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Abstract. The objective of the project is to facilitate the perception of the distance
between the technological skills built during the academic journey of the students in
Visual Communication Design, and the skills demanded by the labor market. For this
research, the Vision in Product (ViP) methodology was used, transferring the results to
a possible 2027 scenario. We defined seven professional technological profiles which
will help students in their professional insertion, and their adaption to the fast changes
in the labor area. Our collaborative and interactive interface was designed to display the
data obtained in the survey and the design profiles that will be most in demand in the
future. The differential value of our research lies in the possibility of showing the obtained
results in a collaborative interface.

Keywords: Data Visualization, User Experience, Interface Design, Graphic Design,
Future Strategic Design.

1 Introduccién

Esta investigacion se origina en la observacion de una distancia entre las
competencias tecnolégicas desarrolladas por los estudiantes en Disefio de la
Comunicacion Visual (LDCV) de la Universidad Nacional del Litoral (UNL)
durante su recorrido académico, y las demandadas del mercado laboral
regional. El objetivo de este proyecto es colaborar en la percepcion de dicha
distancia y orientar a los estudiantes de la carrera, en la construccion de sus
perfiles profesionales y que los mismos puedan adaptarse a los acelerados
cambios tecnoldgicos que provoca la Industria 4.0 en el campo laboral.

La hipétesis inicial planteaba que el disefio de una interfaz para la
visualizacion de los datos relevados en el mercado laboral de nuestra region
posibilitaria la percepcién de la distancia entre las competencias tecnolégicas
construidas académicamente y las demandadas por el mercado. Los datos
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fueron proyectados a un posible escenario 2027 para anticiparnos a las
competencias que demandara el mercado laboral futuro, lo que permitira guiar
a los estudiantes avanzados de la LDCV en su proceso de insercion laboral.

2 Fundamentos

A fin de ordenar los fundamentos de la investigacion, planteamos tres ejes
que se basan en las categorias peirceanas que retoma Guerri (2014) en su
nonagono semiético. En cada eje tematico, se desarrollan y entrelazan
conceptos y principios de distintos campos de conocimiento. Sintetizamos la
estructura y las relaciones del marco teérico en el esquema de la Figura 1.

2.1 Lalndustria 4.0 como contexto

Vivimos un momento histérico de cambios profundos y acelerados en la
forma en que percibimos e interactuamos con el mundo. Diversos autores nos
sitan en la Cuarta Revolucién Industrial, que se caracteriza por avances
tecnoldgicos extraordinarios que fusionan los sistemas fisicos, biolégicos y
digitales de disefio y produccién.

Este contexto tecnolégico ha desencadenado una serie de conceptos e
innovaciones disruptivas como: Big Data, inteligencia artificial, impresion 3D,
realidad virtual y aumentada, drones, etc. Podriamos decir que las tecnologias
digitales estan en el ndcleo del paradigma emergente, ya que introducen una
caracteristica innovadora tanto en el campo disciplinar como en el mercado
(SIGraDi, 2019).

En base a nuestro relevamiento -que incluyé el testimonio de mas de 100
estudiantes, 90 graduados, 18 empleadores y 8 docentes de la LDCV-
definimos las siguientes tecnologias como las mas demandadas en la region:

- Disefio generativo, algoritmos e Inteligencia Atrtificial
- Internet de las Cosas

- Big Data

- Realidad virtual (VR) y Realidad aumentada (AR)

- Motion graphics y modelado 3D

- Lenguajes de programacién

- Marketing digital
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visualizacion
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Competencias tecnologicas »
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Empleabilidad »
Campo laboral y empleabilidad »

Figura 1. Relacion triadica de los ejes tedricos

Cabe mencionar algunos aspectos destacables de estas tecnologias que,
en muchas oportunidades, brindaron respuestas frente a contextos ambiguos
y cambios acelerados (Day y Schoemaker, 2001): su aplicabilidad; que
convergen y migran hacia diferentes campos de conocimiento; su facil
aceptacion por la sociedad; que tienden a desarrollarse en escenarios
inciertos; que presentan funciones y modos de aplicacion inexplorados; y que
generan nuevas oportunidades en mercados emergentes.

Otro concepto fundamental para nuestra investigacién es el de interfaz, que
retomamos de Scolari (2018-2020), quien propone 10 leyes para caracterizarla.
Una de ellas refiere a que la interfaz se ha vuelto el lugar de la innovacion. Este
enunciado nos impulsé a publicar los resultados y las conclusiones de la
investigacién a través de una interfaz.

Como futuros profesionales del Disefio, consideramos que debemos ser
capaces de interpretar el espacio-interfaz (Tosello, 2016) como un umbral que
provoca el didlogo, posibilitando la comunicacién, adaptando el lenguaje, y
simplificando la navegacioén y la experiencia del usuario.

2.2 Campo laboral y empleabilidad de los disefiadores

Las pasantias y experiencias que conectan el &mbito académico con el
productivo, constituyen un puente entre los conocimientos adquiridos durante
la formacion y las expectativas y demandas reales del mercado.

Las oportunidades que pueden ofrecer las universidades para fomentar las
primeras experiencias laborales de sus estudiantes son de suma importancia
para su futura insercién profesional (Garrido Noguera y Garcia P. de Lema,
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2018). En base a la informacion relevada, proyectamos un escenario laboral
futuro con los siguientes prondsticos:
- Los disefiadores especializados en disefio digital seran cada vez mas
demandados.
- El diseflador adquirira nuevas competencias y tendra un rol
fundamental trabajando en equipos multidisciplinarios.
- Las competencias blandas, como la capacidad de trabajo en equipo y
la comunicacién asertiva, seran muy valoradas en las postulaciones.

2.3 Competencias a futuro

Si bien es dificil que una institucién universitaria garantice una ensefianza

que se adecue constantemente a las tendencias del campo, es importante que
prepare a sus graduados con las competencias minimas demandadas para la
insercion laboral a nivel regional.
Segun las encuestas realizadas a 90 graduados de la LDCV de la UNL, el 77%
sefialdé que poseer conocimientos en disefio UX/Ul sera la competencia
tecnoldégica mas demandada en el futuro. Otras competencias destacadas
fueron: community management (67%), disefio audiovisual (60%), disefio web
y lenguajes de programacion (53%), Big Data (32%), etc.

El campo laboral de los disefiadores requerira profesionales cada vez mas
especializados, particularmente en competencias digitales, dado el
protagonismo actual de las TICs y la tendencia creciente a realizar trabajos de
manera remota.

Las competencias blandas seran caracteristicas muy requeridas a futuro en
los disefiadores, destacandose: la adaptabilidad y resiliencia, la capacidad
autodidacta, el trabajo remoto con equipos multidisciplinarios, la facilidad de
aprendizaje, entre otras.

3 Metodologia

La metodologia Vision in Product (ViP) desarrollada por Hekkert y Van Dijk
(2011), que organiza y guia el proceso global de la investigacion (Fig. 2), posee
las siguientes caracteristicas:

- indagay prevé alternativas posibles, lo que brinda una mirada a futuro

y evita soluciones obsoletas a mediano plazo;

- se centra en la interaccién y empatia con usuarios concretos. A partir
de un relevamiento se interpretan sus necesidades para proyectar
soluciones que no se limiten a ideas subjetivas;

- se basa en un contexto, que puede ser actual o futuro. Dado que la
interaccién esta determinada por el contexto para el que esta disefiada,
los contextos futuros exigen comportamientos nuevos y diferentes.



La metodologia ViP se puede adaptar a dos espacios temporales:
- Retrospectivo: se realiza un relevamiento de la situacion actual del

contexto regional.

- Prospectivo: se proyectan los resultados del relevamiento, buscando

delinear un posible escenario 2027 a nivel regional.

Tomamos el 2027 dado que en ese afio se estarian graduando -en
promedio- los estudiantes que ingresaron el afio que iniciamos la investigacion.

-Entrevislas a docentes del drea Llecnologia.
-Entrevistas a empleacores regionales.
-Variables contextuales graduados

de empleo online.

Nivel de contexto

-Cntrevistas a graduados y
estudiantes avanzacoes.
Encuestas a estudiantes
avanzados y a graduados,

Nivel de interaccion

-Conclusion y aporles de los casos.
-Andlisis d nalogos.
-Registro de plataformas de empleo
més utilizacas entre estudiantes

de la carrera

Nivel de producto

Metodologia VIP

|
I
|
|

d d

alos objetivos de esta tesina, de:

Hekkert, P y Van Dijk, M. (2011). VIP Vision in Design: A Guidebook for innovators.

Laurence King Publishing.

VIP prospectivo

Proyec. de posible escenario futuro
Procesamiento de datos

-Tecnologias emergentes (entrevistas)
-Tendencias laborales a futuro (perfiles)

Nivel de contexto

Punto de partida

Proyeccién eseenario futura

-Disefio de arq. de la informacion.
-Discfio de expericneia del usuario.
-lteracién y testeo.

Nivel de interaccion

Producto
-Disefio visual de la interfaz.
-Maguetacion del prototipo.

Nivel de producto

Inconclusiones
-Pruebas con usuarios.
-Planteo de ajustes a futuro.

Figura 2. Esquema de Hekkert y Van Dijk (2011) adaptado para esta investigacion.

3.1 Definicién de poblacidon objeto de estudio

Partiendo de la base de que no existe investigacion libre de supuestos

tedricos, optamos por realizar una investigacion mixta (cuali-cuantitativa), la
cual incluye guias de observacién, encuestas y entrevistas. Entrevistamos de
manera virtual, utilizando plataformas como Zoom o Meet, a 16 graduados, 8
docentes y 18 empleadores. Estas entrevistas fortalecieron y profundizaron los
datos recopilados a través de las encuestas previas.

Los diversos instrumentos de investigacion fueron utilizados con cuatro
grupos muestrales, cada uno orientado a los datos necesarios para construir
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un posible escenario laboral regional en competencias tecnoldgicas. Las
caracteristicas de estos grupos son:

- Empleadores: responsables del area de recursos humanos de grandes
empresas, duefios de Pymes, agencias y estudios de disefio que en el
Gltimo tiempo han realizado blsquedas laborales para disefiadores o
que ya emplean disefiadores (preferentemente graduados de la FADU
UNL).

- Docentes: del area de tecnologia de la LDCV.

- Estudiantes avanzados: estudiantes de la LDCV que tengan un minimo
del 50% de la carrera aprobada y que, preferentemente, hayan tenido
alguna experiencia de entrevista o postulacion laboral.

- Graduados: de la carrera, ex-estudiantes y estudiantes avanzados que
ya se encuentran trabajando hace por lo menos dos afios, y poseen
perfiles con una orientacion tecnoldgica.

3.2 Construccion, procesamiento y lectura de datos

- Guias de observacion: a través de las mismas se recopilaron diferentes
ofertas laborales disponibles en la region y destinadas a disefiadores.
Se relevaron plataformas y bolsas de empleo online en el periodo de
Julio a Diciembre del 2020.

- Encuestas: se disefiaron en Google Form, con cuestionarios
estandarizados para graduados y estudiantes avanzados de la carrera.

- Entrevistas: se disefiaron y coordinaron entrevistas en profundidad
semi-estructuradas con preguntas abiertas para cada grupo muestral.

Cada instrumento para obtener informacion enfatiza diferentes variables.
Los datos recabados de las distintas entrevistas y encuestas fueron
distribuidos en los diferentes niveles de la metodologia ViP.

3.3 Formacién en competencias tecnolégicas

Segun lo relevado la LDCV tiene una marcada perspectiva social que
prioriza el desarrollo de las capacidades analitica y critica, mientras que las
competencias técnicas quedan relegadas. Los docentes argumentan que los
estudiantes tienen la posibilidad de escoger una especializacion una vez
graduados, sin embargo la realidad nos muestra que los estudiantes egresan
con una edad promedio mucho mayor a la planificada en la curricula. Esto
provoca una temprana necesidad de especializacion e insercién laboral que
genera un gran interés por la capacitacion externa o autoformacion, que se
superpone a la formacién universitaria.

Actualmente existe una marcada diferencia entre lo que los empleadores y
los docentes interpretan como tendencias tecnolégicas a futuro. La totalidad de
los entrevistados concuerdan, en mayor o menor medida, que el plan de
estudios se encuentra desactualizado. En relacion a la integracion de las



tecnologias digitales en los talleres de disefio, se mencionan como principales
dificultades la masividad de las comisiones y la desigualdad de recursos que
dispone cada estudiante.

4 Resultados

El proyecto, tanto en la etapa de relevamiento como en la prospectiva,
busca reconocer la distancia existente entre las competencias tecnolégicas
solicitadas por el mercado laboral regional y las adquiridas por los disefiadores
durante su formacién.

La interfaz disefiada constituye un aporte al campo del Disefio y a los
futuros disefiadores de la Comunicacion Visual. Es un instrumento que aporta
desde el propio campo.

La construccion de un posible escenario 2027 nos permite explorar el
presente, asi como también investigar las posibilidades futuras para anticipar
las repercusiones en el campo laboral del Disefio. La construccién de
escenarios futuros no produce soluciones ni certezas, sino que genera
preguntas a partir de las cuales dialogar, repensar y elaborar mdultiples
perspectivas. Disefiar posibles escenarios futuros nos permite convertir las
debilidades en acciones. Nuestro plan de accién se centra en construir un
espacio colaborativo, de exploracion y visualizacién de datos, sobre posibles
escenarios. La interfaz disefiada posibilitard que cada estudiante pueda elegir
coémo actuar frente a la informacion visualizada y a las alternativas sugeridas.

En base a aquellas competencias y caracteristicas que obtuvieron una
mayor frecuencia de conteo en las encuestas y entrevistas realizadas, se
identificaron y construyeron siete perfiles de disefiadores, que organizaron y
clasificaron los resultados brindando un panorama futuro mas preciso acerca
de la demanda laboral. Dichos perfiles son el resultado de un intenso trabajo
de investigacion y profundizacion en sub-areas profesionales del campo del
Disefio, ya que como egresados de FADU UNL poseemos competencias
laborales muy generales. Esta sistematizacién permite sugerir orientaciones y
especializaciones a los disefiadores en Comunicacion Visual.

Los perfiles construidos son:

- Disefiador de productos digitales (incluye disefio UX/UI, webs, etc.)

- Disefiador de packaging

- Disefiador editorial (medios impresos y digitales)

- Community manager y marketing digital

- Disefiador de videojuegos

- Disefiador audiovisual

- Disefiador generalista (incluye a aquellos especializado en branding).
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5 Etapa Proyectual

Luego del procesamiento de los datos y la definicién de los perfiles, se
disefié un prototipo de interfaz para la orientacién y visualizacion de datos en
competencias tecnolégicas para los disefiadores en Comunicacion Visual. En
la misma se presenta la informacién recopilada y procesada mediante los
diferentes instrumentos, los resultados obtenidos y los lineamientos a futuro.

El nombre “BitaLab” nace de la combinacion de las palabras: bitacora +
laboral, y refleja la idea de tomar apuntes para una mejor insercion laboral del
estudiante o graduado. Interactuando con la interfaz, estudiantes y graduados
encontraran los medios y recursos necesarios para fortalecer sus
competencias tecnolégicas y especializarse en lo que necesiten y/o deseen.

5.1 Arquitectura de lainformacién

La interfaz BitaLab se compone de cuatro secciones: Punto de partida, Mi
bitacora, Orientador en competencias y Biblioteca de recursos (Fig. 3). Cada
seccién tiene su propédsito y juntas logran una experiencia integral. La
informacion se visualiza de manera interactiva y dindmica a través de
diferentes gréaficos: de barra, cartogréficos, rizomas jerarquicos, graficas
polares e infografias, que entrelazan y relacionan datos cuanti y cualitativos.

5.2 Secciones de la interfaz

Punto de partida.

En esta seccién el usuario podra interiorizarse sobre el relevamiento
realizado a través de diferentes graficos, y visualizar los resultados y las
alternativas propuestas por docentes, estudiantes, graduados y empleadores
frente a la problemética planteada. También podran conocer las proyecciones
y tendencias para el afio 2027. Se visualiza una organizacién jerarquica e
interactiva con los 6 ejes principales de nuestra investigacion, que se ramifican
configurando el resto de las jerarquias, permitiendo un recorrido rizomatico de
la seccion (Fig. 4).



Arquitectura de la informacion y navegacion

> Introduccion
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Salir Registrar datos
personales

L> »Recomendar ———
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Disenio de Disefio Disefio de Community Game Disefio Disefio generalista
productos editorial packaging Managementy desi iovi: (Branding)
digitales marketing digital
L | | | | J
1
Referencias

Ver detalles
por perfil
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Instancias externas al sitio
Instancias con moderador
Navegar sin iniciar sesion

|@I‘»
P

Navegar registrado y logueado
Navegar sin registro y sin loguear

Figura 3. Esquema de la arquitectura de la informacién y navegacion de la interfaz.
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Figura 4. Mapa jerarquico contextual completo. Este mapa es interactivo.

Mi bitacora.

La seccién simula el uso y edicion de perfiles personales en redes sociales.
Esta estrategia se emple6 para facilitar las tareas al usuario, quien podra editar
y visualizar sus datos personales y sus aportes, y podra guardar todos los
recursos de su interés.

Orientador en competencias.

El orientador en competencias (Fig. 5) permitira al usuario explorar los
perfiles tecnolégicos mas demandados, las competencias més buscadas y las
proyecciones a futuro. El objetivo de esta seccion es facilitar el acceso a la
informacion y guiar virtualmente al usuario. El orientador posee dos tipos de
filtros para diferenciar y segmentar la informacion.



Biblioteca de recursos.

En esta seccién colaborativa el usuario podra compartir informacion,
guardar, comentar e interactuar con otros usuarios para intercambiar
informacion y conocimientos.

- Wt de i Orlentador en Eiblioteca .+ Maximiliano
-.@ BitaLab ~ partda Hitarcm compotaiciae: de recursss usvot a Ballestero -

Orientador en competencias

para Disefadores de la Comunicacién Visual

Perfil de Disefio de interés

Competencias tecnolégicas demandadas v

Tipos de perfiles

Todos los.

' | portites

Figura 5. Orientador en competencias. Grafica polar con informacion interactiva.

6 Conclusiones

Esta investigacion tuvo como objetivo reconocer y visualizar los campos de
accion emergentes para el Diseflador en Comunicacion Visual. Como
profesionales nos vemos obligados a estar en la bisqueda constante de la
especializacién para alcanzar un 6ptimo desarrollo profesional. Ponemos en
evidencia los nuevos roles laborales que el disefiador debe tomar y cdmo se
acerca cada vez mas a los limites del campo disciplinar.

Debido a la complejidad y extensién de la problemética consideramos que
una solucion integral demandaria la mirada y el trabajo de un equipo
multidisciplinario con profesionales de diferentes campos.

A modo de cierre de este proyecto dejamos planteados algunos
lineamientos para la optimizacion de la interfaz, en caso de que el proyecto se
continlie o se retome en otros A&mbitos.

- Proceso iterativo: este tipo de trabajos conlleva procesos iterativos

necesarios para la optimizacion del proceso, por ejemplo, entre el
relevamiento bibliografico y el relevamiento de campo.
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- Acceso a informacion y bases de datos: considerando que este
proyecto, como muchos otros, busca realizar un aporte a la comunidad
académica creemos relevante que la institucion permita el acceso a la
informacion institucional para el uso de su comunidad.

- Continuidad de los proyectos: a través de licencias Creative Commons,
se podrian continuar proyectos ya desarrollados. Este procedimiento
fomentaria la investigacion y el vinculo entre colegas e instituciones
académicas.

- Refuerzo de la relaciéon entre agentes: consideramos que reforzar la
relacion triddica estudiantes-docentes-mercado laboral, a través de
proyectos en conjunto, beneficiaria a todas las partes y brindaria a los
estudiantes una proyeccion mas clara para su insercion laboral.
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subsidio que posibilité este proyecto de investigacion.
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