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RESUMEN. El contexto social, econémico, tecnologico y ambiental marcan la necesi-
dad de actualizar contenidos y métodos de trabajo en el disefio curricular para dar mayor
certeza al estudiante en su desempefio profesional. El disefio centrado en el usuario (pcu)
ha sido una de las asignaturas que se han insertado en los planes 2020 de las licenciatu-
ras del Departamento de Arquitectura y Diseno. El proyecto realiza una revisiéon bibliogra-
fica del estado de la técnica del modelo pcu para identificar las mejores practicas, autores y
contenidos que sirvan de guia para la capacitacion docente y definir un eje tematico rector
en el departamento. El modelo pcu considera aspectos mas alla de la estética, analiza usa-
bilidad y experiencia de los ambientes, objetos y mensajes durante el proceso de desarrollo,
lo cual permite al usuario obtener alternativas superiores ante las diferentes opciones de
un producto. En la literatura se encuentran una serie de técnicas en torno al concepto de
disefio centrado en el usuario, entre ellas destacan el design thinking, disefio afectivo, di-
sefio emocional, experiencia de usuario e ingenieria KANSEI, entre otras. La revision de
literatura se realiz6 en publicaciones indizadas de EBSCO en los tltimos 7 afios relaciona-
das, para identificar modelos, técnicas y contenidos que sirvan de base para el disefio de
un curso de formacién docente. La discusién colegiada de estos modelos permitira llegar
a acuerdos sobre su implementacion en aula. Realizar dinamicas que puedan compartirse
en la practica sera enriquecedor. El aprendizaje de estos conceptos permeara en la prac-
tica profesional de los egresados.

Palabras clave: disefio centrado en el usuario, disefio curricular, formacién docente.

ABSTRACT. The social, economic, technological and environmental contexts mark the
need to update contents and work methods in university curricular design in order to pro-
vide greater certainty to students in their professional performance. User-centered design
(ucp) has been one of the subjects that have been inserted in the 2020 plans of the architec-
ture and design department's bachelor's degree programs. The project conducts a litera-
ture review of the state of the art of the ucp model to identify best practices, authors and
content to guide teacher training and define a guiding theme in the design department.
The ucp model considers aspects beyond aesthetics, it analyzes usability and experience
of environments, objects and messages during the development process, which allows the
user to obtain superior alternatives to the different options of a product. In the literature
there are a number of techniques around the concept of user-centered design, including
design thinking, affective design, emotional design, user experience and KANSEI engi-
neering, among others. The literature review was carried out in EBSCO indexed publica-
tions in the last 7 years in order to identify models, techniques and contents that serve as
a basis for the design of a teacher training course. The collegial discussion of these mo-
dels will allow reaching agreements on their implementation in the classroom. It will be
enriching to carry out dynamics that can be shared in practice. The learning of these con-
cepts will permeate the professional practice of the graduates.

Key words: used centred design, curricular design, teacher training.
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ldisefio centrado
en el usuario es un enfoque multidisciplinario
para el desarrollo de productos basados en las
necesidades humanas, busca entender mejor al
usuarioy sus actividades, permitiendo disefar,
evaluar y mejorar las propuestas de diseno
(Norman, 1998). Los antecedentes del disefio
centrado en el usuario (DCU) se mencionan
por Norman, (2002) en el libro El disenio de
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FIGURA 1. PUBLICACIONES ocu.
FUENTE: ELABORACION PROPIA.

Algunas definiciones iniciales comentadas por
Sanchez Jordi (2011) identifican las cuatro
etapas del DcU: la planeacion, la definicion de
los requisitos, el proceso iterativo de diseno y
la evaluacién; asi mismo postula los principios
del DU, que son la compresiéon de usuarios,
tareas y entorno, los cuales se involucran en
el desarrollo del diseno, que debe ser iterativo,
que tenga un enfoque multidisciplinarioy que
esté dirigido a la experiencia del usuario. Des-
cribe también una serie de técnicas utilizadas
en cada una de las cuatro etapas entre las que
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las cosas cotidianas, donde enfatiza sobre la
usabilidad y como alinear al disefio los intereses
del usuario “Representa una alternativa a los
sistemas tradicionales de disefo dirigidos por
la funcionalidad y la tecnologia”.

Enlos tltimos 77 ahos se han publicado cada
vez més articulos sobre el tema, por la relevan-
cia en su aplicacién industrial y su apoyo en el
desarrollo de innovaciones (figura 1).
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destacan el disefio colaborativo, la estructura
de informacion por categorias (en inglés Card
sorting), revisiéon de usabilidad por parte de
expertos, encuestas, prototipos y maquetas,
entrevistas de usuario, estudios etnograficos
y grupos focales, entre otros. Como se desta-
ca en Chammas, Quaresma and Mont’Alvao
(2015), el DcU debe incluir los conceptos de
ergonomia y usabilidad en el proceso de dise-
fio para identificar aspectos del mercado que
brinden una perspectiva innovadora a partir
delatecnologia disponible. El desarrollo de un
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sistema interactivo enfocado a las necesidades
de los usuarios incrementa la efectividad, el
bienestar, la accesibilidad y la sostenibili-
dad de acuerdo con la ISO 9241-210. El caso
practico de la implementacion del modelo
DCU en actividades académicas realizadas por
Shivers-McNair et al., (2018) comenta sobre
la importancia de realizar actividades en las
que los estudiantes tengan un acercamiento
con la realidad del usuario para el disefio de
soluciones adecuadas al contexto a partir dela
experiencia. En cuanto a los hallazgos de Dopp,
Parisi, Munson and Lyon (2019) analizan los
conceptos clave del DCU para trasladarlos a la
practica de la medicina a partir de un anélisis
bibliografico y proponer un glosario de términos
y sus aplicaciones practicas con el apoyo de
ejemplos en proyectos de salud, este glosario
servira de base y material didactico para los
docentes que impartiran la materia. También
se refiere al DCU en el caso practico del diseno
de un dispensador de medicinas que proponen
Harrison, Masci and Campos (2021) en el que

el prototipo propuesto se evaliia a partir de un
método iterativo tomando los requerimientos del
usuario como referente y validar la propuesta.

Su relacion con design thinking (DT) y su
implementacion en diversos sectores industriales
se discute en Kwon, Choi and Hwang (2021),
siendo que el DT es un proceso centrado en el
usuario, el anélisis de su aplicacién identifica
tres factores principales: establecer los objetivos
centrados en el usuario, la colaboracion entre
diferentes departamentos y la comunicacion
de resultados. De acuerdo con Micheli, Wil-
ner, Bhatti, Mura and Beverland (2019), los
modelos mas representativos en el DT son el
IDEO “Inspiracion, idea e implementacion”, el
de la escuela de diseno de Stanford “Empatia,
definicion, idea, prototipoy prueba”y el de 1BM
“Entender, explorar, prototipo y evaluacion”,
haciendo énfasis al mas usado en el sector
educativo y el que tiene mayor facilidad de
aplicacion es el de cinco pasos de Stanford
(figura 2).
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FIGURA 2. MODELOS MAS UTILIZADO EN EL o7,
FUENTE: KWON, CHOI AND HWANG (2021).
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Larelacion con las emociones en el proceso del
disefio como se destaca en Han and Moghaddam
(2021) es uno de los aspectos mas complejos por
la falta de mecanismos para traducir las voces
del cliente en atributos del producto, se propone
una metodologia con el apoyo de algoritmos
para el mapeo de sentimientos y emociones con
mineria de datos disponibles en redes sociales y
plataformas de comercio electrénico. Siendo que
la tecnologia en el apoyo de innovacion a partir
de las emociones, segin Mallin and Carvalho
(2015) provee experiencias positivas para crear
una relacion afectiva positiva entre usuario y
producto, se plantea mejorar la comprensiéon
de la dimensién emocional. Las técnicas mas
utilizadas para el disefio centrado en el usuario
encontradas por Trujillo Suarez, Aguilar and
Neira (2016) son: disefio iterativo, evaluacion
de uso, analisis de actividades-tareas, revision
de expertos, observacion de contextos de uso,
grupos de discusion, evaluacién heuristica,
prototipado, entrevistas de usuario, analisis
de los requerimientos, diseno participativo,
encuestas y jerarquizacion de tarjetas.

En el Ambito educativo se debe entonces
buscar una perspectiva interdisciplinaria para
entender el comportamiento del usuario que
brinden una mejor proximidad, entendimiento
y comunicacién para satisfacer sus necesidades
(Garcia Arano, 2020). El impacto del DCU en la
formacion de disenadores revela que ayuda a
los estudiantes en sus procesos creativos y en
incrementar su motivaciéon durante el desarrollo
delapropuesta de disefno (Balakrishnan, 2021).
El caso de estudio en el uso de la herramienta
jerarquizacion de tarjetas para disefar de-
mostro, que facilita el pensamiento creativo y
la generacion de conceptos mas innovadores;
la retroalimentacién indic6 que las tarjetas
proveen de informacion, buenas practicas y
mejoran el proceso de disefio (Roy and Warren,

TABLA 1. ANALISIS DE PUBLICACIONES pcu.

2019). Asimismo, Bressler and Annetta (2021)
refiere en suinvestigacion que la experiencia en
el diseno de juegos es una herramienta valiosa
que permite ensefiar a profesores el método
de design thinking para resolver problemas
creativamente. Por otro lado, en el disefio de
la plataforma educativa EMaster a partir del
DCU demostré que el proceso iterativo entre
estudiantes y profesores gener6 mejor inte-
raccion del curso e incrementd la usabilidad
y retroalimentacién de los contenidos Nakic,
Burcul and Marangunié (2019).

METODOLOGIA

A partir de la revision de fuentes secundarias
se utilizé la metodologia documental para la
revision de literatura. Se seleccionaron articulos
publicados en la base de datos de EBSCO, uti-
lizando criterios de bisqueda con las palabras
clave de Disefio Centrado en el usuario, se limit6
la basqueda en los articulos publicados entre
2015-2021. Se identificaron un total de 5 952
publicaciones, 1098 en 2021, 951 en 2020, 917
en 2019, 851 en 2018, 791 en 2017, 661 en 2016
y 627 en 2015. De la muestra original se redujo
labtisqueda considerando las publicaciones que
mencionaran los métodos y técnicas utilizadas
en el DCU, asi como ejemplos de implementacion
en el sector educativo, quedando un total de 109
(tabla 1). Se sumaron articulos que tuvieran
referencias anteriores en el marco teérico de la
metodologia para terminar en un total de 115
articulos. Con el apoyo del Mendeley se exporto
el “archivo.ris” para procesar la informacion de
la concurrencia de palabras clave para analizar
larelacion entre las palabras clave y los términos
con mas menciones.

2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021
DCU 5,952 627 661 791 851 917 951 1098
DCU 5 9 11 15 19 25 31

Modelos 115

FUENTE: ELABORACION PROPIA,
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Elincremento del 10% promedio en el ntimero de
publicaciones anuales sobre DCU permite validar
la pertinencia del tema en las investigaciones.
En los ejemplos de la literatura se muestran
aplicaciones en diversos sectores y los resultados
sefialan los avances que se han obtenido con
la implementacion de esta metodologia en los
procesos de diseno. Las principales revistas que
publican estos temas estin centradas en temas
de ingenieria, ciencias aplicadas, tecnologia,
ciencias de la computacion, educacion, ciencias
sociales y salud.

RESULTADOS Y DISCUSION

El anélisis del “archivo.ris” se realiz6 en el
software VosViewer, utilizando los pardmetros
de analisis de concurrencia de palabras clave,
dejando 2 palabras relacionadas entre si para
su representacion grafica. Los resultados se
muestran en la figura 3.
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Lafigura 3 muestrala relacion del bcu con
el DT, el desarrollo de producto, las emociones,
la experiencia y usabilidad. En cada uno de los
articulos analizados se identificaron técnicas y
ejemplos de aplicacion en casos de estudio que
permitiran a los docentes implementar en sus
practicas académicas.

El tamafo de los nodos de cada tema re-
presenta el nimero de veces que la palabra es
utilizada en las investigaciones. Por ejemplo,
en el caso de DT y su fuerte relacion con los
términos de: evidencias basadas en la practica
y disefio centrado en el humano, demuestra
que esta técnica es recurrente y es el canal que
conecta con DCU. Por otro lado, los términos
relacionados con la experiencia y la epistemo-
logia de la teoria del diseno, van ligados a las
palabras clave de las emociones y la usabilidad.
En cuanto alos factores humanos, se entrelazan
temas de ingenieria, estética, disefio de produc-
to e interfaces afectivas. Los casos de estudio
permiten desarrollar los temas de practicas del
diseno, arquitectura, modelado y metodologia.
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FIGURA 3. ANALISIS DE CONCURRENCIAS DE PALABRAS CLAVE.
FUENTE: ELABORACION PROPIA.
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CONCLUSIONES

El acercamiento con las investigaciones sobre el
disefo centrado en el usuario permitié identificar
los modelos representativos en la practica, asi
como las técnicas més utilizadas en la docencia.
Entre las recomendaciones a considerar para
su implementacion en el aula, sera la practica
de distintas técnicas para recabar informacion
del usuario en las etapas de empatizar e inves-
tigacion del contexto. Asi mismo, se reforzara
la investigacion en fuentes secundarias para
validar esquemas de innovacion y aspectos de
ergonomia para la funcionalidad. En tanto para
las etapas de diseno y desarrollo de prototipos
se considerara realizar actividades de campo
que lleven al estudiante a experimentar para
sensibilizarlo en la usabilidad; poner en practica
los primeros resultados de las propuestas. Se
encontraron casos de estudio que validan su
importancia en la formacion de estudiantes en
las carreras de disefio. De la misma manera, las
principales propiedades que deben mantenerse
en suimplementacion: multidisciplinario, ite-
rativo y dirigido ala experiencia del usuario. Se
identificaron publicaciones en la literatura que
serviran de base como material didactico y de
referencia para el disefo del curso de formaciéon
docente. Se sefiala una fuerte relacion entre el
diseno centrado en el usuario, la usabilidad, el
design thinking y el anélisis de emociones que
servira de base para la estructura del temario.

Los avances tecnologicos en los motores de
btisqueda yla facilidad de contar con plataformas
y software que facilitan el analisis publicaciones
es una aportacién para la actualizacion docente
y el disefio curricular.

Il acercamiento con las
Investigaciones sobre el

DISENO CENTRADO EN EL USUARIO

permitio identificar los

MODELOS REPRESENTATIVOS
EN LA PRACTICA,
ast como las

TECNICAS MAS UTILIZADAS
EN LA DOCENCIA.
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