Menos uso del papel, como ayudar al medio ambiente

Pregunta

¢Pensando en que eres un profesional egresado, a qué medios recurririas
para averiguar que conocimientos se requieren para estar actualizado con
respecto a lo que exige el mundo laboral? (Ej: preguntar a expertos, leer
paginas especiales que hablen del tema, etc)

-Hay varias clases en internet completas en este tipo de ensefianzas.

ANEXOS 113

-consultaria a gente con experiencia en el campo, a lo mejor ver si hay alguna
charla o evento que pueda guiarme.

-Preguntar a expertos

-Preguntar a expertos, papers de los temas, informes de universidades
extranjeras

-Sequir estudiando fuera de chile

-Preguntary leer

-Webinars y publicaciones de paginas reconocidas en estos temas (algo asi
como medium)

-Postgrado o cursos online (ej: Coursera, Udemy, Domestika, Masterclass,
ete)

-Actualizarme en temas de tecnologia mediante internet en paginas
reconocidas, webinars, cursos online, y sobre todo siempre estar hablando
con gente esperta.

-Expertos, internet, youtube

-Alguna fuente como pagina o blog donde se actualice todo. Probablemente
no tenga tiempo o energia para estar buscando a algun experto sobre cada
area que me interese

-Expertos / profesores

-Expertos, tendencias de mercado

-Mas que nada conversar con disefiadores quienes ya estén trabajando y
conozcan ese lado que los estudiantes aun no conocemos

-Preguntar en prestigiosas agencias de disefio.

-Hacer cursos sobre otras cosas relacionadas a lo que quiero a futuro, como
marketing, branding, publicidad

-Sequir paginas y revistas del tema
-Pediriaorientacionaunprofesordelareaybuscariaen paginasespecializadas
-Estudiar, leyendo
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-Hablar con profesionales, leer blogs, redes sociales de profesionales,
revistas, libros, diario
Preguntar a profesionales del drea de disefio que vaya a emplear

Pregunta

¢Como crees que impactara esta Revolucion en tu trabajo futuro como
disenador?

-habra unimpato enorme en el area de disefio digital, por nuevas herramientas
y disciplinas de trabajo

-hara que nos replantiemos algunas cosas, cambiar enfoques, a lo mejor en
vez de facilitar cosas sea mejorar procesos o algo asi

-Debemos estar en constante a adaptacion a los cambios de la sociedad y
las nuevas necesidades, aprender cosas nuevas siempre

-En aprender nuevas herramientas segun las situaciones y contextos que
hayan actualmente en Chile y el mundo

-En las herramientas que debe adquirir. Hoy en diferentes paises se estan
solicitando habilidades tecnolégicas como la programacion solo paraingresar
a la universidad. Por lo tanto a la hora que egresen dichos estudiantes yo
puedo estar 10 pasos mas atras.

-Yo fui formado en la cuarta Revoluciéon y quizas me toque un par de afios
(muy pocos) ejerciendo dentro de ella, pero ya pronto pasaremos a la quinta.
Para explicar brevemente, el modelo de educacion actual es obsoleto debido
a la exponencial aceleracion a la que avanza la tecnologia. Lo que aprenda
en la universidad es una base pequefa para todo lo que tendre que seguir
aprendiendo a lo largo de mi carrera con tal de mantenerme actualizado.
-Va a ser demasiado necesario estar constantemente actualizada en el tema
tecnoldgico y nuevas metodologias de agilidad, Ul, UX, por el hecho de ser
disefiadora de interaccion digital

Josefina Hidalgo Tapia

-Habra que adaptarse a nuevos formatos, nuevas formas de transmitir lo que
hacemos

-espero que de buena forma para asi poder llegar a mas usuarios En el tema
de que conozcan lo que hago. (lo que quiero hacer en el futuro)

-Enincierto

-Puede que las tecnologias avanzadas puedan reemplazar al disefiador
-Nose

-No lo se

-habra tecnologia mas rapida, se sequird osando cada vez mas las cosas
digitales
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Anexo 3: Encuesta Intereses tecnologicos

Qué mencion de disefio estas estudiando?

47 respuestas

@ Gréfico
® Ambientes
@ Interaccion Digital
@ Plan Coman
En que afio de carrera te encuentras? @
47 respuestas
@ 3er afio
@ 4to afo
46,8%
Del siguiente listado de tecnologias selecciona las 3 que méas conoces ylo te interesaria
aprender
47 respuestas
Big Data 14 (29,8 %)
3 (6,4 %)
Inteligencia Artificial
Internet de las cosas
Robdtica
Impresion y modelado 30 30 (63,8 %)
MNeurociencia

Machine Learning

Realidad Virtual

Realidad Aumentada
Disefio Ux 15(31,9 %)

0 10 20 30

2(4,3%)
17 (36,2 %)

Si te interesa alguna tecnologia, linea de investigacion o desarrollo del diseno que no fue
considerado en el listado anterior por favor escribir a continuacion

9 respuestas

-
(11,1 %)

1
(11,1 %)

-
(11,1%)

1
(11,1 %)

-
(11,1 %)

1
(11,1 %)

Animacidn Disefio Ul

Sienestesia y Disefio para... integracién tecnolégica, Ci...

Big Data, Neurociencia y...  Fabricacion y manufaciura... Todo el proceso de crear u... neuroarquite...

“Estudio prevé que el 50% de los trabajadores chilenos sera reemplazado por
maquinas”;Que nivel de incertidumbre en relacion a tu profesion te genera esta frase?
47 respuestas

20

15 16 (34 %)

14 (29,8 %)
10 11 (23,4 %)
5
3(6,4 %) 3(64 %)
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Crees que tu rol de disefiador se pueda ver amenazado debido a la existencia de nuevas
tecnologias? (Robética, Inteligencia artificial, Machine Learning, Impresion 3d, etc)

47 respuestas

@ si
@® No
@ Quizas
En que afio de carrera te encuentras?
47 respuestas
@ 3er afio
@ 4to afio

Estarias dispuesto a participar del testeo de un prototipo de una plataforma tecnologica
vinculada a tecnologias emergentes y prospecciones en relacion a la profesion del disefio?

47 respuestas

®si
@® No

ANEXOS Josefina Hidalgo Tapia

:Qué tan relevante es para ti, que una pagina te ofrezca un camino para lograr metas
concretas en el desarrollo de tecnologias (Ej. Desarrollar actividades para disefiar un
biorobots, Crea tu primer mueble apoyado por la IA, o utiliza Redes Neuronales para la
creacion de imagenes publicitarias.)

47 respuestas

ao
27 (57,4 %)
20
10 11 (23,4 %)
2(4,3%) 1(2,1%) 6(12,8 %)
o |
1 2 3 4 5

;Qué tan relevante para ti es enterarte de concursos de disefo tecnologico en los que
puedas exponer tus ideas, crear comunidades de interés comun en materia tecnologica,
involucrarte en desarrollos participativamente, etc?

47 respuestas
30

23 (48,9 %)

20

11 (23,4 %)

B (17 %)

3 (6,4 %)
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Qué nivel de importancia tendria para ti que un sitio web pueda orientarte sobre practicas
laborales en empresas vinculadas con tecnologias del mafana (robdtica, loT, inteligencia
artificial, impresién 3D, etc) o futuras ofertas laborales?

47 respuestas

40

36 (76,6 %)

30

20

6 (12,8 %)

Qué nivel de importancia tendria para ti que un sitio web pueda vincularse con actividades
académicas (diplomados, master, phd, etc)?

47 respuestas

40

20 33 (70,2 %)
20

10

7(18,9%
121%) 121%) (14,9 %) e
0
1 2 3 4 5

Conoces o te has informado sobre la revolucion 4.0 y lo que esta implica?

35 respuestas

@ si
@® No
O Tal vez

17

Qué nivel de consideracion tiene para ti el autoaprendizaje (videos youtube, papers, cursos
online, libros, etc)

47 respuestas

40

35 (74,5 %)

30

20

b3 10 (21,3 %)
uw‘%) u{ul%) (@.3%)

Qué tan dispuesto estarias a usar una plataforma que te permita conocer sobre tendencias
futuras relacionadas a materias que consideras de tu interés?

47 respuestas

40

34 (72,3 %)

30

20

1 (23,4 %)

Qué modalidad de trabajo te gustaria tener una vez egresado?

47 respuestas

@ Independiente (Freelance)
@ Dependiente
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Qué ventajas o beneficios te llevan a preferir una modalidad de trabajo tipo freelance?

28 respuestas

Manejo del tiempo 27 (96,4 %)
22 (T8,6 %)

Vincularse con clientes variados 19 (67,9 %)
Trabajar desde cualguier lugar 25 (89,3 %)
2 (7,1 %)

1(3,6 %)

11(3,6 %)

1(3,6 %)

1(3,6 %)

1(3,6 %)

libertad de creacion
Tiempo para emprender

Mas que la flexibilidad de tiempo
esla..

Josefina Hidalgo Tapia
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.
Anexo 4: Base de datos
Tecnologia Vinculada con Nivel conocimiento Libros Cursos Videos Expertos Concursos
profesion (disefio)
) https://www. amazon.com/-/es/Adam- httos://www.udemy.com/course/intro http_s://www.youtube.cam/watch?v: https://www.3f1nat|ve_s.com/es/ann https://www.|_rnpre:s?ra53d.co
Modelado 3d si 1 Jorquera-Ortega-ebook/dp/BOINSO150Y  |duccion-al-diseno-e-impresion-3d/ VeyiWKmtFxw&ab channel=GOVAJU [ie-foo-zapatos-impresion-3d- m/ya-puedes-inscribirte-al-
q & P P 3DPrinting 160820192/ concurso-de-diseno-3d/
::: :;si;w:j'ca:;‘f::;;‘:;:m IrI:rr::i;rs https://www.udemy.com/course/crea-|https://www.youtube.com/watch?v= https://www.impresoras3d.co
. pi -3d-g -para- - . § . . - .

Modelado 3d si 2 disenadores-estudiantes-profesionales- tu-primera-figura-en-impresion-3d-  [VbV-xQZUQ- https://www.juliakoerner.com m/ya-puedes-inscribirte-al-
artistas-v-manitas-en P con-la-maxima-calidad/ A&ab_channel=D%C3%ADadelaToalla concurso-de-diseno-3d/
httos://www.amazon.com/-/es/Miguel- https://www.udemy.com/course/dise |https://www.youtube.com/user/auto |https://intelligy.com/blog/2017/01 https://purmundus-

Modelado 3d si 3 DAdd‘ario-ebt.)o d éO?MPCJJYM no-e-impresion-3d-con-blender-y- deskresearch/search?query=dreamsk 25/bentley-conduc.e-el-di.seno-de- challe‘n e com/es
DAddario-eboolk/dp/BA7MPCIIYM cura/ etch sus-coches-con-la-impresion-3d/ chellenge.com/es/
https://www.casadellibro.com/libro- . L https://www.youtube.com/watch?v= .

Modelado 3d si 4 autocad-3d-dibujo-y- h'r:fntsln ;ntre reneurship.mit.edu/3d- 10TdDfgWxGM&vl=es- https://oxman.com, :':ta"se'n e”;;:?:;;s-
modelado/9788493831288/1894745 o K 419&ab_channel=FacundoMehrbald Re.
httos://www. amazon.com/-/es/Adam httos://www.udemy.com/course/intro https://www.youtube.com/watch?v= |https://www.3dnatives.com/es/ann

Modelado 3d no 1 - - T - - ” : » VeyiWKmtFxw&ab_channel=GOVAJU |ie-foo-zapatos-impresion-3d- No disponible
Jorquera-Ortega-ebook/dp/B01N50150Y duccion-al-diseno-e-impresion-3d/ 3DPrinting 160820192/
https://www.casadellibro.com/libro-la- https://www.youtube.com/watch?v=
: 1o 2o PO ~ . ! . 3 i k ? - . .

Modelado 3d no 2 TIBresion-ac-guea-der Ve Nars-Maser- 3d UIaTdEﬂnltwa fa makers https.//wwu.t udemy.com/course/curs VbV-xQZUQ- https://www.juliakoerner.com, No disponible
disenadores-estudiantes-profesionales- o-de-impresion-3d/
artistas-y-manitas-en- IA&ab_channel=D%C3%ADadelaToalla
https:// amazon.com/-/es/Miguel- https://www.udemy.com/course/crea-| https://www.youtube.com/user/auto |https://intelligy.com/blog/2017/01

Modelado 3d no 3 o . - tu-primera-figura-en-impresion-3d- deskresearch/search?query=dreamsk [25/bentley-conduce-el-diseno-de- No disponible
DAddario-ebaok/dp/BO7TMPCJIYM con-la-maxima-calidad/ etch lsus-coches-conlla-imgresion-ld[
https://www.casadellibro.com/libro- . https://www.youtube.com/watch?v= |https://www.experimenta.es/notici

Modelado 3d no 4 autocad-3d-dibujo-y- ::s:nc‘i:ﬁ:veﬂj:i?n::; COUTSE/CUTS |1 org DfqWxGM8&vl=es- as/industrial/foodini-imprimir-la- No disponible
modelado/9788493831288/1894745 419&ab_channel=FacundoMehrbald |comida-para-volver-a-lo-natural/
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Anexo 5: Otras pantallas

PAPERS

EXPERTOS

REFERENTES ®

4 -]
ROBOTICA  © ROBOTICA wouor B

LIBROS

CURSOS

Manejo de tecnolog ias Qué tecnologias te gustaria descubrir?

Aqui hay una lista de tecnologias vinculadas al
futuro 40, indica cuales son de tu interés en
vinculacion con tu profesion.

Robética
REALIDAD

Robética AUMENTADA

Robética

Robética

Lo ha escuchado/ Sabe Io que es
Lo maneja/ lo ha trabajado
Domina el tema / Se dedicaa

KNOWN
GRID

cC—C MODELADO 3D

Que tecnologias te gustaria descubrir?

REALIDAD.
VIRTUAL

Cloud
Computing
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