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Agenda

- Design thinking en Bibliotecas
- UX en Bibliotecas
- Innovacion Antropoldgica
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Innovacion UX

L NUEVO PLANIFICAR
PROYECTO T

INVESTIGAR

ES APRENDER

PROCESO

Innovar es mucho mas que generar EXPERIMENTAR
ideas nuevas. Es un proceso que

requiere identificar necesidades ES CREAR

reales, desarrollar respuestas
acertadas y coordinar el trabajo
de muchas personas para
implementarlas.

IMPLEMENTAR

ES TRANSFORMAR
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CAMINOS NUEVOS

El proceso nos brinda herramientas efectivas para avanzar con
pasos solidos y rapidos frente a la incertidumbre.

ANALISIS + INTUICION

ﬂ@ No es posible predecir ni calcular todas las

o, 0‘3' respuestas "correctas”. Hay momentos donde
v tenemos gque guiarnos por la intuicion, pero
N también debemos analizar la experiencia para

aprender de ella.

DIVERGENCIA + CONVERGENCIA

Para encontrar la solucién acertada, normalmente
es necesario generar y evaluar muchas opciones.
Hay momentos en donde suspendemos los juicios
de valor para pensar de manera expansiva y otros
momentos en donde evaluamos las alternativas




Timeline Estudio de caso Innovacion UX en UCA, Argentina

Plan Estratégico

e Vision e Tendencias en e Continuar Innovacién UX
Desafio educacién superior e Ejes de gestion e Transformar servicios,
Decisiones e Tendencias en e Cambio organizacional colecciones y espacios
basadas en bibliotecas e Innovacién espacios e Profundizar Cultura de
evidencias e Innovacioén servicios innovacién

e Posicionar a la Biblioteca
como agente central de
innovacién en la experiencia
de usuario
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Vision

Ser una organizacion bibliotecaria centrada
en generar experiencias de usuario éptimas y
que contribuya directamente al aprendizaje,
la ensefanza y los resultados de investigacion
a través de actividades y servicios
estratégicos.



Plan estratégico

Desafio

Transformar la
biblioteca en un
entorno de
aprendizaje inspirador
para estudiantes,
profesores e
Investigadores




Plan estratégico

Evaluaciones en Bibliotecas UCA

2K 2

Metodologia ad hoc

Estandar internacional

Preguntas divididas en dimensiones
Qué permite conocer?

la opinion y deseos de los usuarios respecto:
- alas Colecciones y su acceso

- los Espacios de la biblioteca
- los Servicios




Plan estratégico

Evaluaciones en Bibliotecas UCA

Inadecuacion 2014 Adecuacion 2018 Adecuacidon 2022

- 73% de deseos de usuarios cumplidos




Benchmarking

Tendencias mundiales en Educacion superior

1. Uso de métricas en los
procesos educativos

2. Rediseno de espacios de
aprendizaje

3. Proliferacion de los recursos
educativos abiertos

4. Enfoques multidisciplinarios

5. Adopcion de cultura de
innovacion

6. Incremento de alianzas
estratégicas ;} Tendencias Horizon Report 2018 para la Educacién Superior



Tendencias mundiales en bibliotecas

- Valoracion de la experiencia
del usuario

- Rediseno de los espacios
centrados en UX

-> Usuarios como creadores

=> Caracter evolutivo de los
documentos académicos

- Gestidn de datos de
investigacion

-> Colaboracion

interinstitucional }(} Tendencias Horizon Report 2018 para las Bibliotecas



Rediseino

Espacio fisico g
espacios

Mejora
experiencia
aprendizaje

Servicios y colecciones

Usuarios como
creadores

Ensenanzay aprendizaje e
investigacion

Difundir mejor
servicios

Comunicacion

Decisiones
basadas en
datos

Especialista

Indicadores y métricas

AV VNV VN

Equipo biblioteca actual

Nuevos perfiles de capital humano




Innovacion UX

Estructura Equipo
interno centrada en el
usuario

CIENCN

Especialista en
innovacion
centrada en UX

Capacitaciones
en Design
thinking

Sistematizacion

Empatia

Curiosidad
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Innovacion UX

Método Design Thinking
para el modelo de transformacion de bibliotecas

Transformacion
en bibliotecas

Experiencia de
Alumnos, Docentes
e Investigadores

Y

-~ Cd
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Soluciones a partir
de necesidades de
los usuarios

Innovacion en
espacios,
colecciones y
servicios

Medir, Aprender,
Ajustar, Iterar







@1 Roadmap proceso Agil con Design Thinking

Explorar

Analizar

Crear

Experiencia
Alumnos

Experiencia
Docentes/Inv

Hallazgos

Insights

Workshops Co-creativos
Foco en mejora de
experiencia de usuario.

3 de Abril

Workshops Co-creativos
Docentes e
Investigadores 2023.
Foco en mejora de
experiencia de usuario.

13 de Abril

Capturar Hallazgos
como resultado del
proceso de innovacion
centrado en el usuario
tomando como inputs
los workshops co-
creativos,, reuniones con
equipos y observaciones

Conceptualizar los
hallazgos del analisis de
experiencia de usuario e
identificar insights para
ser transferidos al
proyecto de intervencion

Disefiar mejoras
centradasen la
experiencia de
usuario

s d oy



Definir el DESAFIO

=2 Implementar
espacios fisicos y
servicios que
potencien las
experiencias
que mejoran el
aprendizaje en
biblioteca




Workshops Experiencias

estudiar




- Mantener

- Mejorar

Experiencias Alumnos

¢.Qué hacen en la biblioteca?

Usar espacios en grupo para
estudiar. Usar pizarrones.
Comer. Pedir libros. Dialogar
y debatir con otros alumnos.
Cargar Celu. Imprimir. Tomar
mate. Dormir siesta

¢Qué no hacen y les gustaria hacer?

Compus disponibles,
mejorar senal wifi,
calefaccién sofocante y AC
helado, leer en silencio,
papel impresora, puerta que
se traba en baho, mas
gabinetes, silencio estricto,
informacion sobre recursos

Crear seminarios.

Debates con otros alumnos.
Un siestario.

Utilizar el espacio de
ejercicio.

Zona ladica.

Visitas guiadas al subsuelo
Sala de cine para debatir




Experiencias Docentes e Investigadores

¢.Qué hacen en la biblioteca? ¢Qué no haceny les gustaria hacer?

Trabajar. Utilizar Wifi.
Acceder a recursos. Buscar
papers. Retirar libros y
devolverlos. Consultar tesis. -Club de Lectura
Consultar catalogo. Pedir
Compras. Hablar con pares.
Reunirse. Estudiar -Horario 24 hs

- usar una Cocina

- Mantener

-Micro clases con alumnos

Espacio para reuniones.
Gabinetes. Difusion servicios
disponibles. Espacios para - Recibir alertas por email
trabajar grupal e individual.
Incorporar personal soporte
informatico

Diferencias espacios para

E hablar y para hacer silencio

- Sala Conferencias zoom

- Mejorar




- Mantener

- Cambiar

a

Alertas usuarios

Experiencia Fisica

Experiencia Virtual

Leer y estudiar en
ambiente silencioso

Difundir y
comunicar los

recursosy
servicios a
disposicion




Insights

Ne



0 O 0 Workshops co-
@ creativos con
usuarios

% La ausencia de una sectorizacion efectiva
de los espacios produce una
superposicion de usos que perjudica la
experiencia de aprendizaje en la
biblioteca central

- Mantener espacios colaborativos e
interactivos

- Incorporar espacios silenciosos




Innovacion UX

Transformacion de los
servicios y colecciones

VI AR I 4TI PR TE SOMHIO

DELIVERY
DE LIBROS

COPPLITA 11 FORMULARIO EM MUTSTRA WEIB

)
Redisefio del Entrega de libros a Flexibilizacion de los
Sitio web domicilio préstamos

]“‘

Fto & tutores EVA

- Mejorar la comunicacion de los servicios

y colecciones de la biblioteca

Digitalizacién de Integracion Entorno
documentos Virtual de Aprendizaje

Pregunte aun
bibliotecario



1. Disefiar los cambios en espacio fisico de primery
segundo piso

2. Disefar una estrategia de Comunicacion efectiva de
recursos y servicios a disposicion

3. Consolidar transformacion de colecciones, servicios y
espacios centrados en UX

Completar las transformaciones en marcha y mantener
una actitud de evolucion continua

4. Acelerar el desarrollo de una cultura de innovaciéon
Con foco en el personal de la biblioteca

5. Potenciar la innovacién desde la biblioteca
Seguir integrando a la Biblioteca como agente de
innovacion en la experiencia de usuario







Creatividad

Pensar cosas nuevas (que no estaban antes)
Combustible para la innovacion

Proceso cognitivo de la especie humana
INnteractUa con la experiencia sensorial, la
Imaginacion, la memoria y las categorias

culturales
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Pensar creativamente
para implementar
proyectos innovadores

31



Innovacion

Accion en la creacion de algo nuevo
Implementar una novedad exitosamente
Creativo No es sindnimo de innovador
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INntroducir novedades
exitosgmente en un
sistema

33
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Innovacion x, g’

Se define por su capacidad de
aplicarse exitosamente en ¢|
sistema

M(h»M

)
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Empatia sin innovacion

Participacion afectiva y/o cognitiva de lo que
siente o piensa el otro




Empatia en Innovacion

Ponerse en el lugar del usuario
Entenderlo

Trasladar ese entendimiento al diseno del
proyecto




EMPATHY MAP

SAYS THINKS

o
N

DOES FEELS
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Tipos de Innovacion

Innovacién Marginal Innovacién incremental

Cerca del usuario, voz del Innovacion marginal que
cliente. Bajo cambio, muy ademas es escalable.
frecuentes. Hacer lo Crecimiento en el tiempo.

mMismo que antes, mejor
(experiencia de usuario)
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Ejemplos ¥, g‘(
Call




Innovacion Marginal




Innovacion Incremental




Tipos de Innovacion

Innovacién Radical Innovacion disruptiva

No le pregunto al usuario Cambio radical que rompe
que quiere, se que quiere. la direccion y el curso
Nuevo producto, nuevo actual

mercado, NUevo proceso
(Produccion en serie)
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Innovacién disruptiva




Innovacioén disruptiva




Innovaciones disruptivas de
hominidos


















cHasta donde hacer lo
que quiere el usuario?

>

o g -



.El usuario siempre
sabe lo que quiere?

>

o g -



Pantallas vs papel
cDefine el usuario?
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Conexion
cConectarnos con que?

> P

o g -



	Diapositiva 1: 1. Conferencia Magistral Experiencia del usuario en Bibliotecas académicas Perspectivas internacionales
	Diapositiva 2: Hola!
	Diapositiva 3
	Diapositiva 4: 1. Design Thinking & UX en Bibliotecas
	Diapositiva 5
	Diapositiva 6
	Diapositiva 7
	Diapositiva 8
	Diapositiva 9
	Diapositiva 10:   Transformar la biblioteca en un entorno de aprendizaje inspirador para estudiantes, profesores e investigadores
	Diapositiva 11
	Diapositiva 12: Inadecuación 2014 
	Diapositiva 13:       
	Diapositiva 14: Carácter evolutivo de los documentos académicos       
	Diapositiva 15
	Diapositiva 16
	Diapositiva 17
	Diapositiva 18: 1. Workshops UX en Bibliotecas
	Diapositiva 19:              Roadmap proceso Ágil con Design Thinking
	Diapositiva 20:                       Definir el DESAFÍO 
	Diapositiva 21:                                       Workshops Experiencias
	Diapositiva 22: Experiencias  Alumnos
	Diapositiva 23: Experiencias Docentes e Investigadores
	Diapositiva 24: Alertas usuarios 
	Diapositiva 25
	Diapositiva 26
	Diapositiva 27
	Diapositiva 28
	Diapositiva 29: 1. Innovación antropológica & UX
	Diapositiva 30: Creatividad
	Diapositiva 31
	Diapositiva 32: Innovacion
	Diapositiva 33
	Diapositiva 34: Innovacion
	Diapositiva 35: Empatia sin innovación
	Diapositiva 36: Empatia en Innovacion
	Diapositiva 37
	Diapositiva 38: Tipos de Innovación
	Diapositiva 39: Ejemplos
	Diapositiva 40: Innovación Marginal
	Diapositiva 41: Innovación Incremental
	Diapositiva 42: Tipos de Innovación
	Diapositiva 43: Ejemplos
	Diapositiva 44: Innovación disruptiva
	Diapositiva 45: Innovación disruptiva
	Diapositiva 46: Innovaciones disruptivas de los homínidos
	Diapositiva 47: Innovaciones disruptivas de la especie humana. 
	Diapositiva 48
	Diapositiva 49
	Diapositiva 50
	Diapositiva 51: p1. Preguntas
	Diapositiva 52
	Diapositiva 53
	Diapositiva 54
	Diapositiva 55

