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NOS ENCONTRAMOS EN UN MOMENTO EN QUE LA INDUSTRIA DEL DISENO DE SERVICIOS DIGITALES
SE BASA CADA DIA MAS EN EL USO DE METODOLOGIAS AGILES. ESTAS PARECEN HABER LLEGADO
PARA QUEDARSE, Y EN EL PROCESO, HAN TRAIDO CONSIGO NUEVAS FORMAS DE TRABAJO, CON OTROS
RITMOS Y METAS QUE APORTAN EN EFICIENCIA Y TRANSPARENCIA EN LOS PROCESOS DE DISENO Y
PRODUCCION. SIN EMBARGO, ESTAS METODOLOGIAS FUERON CREADAS POR Y PARA EL DESARROLLO Y,
POR LO TANTO, NO CONSIDERAN EN SUS DEFINICIONES INICIALES EL ROL DEL DISENO UX, SUS EQUIPOS
NI SUS METODOS. EN ESTE CONTEXTO, CABE PREGUNTARSE ¢(CUAL ES EL ROL DE LOS “METODOS LENTOS”
PROPIOS DE DISENO UX EN LO TIEMPOS AGILES?, ;{COMO SE HACEN CARGO LAS METODOLOGIAS AGILES
DE LA EXPERIENCIA DE USUARIO? EL SIGUIENTE ARTICULO ABORDA ESTAS PREGUNTAS EN BASE A LAS
PRESENTACIONES DE LA MEDIDA DEL DISENO 2018, CONVERSATORIO ORGANIZADO POR EL CAPITULO
VINAMARINO DE LA ASOCIACION MUNDIAL DE DISENO DE INTERACCION, IXDA. ES DECIR, SE CONSIDERA
LA PROFESION COMO CAMPO DE ESTUDIO, SIN EMBARGO EL INTERES DE ESTE TRABAJO ES DISCIPLINAR, Y
ES UNA EVIDENCIA DE LA IMPORTANCIA DE ESTABLECER VINCULOS ENTRE ACADEMIA Y PROFESION.

o+ DISENO UX - METODOLOGIAS AGILES - METODOLOGIAS DE DISENO - PROCESOS DE DISENO




AMBITO ACADEMICO

Sobre la agilidad

En los Gltimo aios, ha entrado con fuerza en laindustria
del disefo de servicios digitales el uso de metodologias
agiles. Estas en realidad se originan en los afios 40, con
los métodos de fabricacion inventados por la Toyota
para optimizar sus procesos de produccion, conocidos
como métodos Lean (Poppendieck & Cusumano, 2012).
Estos métodos apuntan a eliminar la mayor cantidad
de desperdicio (waste) en la producciéony a mantener
el control de los tiempos del proceso productivo, en
base aladescomposicion de los proyectos en miltiples
partes que avanzan simultaneamente a distintos ritmos,
segin un nivel de prioridad definido.

Los métodos agiles son consolidados desde el punto
devistadel desarrollo de software y mantienen un en-
foque basado en el desarrollo iterativo e incremental.
Es decir que bajo esa filosofia, el proceso de creacion
de un software desagrega la totalidad del producto en
partes pequenas de rapida implementacion, que me-
diante procesos de validacion iran incrementalmente
mejorando en el tiempo. Para ello, es imperativo un
trabajo altamente coordinado entre los equipos de
las distintas partes.
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El afo 2001 se publicé el manifiesto agil (Beck et
al),donde se establecen las bases y sus principios.En él
se expresa como el énfasis del desarrollo de software
esta puesto en los procesos rapidos e iterativos, donde
entre otros, la documentacion es disminuida y vista
como un desperdicio. Esto es evidenciado en uno de
los principios del manifiesto que dice “El método mas
eficientey efectivo de comunicar informacion al equipo
de desarrollo y entre sus miembros es la conversacion
caraacara”.

Lo anteriortiene implicancias directas en los métodos
de creacion de softwares propios del Disefio Centrado
en los Usuarios (DCU) y disefio para la experiencia (UX),
ya que pone en cuestion la relevancia de la investiga-
cion exploratoriay los estudios de usuarios previos a
laimplementacién. En cambio, propone incorporar al
usuario en directa relacion con el desarrollo, exclu-
sivamente como validador de los servicios digitales
desarrollados.
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Las metodologias de disefio UX suelen considerar tiem-
posy métodos mas extendidos, dejando espacio para
la observacion exploratoria, sensibilizacion, empatia
con los usuarios y la creacion de estrategias a largo
plazo. Se suele relacionar con el trabajo por etapas
(modelo de cascada), lo que -cuando ocurre- tiende
alaencapsulacion de responsabilidades lo que even-
tualmente debilita el proceso de diseno.

Nielsen (2008) advierte que el disefio UX ha descui-
dado suformade trabajo y se haacomodado al modelo
de cascadas. Por ello, falla en diferentes aspectos tales
como en lacapacidad de levantar las reales necesidades
de los usuarios finales, y en el uso de largos tiempos
en el proceso de investigacion, disefio y desarrollo que
provocan que los usuarios tengan nuevas necesidades
antes de que el software haya sido liberado. Estando
debilitado el campo de trabajo, se ha propiciado el
ingreso de los métodos agiles bajo la promesa de que
este modo de desarrollo de softwares es compatible
con la usabilidad y el cuidado por la experiencia.

La era agil, parece haber traido consigo formas de
trabajo que aportan en eficiencia y transparencia en
los procesos de disefo y desarrollo. Sin embargo, no
ha considerado en sus definiciones iniciales el rol del
disefo para la experiencia, sus equipos de trabajo, ni
sus métodos. Esto se ha vuelto cada vez mas visible
en el ambito profesional de los disefiadores en Chile,
especialmente en los Gltimos cinco afos.

En este contexto el diseno UXy sus profesionales
han tenido que adaptarse para encontrar cabida en el
nuevo modo de operar, donde las metas se cumplen
en sprints de 2 semanas o menos (Laubheimer, 2017).
Pero, ;puede un disenador realmente velar por la
experiencia transversal de uso y no ahogarse en las
urgencias reveladas por las métricas instantaneas y
los plazos cortos que ofrece este sistema?

El principal problema es que bajo el marco de las
metodologias agiles, el disefiador UX se suele limitar
a disefar las interfaces (Ul), lo que cuando ocurre, no
le permite tener una vision ni una comprension es-
tratégica del servicio, quedando reducido a hacer un
trabajo meramente cosmético. El resultado de esto,
se evidencia en los abundantes redisefos de servi-
cios digitales, donde se presenta una pristina interfaz
minimalista que no es capaz de ayudar a realizar ni la
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mas facil de las tareas. El riesgo que representa esta
forma de crear servicios digitales, es el de hacer que la
industriase vuelva grandey robusta, pero acomodada
alasabrosa ofertade lo agil entendido como lo rapido,
sin comprender como aquello afecta realmente su
bienestary el de sus usuarios.

La cuestion sobre lacompatibilidad entre las visiones
de desarrollo de softwares es altamente debatido y su
impacto esta aiin siendo definido (Cockton etal, 2018).
Estudios recientes muestran algunos modos en que
ciertos componentes de UX han podido serintegrados
en entornos agiles de desarrollo y vice versa (@vad &
Larsen, 2016; Muioz, Helander, Gooijer & Ralph, 2016;
Loranger, 2016). En Chile y latinoamérica, no parece
existir un debate académico al respecto, sin embargo
laindustria profesional plantea la discusion como una
necesidad.

Este afio en laregion de Valparaiso se realiz6 el evento
La Medida del Disefio que abordé esta tematica, orga-
nizado por el capitulo de Vina del Mar de la Asociacion
mundial de Disefio de Interaccion, IXDA. La conversacion
entre profesionales y académicos de distintas proce-
denciasy con diferentes experiencias con los métodos
de diseiio y de desarrollo de software dejo entrever
que puede existir un espacio paralaUX en laagilidad,
pero que éste no esta exento de trabas.

Porun lado, las consultoras de diseno y desarrollo UX
latinoamericanas estan adaptandosey experimentando
con la agilidad. En esta linea, hay miltiples casos de
fracasos, especialmente cuando se han implementado
metodologias agiles sin la preparacion necesaria, sin
los equipos adecuados, ni con clientes preparados
para adaptar sus modos de trabajo y sus proyectos
(Azdcar, 2018).Sin embargo, cabe destacar iniciativas
como la presentada por Cotrini (2018), donde se ha
logrado insertar el modelo de trabajo Dual Track Agile,
manteniendo dos carriles, uno de investigaciony uno
desarrollo, con flujos agiles y retroalimentados entre
ellos. Este modelo permite el trabajo desagregado por
tareasy en los sprints de corto plazo, tradicionalmente
agil, pero mantieney valora lainvestigacion constante
de forma paralela (Sy, 2007). Es importante mencio-
nar que esto ha funcionado especificamente para los
proyectos de mejora continua (mantencion) y no ha
sido probado en proyectos creados desde cero. Los
equipos multidisciplinarios de disefioy programacion
que componen cada carril, pueden cambiar entre ellos
cada cierto tiempo para tener un mayor énfasis en la



empatia con el usuario, en un caso, y en la ejecuciony
validacion del disefio, en el otro.

Bustelo (2018) ademas plantea que existen tres tipos
de estudios que son necesarios para la realizacion de
buenos procesos de diseio: La validacion como lo que
‘sabemos’ que sabemos, la investigacion como lo que
sabemos que no sabemos y por Gltimo la exploracion
como lo que no sabemos que no sabemos. Establece
también que la metodologia de diseiio es adaptable en
baseala‘complejidad de las decisiones’y la ‘complejidad
delaejecucion’.Cuando se trabajaen un escenario donde
las decisiones estan tomadas, y s6lo basta ejecutar el
disefo, el proceso se puede adaptar facilmente a los
ritmos del desarrollo. Sin embargo, si el disefio debe
tomar decisiones relevantes para el negocio, entonces
no se puede transar el uso de las metodologias lentas
de investigaciony exploracion. En este sentido, “agil es
manejar el proyecto a lavelocidad de lo que se puede
interpretar” (Bustelo, 2018), no es unaserie de reglas
rigidas en contra del tiempo.

Lo cierto es que ninguna metodologia asegura el
éxito de ningln proyecto creativo. Por un lado, no es
sostenible mantener procesos lentos que no se ajustana
las expectativas y tiempos de los clientes; pero tampoco
lo es adoptar la Gltima metodologia que promete ace-
lerar los procesos, pero que potencialmente debilitara
lavision global o estratégica centrada en las personas.

Todo parece indicar que el rol de disenador UX
debe seguir cambiando para estar mas empoderado
que nunca, defender, evangelizary sostener una actitud
sensible por sobre las metas del método agil y de los
tiempos de desarrollo pre-establecidos. El disenador
UX debe siempre ir y venir entre la vision del todo y
el caso especifico en el que trabaja actualmente. El
disefador UX ademas debe trabajar codo a codo con
el desarrollo en un entorno de mutuo respeto y valor
por el trabajo del otroy en este espacio, debe también
cuestionar los métodos de trabajoy promover el uso de
herramientas que fomenten la empatia con el usuario
y la colaboracion en el equipo.

Para que esto ocurra, es fundamental que la trans-
formacion no se parta de cero. Existe mucho camino
avanzado por los disenadores que debe ser puesto en
valor, especialmente cuando la amenaza del trabajo
rapido y el bajo presupuesto pone en cuestion los
procesos reflexivos y empaticos.

Asi como entra con fuerza a la industria de la ali-
mentacion el movimiento de Slow Food, como una
forma de revalorizar el profundo acto del comer,donde
laexperienciaes complejay no s6lo una carrera contra
el reloj, se cree necesario cuidary relevar los métodos
de diseno slow para velar por los intereses que lo han
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movido desde un principio: crear experiencias signi-
ficativas y productos o servicios que aporten valor en
lavida de las personas que los usan.

Considerando que estos son temas que tocan di-
rectamente atalleresy cursos de lalinea de interaccion
y servicios de nuestra Escuela, parece especialmente
importante reflexionar sobre estas preguntas, teniendo
unavision académicay disciplinar hacia este objeto de
estudio, evidentemente profesional.
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