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DECIMOQUINTA CONVOCATORIA PARA EL FOMENTO DE LA INVESTIGACIÓN Y LA INNOVACIÓN 2020
	Título del proyecto

	DISEÑO DE EXPERIENCIAS DEL CONSUMIDOR DEPORTIVO COMO ESTRATEGIA PARA LA COMPETITIVIDAD Y LA GESTION EN ORGANIZACIONES DEL SECTOR DEPORTE.

	Campo de acción
	Transdisciplinariedad - Aporte al PIM

	
Sociedad = Emprendimiento para el desarrollo Humano y social 

Ambiente = Salud Publica: Ambientes y vida saludable. 

	El proyecto se vincula a la línea 3 de PIM "Proyección social e investigación pertinentes".
Objetivo 3.4: Incrementar la producción investigativa con impacto regional, nacional e internacional 
3.4.1. Establecer redes nacionales de investigación e innovación de carácter interdisciplinario que respondan a los campos de acción identificados
3.4.2. Incrementar el desarrollo de proyectos de investigación multicampus, con recursos propios y con financiación externa
Objetivo 3.5: Aumentar de manera progresiva y sostenible la cooperación académica con otras instituciones nacionales e internacionales
3.5.2. Establecer convenios que faciliten la cooperación académica para el desarrollo de las Funciones sustantivas

	Articulación con funciones sustantivas y el sector social y productivo

	Este proyecto de Investigación pretende:
Tabla 1. Articulacion con las funciones sustantivas y el sector social y Productivo
	Docencia
	Investigación
	Responsabilidad Social

	· Involucrar en el ejercicio a estudiantes de los espacios de Diseño de Productos e Introducción a la gestión de la Innovación en la formulación, articulación de los procesos de generación de ideas y prototipado del proyecto de Investigación. 
· Proponer retos de trabajo final de semestre a los estudiantes buscando aplicar la metodología de diseño de experiencia del consumidor a empresas del sector real.
· Fortalecer la temática transversal de Innovación y sustentabilidad en el marco de la línea en gestión organizacional para el fortalecimiento del Sello distintivo nacional del Programa de Ingeniería de Ingeniería Industrial
· Dar respuesta al enfoque curricular del programa articulada con la Investigación y responsabilidad social empresarial frente al sector
Nucleo Problémico: Gestión Organizacional para la productividad y la competitividad.
Problématica: gestión Organizacional deficiente. 
Pregunta Problematizadora: ¿De qué forma se pueden gestión de manera eficiente los procesos para contribuir a la competitividad y productividad de las organizaciones enfrentando las demandas de orden regional, nacional y global?
	· Involucrar en su ejercicio a los estudiantes de Ingeniería Industrial en la formulación y ejecución de Proyectos de Investigación, además de la participación en el Semillero de Investigación en Gestión Organizacional (SIGEO), grupos de estudios y trabajos de grado.
· Incrementar la Producción investigativa del grupo de Investigación en Procesos Organizacionales para la recategorización ante Colciencias en la próxima convocatoria.
· Realizar y ejercer la Investigación para la obtención de resultados, transferencias y solución a las problemáticas para la mejora en el sector productivo. 
· Fortalecer la línea en Gestión Organizacional, enfocado en la temática de Estrategia y Competitividad del Grupo Investigación en Procesos Organizacionales en Gestión Organizacionales. 
	· Fortalecer la relación entre las comunidades y la Universidad, mediante la aplicación de un diseño inclusivo de productos
· Optimizar los recursos de los ciudadanos, familias, comunidades e institución, a partir de la transferencia de conocimiento y tecnología que genera los proyectos el proyecto de investigación hacia las organizaciones en el sector del deporte.
· Generar bienestar a la sociedad a partir del fomento a la práctica de actividad deportiva




	Grupo de investigación
	Línea de investigación en la que se inscribe el proyecto

	GIPO- Grupo de Investigación en Procesos Organizacionales    Línea: Gestión Organizacional - Temática: Estrategia y Competitiva



	Nombre del Investigador principal
	Enlace CvLAC
	Enlace ORCID
	Enlace Google Académico

	Diego Fernando Sánchez Zambrano
	http://scienti.colciencias.gov.co:8081/cvlac/visualizador/generarCurriculoCv.do?cod_rh=0001334638
	http://orcid.org/0000-0002-6080-2860
	https://scholar.google.es/citations?user=C4uhXScAAAAJ&hl=es

	División
	Facultad
	Programa
	Grupo de investigación

	Ingenierías
	Ingeniería Industrial
	Ingeniería Industrial
	GIPO

	Nombre del Co-investigador 
	Enlace CvLAC
	Enlace ORCID
	Enlace Google Académico

	Luisa Fernanda Alcalá Zárate
	http://scienti.colciencias.gov.co:8081/cvlac/visualizador/generarCurriculoCv.do?cod_rh=0001594929
	https://orcid.org/0000-0001-9227-2318
	https://scholar.google.es/citations?user=CV-X6RoAAAAJ&hl=es

	División
	Facultad
	Programa
	Grupo de investigación

	Ingenierías
	Ingeniería Industrial
	Ingeniería Industrial
	GIPO

	Nombre del Co-investigador 
	Enlace CvLAC
	Enlace ORCID
	Enlace Google Académico

	Oscar Emmanuel Granados Delgado
	https://scienti.colciencias.gov.co/cvlac/visualizador/generarCurriculoCv.do?cod_rh=0001562611
	https://orcid.org/0000-0002-7422-8388
	https://scholar.google.es/citations?user=vOW39zoAAAAJ&hl=es

	División
	Facultad
	Programa
	Grupo de investigación

	Ingenierías
	Ingeniería Industrial
	Ingeniería Industrial
	GIPO







	Resumen de la propuesta
	Palabras clave

	Las organizaciones del sector deporte se encuentran con el problema de la deserción en las prácticas de actividades deportivas y la metodología de Diseño de Experiencias Deportivas (SX) es una oportunidad para estas organizaciones de fidelizar a los consumidores deportivos. El propósito de la presente propuesta es diseñar nuevas experiencias del consumidor deportivo, bajo los principios de diseño inclusivo como estrategia para la competitividad y la gestión en organizaciones del sector deporte. El proyecto será una investigación por medio del diseño, con un alcance exploratorio y enfoque cualitativo. Se empleará el método “CAR@TUM user experience” promovido en la Munich Technical University (TUM).
	Diseño, Consumidor, Deporte, Organización y gestión. 
Design, Consumers, Sport, Organization and management



	Problema de investigación

	Las organizaciones, hoy en día se encuentran en un mundo globalizado y con un entorno dinámico, donde los cambios tecnológicos, socioculturales, económicos, político - legales, entre otros; son cada vez más frecuentes e impredecibles. Sin duda, esos cambios del entorno, afecta el desempeño de cualquier organización[1]. Por eso, es importante que las organizaciones estén preparadas y puedan anticipar y adaptarse rápidamente a dichos cambios procurando su permanencia en el tiempo y su generación de valor ante los nuevos escenarios. Por esto, es fundamental que las organizaciones estén enfocadas u orientadas al consumidor y sepan ofrecer productos adecuados y atractivos, para un mercado que cada día es más exigente [2]. 
A través de los últimos años, las organizaciones con el fin de lograr metas corporativas y obtener un mejor desempeño en el mercado, han aplicado distintas metodologías para desarrollar productos enfocados al consumidor o usuario. En cierta medida, el término “(DCU), Diseño Centrando en el Usuario” surgido en los años 80s, dio origen a una filosofía de diseñar productos atendiendo premisas de ergonomía, usabilidad y funcionalidad en los productos. No obstante, hay que entender que esto surgió debido a la proliferación de las computadoras y los programas para trabajar en ellas. En ese sentido, el uso de estas nuevas máquinas debía ser fácil, ágil, intuitivo y muy sencillo para el usuario. Por esta razón, el DCU  surgió como respuesta a la necesidad de mejorar la interacción hombre- máquina y sobre todo a generar una experiencia positiva en el usuario que promueva el uso de nuevos productos [3]. En consecuencia, como una derivación y evolución del DCU, nace el concepto de (UX) “Experiencia de Usuario”, el cual está enfocado en generar nuevas y mejores experiencias de uso de un producto, de acuerdo con la interacción que existe entre el usuario y dicho producto. Si bien estas metodologías de diseño y de desarrollo de producto se han orientado hacia el uso productos tecnológicos, hoy en día se ha diversificado a cualquier tipo de producto, ya que las experiencias de usuario son propias del  uso de un bien o de un servicio [4].
De esta manera, un buen diseño de experiencias puede conducir al éxito de un producto en el mercado; debido a que, permite satisfacer necesidades diversas, pero sobre todo compenetrarse con las emociones del usuario y así generar fidelización y un gran compromiso de parte del usuario, lo que al final se traduce en mayores ingresos y en cumplimiento con grandes metas.
Dentro de la Experiencia de Usuario (UX), existe un factor importante que afecta la experiencia del usuario y es la accesibilidad, esto significa que en la Experiencia de Usuario (UX) está inmerso el concepto de diseño inclusivo o universal. Esto quiere decir que, en el diseño de un producto se debe tener en cuenta a personas que tienen algún tipo de discapacidad y eso hace que la Experiencia de Usuario (UX) no discrimine y entienda que los productos deben ser usados por la mayor cantidad de personas [5].  
Esta investigación quiere concentrarse en las organizaciones deportivas, las cuales no son ajenas a estos cambios mencionados anteriormente del entorno, ni mucho menos a las exigencias cambiantes por el mercado y el usuario. Es importante mencionar que estas organizaciones deportivas se reconocen como aquellas que ofrecen artículos o mercancía deportiva, realizan eventos deportivos, transmiten eventos deportivos, las que fomentan actividades deportivas o las que realizan cualquier tipo de actividad relacionada con la industria del deporte. Del mismo modo que existe la Experiencia de Usuario (UX) para cualquier organización, se ha propiciado para las organizaciones deportivas el “Sport Experience Design (SX)”, el Diseño de Experiencias Deportivas es la aplicación de la Experiencia de Usuario (UX) al consumidor o usuario deportivo [1], [6]. 
Las organizaciones del sector deporte se enfrentan una gran dificultad, y es la deserción a la práctica de la actividad física y deportiva por parte de sus consumidores. Ese abandono del consumidor deportivo afecta significativamente a este tipo de organizaciones, debido a que un consumidor deportivo en el momento de realizar alguna práctica adquiere diversos productos, como lo son prendas deportivas, artículos deportivos, suscripciones a servicios deportivos, entre muchos otros; de esta manera desencadena en que las organizaciones de este sector se perjudiquen y tengan que hacer un esfuerzo gigante en conseguir nuevos clientes [7] . Las razones de esta deserción están asociadas a las experiencias del usuario dado que las personas se desmotivan fácilmente por aburrirse en estas prácticas, falta de información en el momento de hacer ejercicio, falta de acompañamiento, pocos resultados visibles, baja socialización, y la práctica no se adapta muchas veces a las necesidades físicas y ergonómicas de las personas [8].  
De este modo, se observa inicialmente un inconveniente y es que hay un desconocimiento de la metodología de Diseño de Experiencias Deportivas (SX), adicionalmente la Experiencia de Usuario abarca el concepto de diseño inclusivo y de accesibilidad, elemento vital para el desarrollo de prácticas deportivas de las personas, que en algunas ocasiones no se tiene en cuenta. En términos generales las organizaciones del sector deporte no se han concentrado diseñar y mejorar las experiencias del usuario deportivo, y en consecuencia se ven confrontadas por la deserción. 
La aplicación de esta metodología puede propiciar elementos diferenciadores e innovadores en el mercado y un mejor desempeño en el entorno o ambiente organizacional, razón por la cual debe existir una gestión de la innovación permitiendo mejorar la competitividad de cualquier organización deportiva.  
Por lo tanto, en virtud de lo anterior, el estudio busca responder el siguiente interrogante:
¿De qué manera las estrategias asociadas con la gestión de innovación, a partir de la implementación de la metodología de Diseño de Experiencias Deportivas (SX), genera que las organizaciones del sector deporte sean más competitivas?



	Justificación

	[bookmark: _GoBack]Según cifras del Departamento Nacional de Planeación (DNP), al 2018 en Colombia 1,6 millones de personas accedieron a distintos servicios deportivos, recreativos y de la actividad física. Coldeportes ha asumido unas metas hacia el 2022, una de ellas es aumentar a 5 millones las personas que acceden a servicios deportivos, otra es llegar a 1.200 escenarios deportivos en toda Colombia. Esta apuesta es importante, ya que uno de los objetivos actualmente del gobierno nacional dentro del Plan de Desarrollo Nacional (PDN) es garantizar que la población tenga las condiciones para desarrollar actividades orientadas a la práctica deportiva. La idea del gobierno es desarrollar programas y proyectos que estimulen a la sociedad colombiana a realizar deporte, con el fin de fomentar mejores condiciones físicas, motrices, intelectuales, afectivas y sociales [9]. 
En ese sentido, las organizaciones deportivas en el país deben estar alineadas a este Plan de Desarrollo (2018 - 2022), teniendo el compromiso de aprovechar la oportunidad, que la población cada vez es más sensible al tema de salud física y también es consciente de la importancia de realizar actividades físicas y deportivas. Por esta razón, las organizaciones del sector deporte que puedan generar mejores y nuevas experiencias en la oferta de sus productos, lograrán retener y fidelizar a los consumidores deportivos e igualmente fomentar la actividad física, la recreación y el deporte, como parte del PDN.  
 En Colombia dentro del sector deporte, el tamaño del mercado de consumo de prendas deportivas, zapatos y artículos deportivos en el 2016 alcanzó una cifra de $319.445 millones, esto evidencia una tendencia de las personas de tener hábitos saludables como lo es la práctica de actividades deportivas y del mismo modo, de la existencia de un consumidor deportivo dispuesto a adquirir productos que mejoren su experiencia en la realización de dichas actividades [10]. 
Por consiguiente, las organizaciones deportivas requieren implementar procesos de gestión de innovación desde el conocimiento y la aplicación de nuevas metodologías, como lo es el Diseño de Experiencias Deportivas (SX), permitiéndoles ser más competitivas ante el mercado. Por otro lado, es importante integrar el concepto de diseño inclusivo como un elemento relevante que aporta a la responsabilidad social que tiene una empresa con el mercado, ya que poner en práctica estos conceptos de inclusión genera un bienestar a la sociedad.
Finalmente, la colaboración entre el mundo académico y las organizaciones es un fin importante de la USTA como universidad; más aún, cuando las investigaciones son aplicadas en el sector real y posibilita una transferencia tecnológica y científica desde la universidad hacía las organizaciones y así puedan beneficiarse de la generación del conocimiento.




	Objetivo general

	Diseñar nuevas experiencias del consumidor deportivo como estrategia para la competitividad y la gestión en organizaciones del sector deporte.



	Objetivos específicos

	· Identificar y analizar las oportunidades de innovación que tienen las organizaciones deportivas para generar nuevas y mejores experiencias en la práctica de actividades deportivas de los consumidores de las organizaciones del sector deporte
· Crear y evaluar experiencias para los consumidores deportivos teniendo en cuenta factores de diseño inclusivo por medio de un guion y producción audiovisual de la secuencia de interacción del uso del producto (bien o servicio).
· Construir un prototipo del producto que permita realizar pruebas de usuario.



	Estado del arte y marco conceptual

	El auge de la informática en las décadas de los años 70s y 80s, origina una particular atención en la interacción entre el usuario y los objetos, sobre todo por la aparición de aplicaciones en las computadoras, las cuales tenían una interfaz de uso, convirtiéndose en herramientas [11], [12]. Así, Donald Norman (1986), quien fue exvicepresidente y “User Experience Architect” en Apple, revela el término de DCU, Diseño Centrado en el Usuario para esta época, exponiendo la importancia de diseñar productos para un uso fácil y comprensible en toda su manipulación, teniendo en cuenta aspectos ergonómicos, de funcionabilidad y usabilidad; permitiendo que dicha interacción entre el usuario y producto se convierta en una experiencia agradable. Por consiguiente, Norman es consciente de la evolución de los productos a partir de los cambios tecnológicos y socioculturales que existen en el entorno y por eso define la participación de los usuarios en el proceso de diseño de un producto, para que se tengan en cuenta la experiencia de usuario con el producto. De esta manera se desarrollen nuevas versiones mejoradas de producto que cada vez más, satisfagan las necesidades del usuario [12].  
Así la Experiencia de Usuario “User Experience, UX”, empieza a tener relevancia y a considerarse dentro los procesos de diseño de productos para muchas compañías en el desarrollo de sus productos. Por esta razón los aspectos funcionales, de usabilidad y especialmente los emocionales son muy importantes, ya que el UX, se describe como una interacción entre el usuario y el producto, en el que intervienen un conjunto de factores integrados a la experiencia de uso, generando una percepción sobre la utilización de dicho producto [13], [14] .  Evidentemente la experiencia de uso en un producto en una persona puede ser positiva o negativa.  De este modo, es aquí donde el diseño de experiencia de usuario juega un papel crítico; por ejemplo, una parte vital del diseño de experiencias es lo que respecta a recolección de información del usuario, debido a que trasladar todos esos requerimientos hacia la experiencia del usuario con el producto, es algo de mucho cuidado y de especial atención. En ese sentido, es muy importante desglosar varios aspectos a conocer del usuario, tales como el ecosistema donde usa el producto, la cultura donde está inmerso, su contexto social, entre otros elementos más. Todo esto con el fin de que esa experiencia sea positiva, por eso el producto final debe ser encantador, útil, relevante, valioso y usable [15].  
Se puede afirmar que la implementación del UX, ha estado muy enlazada con los avances tecnológicos que han tenido los productos. El hecho que hoy en día se encuentren múltiples dispositivos inteligentes que han cambiado el comportamiento humano en cuanto la forma de realizar distintas tareas o actividades. De alguna manera ha dado origen al incremento de distintas aplicaciones digitales con las que precisamente las personas tienen que interactuar, y es aquí donde el UX se ha desplegado con intensidad con el objetivo de generar experiencias positivas, no se puede dejar de mencionar que el diseño de UX se basa en la experiencia emocional creando un comportamiento adictivo de uso repetido de la aplicación entre los usuarios [16]. 
En un comienzo el foco principal del UX fue el mundo informático; no obstante, el concepto perfectamente se ha expandido a otros sectores para hacer fácil de usar cualquier tipo de producto como lo pueden ser objetos, artefactos, maquinas, sistemas, aplicaciones, servicios, etc. En ese sentido, cualquier producto puede generar una experiencia positiva, a través del placer, la emoción y la diversión. Un asunto que se debe rescatar del UX, es el hecho de pasar a un segundo plano el deseo de propiedad o posesión sobre el producto y se enfatice más en el valor de la experiencia que le da el usuario en el momento de usarlo. Acá, es esencial señalar los “puntos de contacto” del usuario en la utilización del producto como un elemento primordial precisamente en el valor de la experiencia, y estos puntos de contacto ocurren cuando la persona entra en conexión con distintos componentes periféricos o circundantes que rodean al producto en sí, como una interfaz, una llamada de servicio al cliente, una interacción en la tienda o la página web, entre muchos más elementos. La cantidad de puntos de contacto deben ser cuidadosamente diseñados, ya que incrementan sin duda la experiencia total del cliente [17].  Basados en los componentes periféricos que rodean la experiencia, esta experiencia va más allá de la funcionalidad del producto, debido a que el usuario experimenta una combinación de sentimientos y emociones en antes, durante o después de la interacción con el producto. La idea de la experiencia del usuario debe incorporar en todos esos componentes circundantes factores con criterios adicionales como el atractivo, la estética o la alegría [18].
La aplicación del UX no ha sido ajena en Colombia, se puede nombrar un estudio realizado por investigadores de la Universidad Nacional y de la Universidad del Rosario, para diseñar ropa de trabajo para electricistas, en este estudio aplicaron la metodología del DCU y el UX, enfocada en la información de la experiencia que tenían estos trabajadores en el uso de estas prendas. De esta forma, se llevo a cabo un procedimiento muy riguroso en la recolección de información, donde se analizaba la información de los trabajadores, el entorno donde se realizaban las labores, las herramientas que utilizaban, las actividades que se desarrollaban, los riesgos a los que se enfrentaban y diversidad de elementos que afectaban la experiencia de uso de esta ropa. Identificar todos estos aspectos dio la oportunidad de intervenir en este producto y mejorar la experiencia de estos trabajadores [19].    
Es muy valioso conocer que el diseño inclusivo está incorporado o inmerso en enfoque del UX, la idea del diseño inclusivo es poder realizar inclusión no solamente es diseñar pensando para las personas con discapacidad, sino que abarque la mayor cantidad de personas posible, con principios como la igualdad, la simplicidad, la flexibilidad y el uso comprensible [20]. El diseño inclusivo puede crear nuevas oportunidades para satisfacer a los usuarios, en otras palabras, puede mejorar la práctica del diseño UX [21]. Indudablemente, la accesibilidad hace parte del diseño inclusivo como un factor que afecta la experiencia de usuario, esto significa que cualquier tipo de usuario pueda acceder a usar un producto.  Se han aplicado un estudio para evaluar la accesibilidad en la experiencia de usuario con personas con discapacidad, y de esta manera, un  hallazgo importante es que para una experiencia de usuario accesible consiste en la integración de 5 componentes: el primero es el confort, que consiste en el uso intuitivo; el segundo es la simpatía, es cuando las expectativas se cumplen o se superan; el tercero es la autonomía, y es cuando los usuarios pueden manipular algo de manera independiente; el cuarto es la acción, significa que los usuarios se sienten empoderados y competentes y quinto es el placer, los usuarios se sienten involucrados. Todos estos componentes son puntos de bienestar y se convierten en marcas de experiencia positiva para los usuarios [22]. 
Las experiencias de usuario indiscutiblemente también son proporcionadas por las organizaciones del sector deportivo, una experiencia puede provenir por ejemplo de la asistencia a un evento deportivo, donde el usuario se encuentra con una serie de componentes del entorno que rodean a su experiencia; como es el estadio, los aficionados, los equipos, el uso de prendas alusivas a los equipos, medios de comunicación, la comida, etc. De igual forma esa experiencias se pueden originar cuando una persona está desarrollando actividades deportivas, acá del mismo modo existen componentes circundantes que mejoran la experiencia, tales como el escenario donde desarrolla la actividad, el equipamiento que usa para hacer deporte, las aplicaciones móviles para medir el desempeño, el entrenador entre otros elementos más [13]. A todos esos componentes que acompañan la experiencia del consumidor deportivo, se le pueden llamar la atmosfera y funciona como un desencadenante de experiencias positivas, por lo que trabajar en la conformación de esa atmosfera es vital para las organizaciones deportivas. En consecuencia elegir una atmosfera correcta para envolver a un producto en el ámbito deportivo puede ser decisivo para la generación de experiencias [23]. Daniel Funk, experto investigador en temáticas del management deportivo, ha encaminado sus investigaciones en las experiencias del consumidor deportivo para incrementar y mejoras las experiencias de ellos. De esta forma integró al enfoque de UX, el término de “Sport User Experience” o más puntualmente el “Sport Experience Design (SX)” Diseño de Experiencias Deportivas, y esta incluye una gran multitud de interacciones que puede producir una organización deportiva, considerando el gran número de puntos de contacto que un consumidor deportivo tiene en los distintos momentos que utiliza un producto deportivo. Se pueden mencionar diversidad de acciones que intervienen en la experiencia en el consumo de un producto deportivo. Para enumerar algunas, pueden ser como comprar tiquetes de manera online para un juego, ver el juego de manera digital por medio de aplicaciones, socializar con otros espectadores en un partido, comprar mercancía de un equipo en una tienda, usar los baños de un bar o el estadio, usar un parqueadero, comer dentro de un bar mientras se ve un juego, etc. Todos esos elementos pueden componer el medio ambiente que una organización deportiva tenga que intervenir para la creación de experiencias en ese usuario deportivo [24]. Siguiendo la línea de Funk [25], destacan que dentro del ámbito del SX, las organizaciones deportivas deben liberar los límites frente a sus consumidores y entender que ellos se convierten en fanáticos del deporte, y ese concepto determina que son más emocionales, comprometidos y leales a las marcas deportivas. Por el hecho de que, estos fanáticos se enfatizan en un consumo de productos que sean muy atractivos, dinámicos y mucho más auténticos, todo esto le brinda al consumidor deportivo la oportunidad de vivir experiencias inigualables. Cada vez el usuario deportivo participa más con la organización deportiva e interactúa de muchas formas dentro de la atmosfera deportiva creada por la compañía.      




	Metodología

	Tabla 2. Metodología
	Tipo y diseño de la investigación:
	Población:

	Muestra:

	Criterios de inclusión y de exclusión
	Técnicas y métodos de recolección de datos
	Técnicas de análisis de datos

	Este proyecto se desarrollará bajo el método de “research by design”, la cual es la investigación por medio del diseño [26], de tal forma se llevará un proceso de diseño centrado en el usuario, para la creación de nuevas experiencias de producto (Bien o servicio) basado en la aplicación del enfoque de Diseño de Experiencias Deportivas (SX), la actual propuesta de investigación busca emplear la metodología “CAR@TUM user experience” promovido en el desarrollo de una investigación doctoral en Munich Technical University (TUM) junto a BMW [27] a las organizaciones del sector deporte de Colombia. La investigación tiene un alcance de tipo exploratorio, con un enfoque cualitativo.

	La población objetivo de estudio serán los consumidores deportivos de las organizaciones del sector deporte, en este caso Spinning Center Gym y SAETA Sportswear.

	La muestra de los consumidores deportivos de Spinning Center Gym y SAETA será no probabilística, y el tipo de muestreo será por conveniencia, donde la selección de unidades es de acuerdo con la conveniencia del investigador porque se encuentran en el lugar y momento adecuado. No se pretende, realizar una inferencia de datos.
	Los criterios de inclusión para la muestra de estudio serán los siguientes:
Consumidores de los productos (bienes y servicios) de Spinning Center Gym y SAETA, de las ciudades de Bogotá, Medellín, Barranquilla y Cali, que tengan entre los 20 a 50 años, que hayan adquirido productos en el último año.

Los criterios de exclusión son:
Consumidores de marcas diferentes a estas empresas
	Para la recolección de información se utilizarán las técnicas cualitativas como son la entrevista y los grupos de enfoque. En los grupos de enfoque se utilizará la técnica “Thinking Aloud”, para hacer las pruebas de usabilidad del producto.
	El procesamiento de los datos cualitativos será a partir de las técnicas de redes semánticas y mapas mentales.



La siguiente tabla se muestra una relación de los objetivos junto a las distintas actividades que se deben desarrollar:
Tabla 3. Objetivos, actividades, herramientas
	Objetivos del proyecto
	Actividades por desarrollar
	Herramientas
	Etapa

	Identificar y analizar las oportunidades de innovación que tienen las organizaciones deportivas para generar nuevas y mejores experiencias en la práctica de actividades deportivas de los consumidores de las organizaciones del sector deporte

	Se desarrollará un diagnóstico, a partir un análisis interno y externo de la organización deportiva. Se generará un pronóstico cualitativo del mercado y se definirá la decisión estratégica de producto mercado.
Se recolectará información cualitativa con los usuarios. Una vez que la información esté lista, se ordenará y se organizará en categorías. Se analizarán los datos, evaluando las necesidades de los usuarios. Se identificará los problemas de los usuarios a resolver
	Sigma milleus, Matriz de Ansoff, mapa de recorrido del cliente, entrevistas, Grupos de enfoque
	Etapa de análisis


	Crear y evaluar experiencias positivas para los consumidores deportivos teniendo en cuenta factores de diseño inclusivo por medio de un guion y producción audiovisual de la secuencia de interacción del uso del producto (bien o servicio).

	Se realizará un proceso comparativo con empresas del mismo sector, asimismo se detectarán potenciales oportunidades, se creará un perfil de usuario, se harán sesiones de co-creación de ideas, se bocetarán las ideas y se filtrarán los conceptos.
Se hará una consideración de los aspectos de operación, usabilidad y ergonómicos del producto, a partir de la integración de motivaciones y necesidades del usuario, se creará el escenario, de la historia, se desarrollará la trama, se formulará la secuencia de interacción del usuario con el producto, se expondrá la narrativa de la historia y se usarán cuestionarios para evaluar la historia.
	DOFA, árbol de calificación, mapa de perfil de usuario, Técnicas de creatividad, Sketching, matrices de decisión, storyboard storytelling
	Etapa de conceptualización y prototipado


	Construir un prototipo del producto que permita realizar pruebas de usuario.

	Se construirán mediante técnicas de prototipado un prototipo preliminar para realizar test de prueba con usuarios
	Paper prototyping, Modelos técnicos.
	Etapa de conceptualización y prototipado






	Resultados esperados

	
	Tipo de producto
	Detalle
	Cantidad
	Descripción

	Generación de nuevo conocimiento
	Artículos de investigación
	1
	Articulo en revista indexada categoría Q2 O Q3

	Actividades de investigación, desarrollo e innovación
	Informes Técnicos
	1
	INF- Informe Técnico

	Apropiación social del conocimiento
	Consultoría Cientifico - Tecnológica
	2
	CON_CT Consultoría Cientifico - Tecnológica

	
	Circulación del conocimiento especializado
	2
	EC_A. Ponencia en evento científico

	
	Generación de contenidos
	1
	GC_Generación de contenidos

	
	Informe Final de Investigación
	1
	TC_ Informe final de Investigación

	Formación de Recurso Humano
	Trabajos de grado
	4
	TP_B Dirección de Trabajos de grado de Pregrado




	Cronograma

		ACTIVIDAD
	FECHA
	
	FEBRERO
	MARZO
	ABRIL
	MAYO
	JUNIO
	JULIO
	AGOSTO
	SEPTIEMBRE
	OCTUBRE
	NOVIEMBRE

	
	Inicio
	Fin.
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	21
	22
	23
	24
	25
	26
	28
	29
	30
	31
	32
	33
	34
	35
	36
	37
	38
	39
	40
	41

	ETAPA DE ANALISIS
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1.1 Definición del Grupo de Estudio
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	x
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1.2 Determinación del estado actual de la empresa a nivel externo e interno, y de los productos de la empresa frente a las necesidades de sus usuarios
	
	
	
	
	x
	x
	x
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1.3 Análisis del mercado y del usuario, mediante entrevistas y observación

	
	
	
	
	
	
	x
	x
	x
	x
	x
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1.4 Desarrollo oportunidades detectadas en base a las experiencias de los usuarios

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	x
	x
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	1.5 Diseño de la estructura de trabajo que mejor se adapte a las oportunidades privilegiadas

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	x
	x
	x
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1.6 Creación del perfil del usuario
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	x
	x
	x
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1.7 Generación de ideas a través del Sketching o bocetado
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	x
	x
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2. Etapa de conceptualización y prototipado

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2.1 Desarrollo de un concepto de integración virtual
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	x
	x
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	2.2 Traducción de las necesidades detectadas, considerando los aspectos ergonómicos, funcionales, de usabilidad y accesibilidad

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	x
	x
	x
	x
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2.3 Diseño de propuestas de nuevas experiencias para el usuario a partir del método de Storytelling, con enfoque integrador e inclusivo del producto hacia la sociedad
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	x
	X
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	2.4. Generación de al menos un prototipo base o preliminar (ALFA) de acuerdo con el diseño de experiencia propuesto
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	3. Etapa Elaboración Producción científica Informe Final
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	Presupuesto

	
	Horas nómina

	Concepto
	Nombre
	Escalafón
	Horas mes
	Sede / Seccional o Externo
	Total ($)

	Horas Nomina (Investigador Principal)
	Diego Fernando Sanchez Zambrano
	4
	60
	Principal 
	22.488.750

	Horas Nomina (Co-Investigadores)
	Luisa Fernanda Alcalá Zárate
	3
	20
	Principal
	6.430.875

	
	Oscar Emmanuel Granados Delgado
	2
	20
	Principal
	5.360.000

	Colaboradores Externos
	Jairo Ernesto Bravo Jimenez 
	N/A
	5
	 Spinning Center Gym
	5.000.000

	
	Sandra Milena Carrero T.
	N/A
	5
	SAETA
	4.000.000



	FINANCIACIÓN
	RECURSO
	DESCRIPCIÓN
	Valor partida
	Valor contrapartida (Externa)
	Total ($)

	RUBROS
	Servicios Técnicos
	Elaboración de producción audiovisual: Composición artística, ilustración y comunicación visual de alto impacto para el desarrollo de la experiencia de usuario
	 $  12.000.000 
	 
	 $  12.000.000 

	
	Salidas de campo
	Recolección de experiencias de usuario en las distintas sedes del país. 
	 $  6.000.000 
	 $4.000.000
	 $  10.000.000 

	
	Equipos
	Maquinas de entrenamiento deportivo para pruebas del producto
	 
	 $  1.000.000 
	 $  1.000.000 

	
	Materiales, insumos y software
	Materiales Construcción de prototipo
	 $  4.000.000 
	 
	 $  2.000.000 

	BOLSAS
	Papelería
	Material para las sesiones grupales
	 $      100.000 
	 
	 $      100.000 

	
	Fotocopias
	Para las encuestas 
	 $        50.000 
	 
	 $        50.000 

	
	Material bibliográfico
	Libros especializados 
	 $      500.000 
	 
	 $      500.000 

	
	Auxilio de transporte
	Recolección de información con los usuarios, mediante entrevistas, grupos de enfoque.
	 $  2.000.000 
	 
	 $  2.000.000 

	
	Movilidad 
	Ponencias 
	 $10.000.000 
	 
	 $10.000.000 

	
	Publicaciones (Artículos, proceso editorial y traducción)
	Publicación en revista indexada
	 $  2.000.000 
	 
	 $  2.000.000 

	TOTAL DEL PROYECTO:
	$39.650.000
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