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Tipo de investigaciones

Investigacion generativa con usuarios

Es el enfoque de la investigacion dentro del proceso de
disefo que se centra en la recoleccion de informacion que
permite realizar analisis de hallazgos para finalmente
motivar la generacion y exploracion de ideas nuevas,
creativas y atractivas como parte de la solucion al reto de
disefio planteado.

Interna: Investigacion con personas que ejercen un rol en la
institucion

Externa: Con usuarios que reciben el servicio de la
institucion o usuarios potenciales, aquellos que aun no
tienen un vinculo con la institucion.

Investigacién cualitativa - Cosmoteca

Investigacion generativa de escritorio

Investigacion que se realiza utilizando principalmente
fuentes de informacion disponibles publicamente, como
documentos en linea,libros, articulos e informes. En ella no
se realiza una exploracién directa con los usuarios, es decir,
no existe “campo”. Para la investigacion de escritorio se
hace recopilacidn, analisis y sintesis de informacién ya
existente. Suele abordarse desde los objetivos propios del
grupo de investigadores por lo que aunque aunque la fuente
no es exclusiva, el analisis lo es.

Investigacion - Validacidon o testing

La validacién o testing en experiencia de usuario se refiere
a un proceso fundamental en el disefio de productos
digitales, aplicaciones y sitios web. Busca evaluar y
mejorar la experiencia del usuario y la usabilidad del
disefio a través de pruebas con usuarios reales
representativos del target de interés. El proceso se realiza
a traves de tareas o casos de uso, lo que permite mapear
su dificultad, fricciones y tasa de éxito para luego
intervenir las capas UX/Ul o en la capada de diseio de
servicio y propuesta de valor.
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Consolidado investigaciones:

Total: 1.148

Nombre de la investigacion

Tipo de investigacion

Numero de usuarios

Reconocimiento de expectativas para la construccién de
escenarios futuros

Generativa / Externa

18 usuarios

Investigacion masiva - fiesta del libro (2021)

Generativa / Externa

980 usuarios

Validacion con jévenes de propuesta de valor Validacion / Externa - interna 9 usuarios
Pruebas de arquitectura de informacion Validacién / Externa 8 usuarios
Pruebas en ambiente real Validacion / Externa 9 usuarios
Investigadores Generativa / Externa 8 usuarios
Cuidadores y nifes Intereses de usuarios Generativa / Externa 88 usuarios
Comunidades y clubes Generativa / Externa 8 usuarios
Archivo del conflicto armado Generativa / Externa 10 usuarios
Servicios patrimoniales Generativa / Externa 10 usuarios




Realizamos investigaciones
generativas por tipo de usuario.

Se desarrollan a través de metodologias cualitativas y cuantitativas que permiten comprender la percepcion de las
personas frente a un tema en particular. En este caso abordamos las necesidades, barreras, dolores, deseos y
expectativas frente a los servicios y la experiencia de una biblioteca en el entorno digital. Su objetivo principal es
generar nuevas perspectivas, conocimientos y entendimientos sobre un tema o problema, asi permitir el reconocimiento
de los usuarios que inspiran los procesos creativos y de exploracién de la experiencia.
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Comunidades & Clubes Potenciales usuarios archivo
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Objetivos:

Conocer cudl es la percepcién general que existe
alrededor de la biblioteca, su portafolio de
servicios y sus canales fisicos y digitales

Conocer cuales son las expectativas y deseos que
las personas jovenes tienen frente a los
contenidos, diferentes medios y formatos,
dindmicas de interaccion y cocreacion, y servicios
adicionales que compondran la biblioteca digital.

Identificar imaginarios y referentes frente a la
biblioteca digital y a otros espacios digitales
optimos para el aprendizaje, la cocreacion y el
entretenimiento.

Identificar posibles barreras que existen frente al
uso de la Biblioteca.

Profundizar en las posibles barreras y temores
frente al uso de una biblioteca digital, y de
espacios digitales éptimos para el aprendizaje, la
cocreacion y el entretenimiento.

Metodologia:

1. Entrevistas etnograficas semiestructuradas

( Investigacidén externa generat:i.va) I

Muestra total: 18 personas

* 9 usuaries actuales:

Jovenes entre los 13 y los 28 aiios.

Personas que hacen parte de la base de datos de usuarios activos
de la Biblioteca, ya sea por su registro e interaccién en canales
digitales y/o fisicos, o por su participacion en los diferentes
talleres y actividades de la Biblioteca.

* 9 usuaries potenciales:

Jovenes entre los 13 y los 28 aiios.

Personas que no hacen uso de los servicios de |la biblioteca, pero
por sus habitos e intereses, hacen uso de otras plataformas
destinadas al aprendizaje, pensamiento, entretenimientoy
relacionamiento alrededor del conocimiento.



Joévenes

En general, perciben la biblioteca como un espacio para el estudio
y la lectura que requiere silencio y quietud.

Los principales motivos de uso de los canales digitales de la
Biblioteca, son la renovacién de préstamos, la busqueda en el
catalogo digital y la consulta de agenda y programacion en las
redes sociales.

Barreras y dolores:

Las principales barreras para el uso de los servicios de la
biblioteca son la falta de tiempo, y el desconocimiento de los
servicios y programacién disponible.

Encontramos que aunque hay un gran interés por los
contenidos patrimoniales, el acceso a este puede resultar
intimidante pues se percibe que esta dispuesto para un publico
mucho mas académico.

Surge frustracién cuando no se recibe una asesoria asertiva y/o
no se encuentra el material buscado. Relacionan ambos
problemas a la falta de actualizacién en contenidos y
plataformas disponibles, y a los errores de catalogacion y
categorizacion de algunos materiales.

Identificamos resistencia a los procesos que requieren de
formularios extensos que piden mucha informacién personal,
especialmente cuando no es claro para qué sera usada esa
informacion.

( Investigacidén externa generat:i.va) I

Expectativas y deseos:

Plataformas para compartir intereses y crear comunidad alrededor
de estos.

Un espacio de esparcimiento y entretenimiento, donde se puedan
acercar al conocimiento y el aprendizaje a través del juego y de
experiencias dinamicas y disruptivas de rutina.

Experiencias que mezclen lo digital con lo analogo, que pongan a
conversar ambos mundos.

Plataformas para crear y compartir lo creado

Encuentro de recomendaciones, tendencias y
materiales complementarios relacionados a los intereses
personales.

Contenidos diversos, esos que no son tan faciles de encontrar en
otros espacios y les ayudan a comprender la actualidad, o a explorar
sus gustos desde diferentes expresiones y formatos

Posibilidad de autogestionar espacios de encuentro y co-creacion,
disponiendo de las herramientas que otorgue la plataforma para
ajustarlas a la medida del espacio de encuentro que se desea.

Contenidos de memoria y patrimonial presentados de maneras mas
dinamicas, cercanas e interactivas.

Videos, ayudas graficas y descripciones cortas que faciliten la
autogestion en el uso de los diferentes canales y servicios de la
Biblioteca.
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Durante la Fiesta del Libro y la Cultura del 2021, 856
personas respondieron a una encuesta en la que nos
ayudaron a elegir el nombre del proyecto, nos
contaron sobre aquellos temas que mas les
interesan, cuales son sus formatos favoritos para
aprender de estos temas, que espacios de encuentro
e interaccion disfrutan, y qué servicios son
infaltables en la biblioteca del futuro.

Temas que no pueden faltar en la biblioteca
del futuro

Las respuestas mas comunes fueron:

68% - Salud Mental
60% - Medio ambiente y sostenibilidad

53% - Historia
52% - Inteligencia artificial
42% - Género y diversidad

Otros temas relevantes para los usuarios son:
Ciencia, Ciencia Ficcion, Filosofia, Fantasia, MUsica,
Gastronomia, Espiritualidad, Videojuegos y
Emprendimiento

( Investigacidén externa generat:i.va) I

Formatos favoritos:

Las respuestas mas comunes fueron:

66% Realidad virtual
55% Libros digitales

54% Podcast

49% Audiolibros

48% Realidad aumentada

Otros formatos que le interesan a los usuarios son:
Libros fisicos, teatro, musica y videos.

Formas de encuentro y compartir:

» Espacios virtuales con autoras y artistas

* Grupos de lectura virtuales

* Al aire libre

* Nocturnos

* Fuera de la biblioteca, en diversas partes de la
ciudad

* Culturales y educativos

» Para ver peliculas y documentales

* Musicales

* Culinarios

* De juegos (de rol, videojuegos, mentales,
infantiles...)

* De realidad virtual y aumentada

» Para artistas, y de exposiciones de arte.

* De debate

* Para trabajar
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Servicios que no pueden faltar en la
Biblioteca del futuro:

Alrededor de los libros:

» Libros: fisicos, digitales, interactivos, audiolibros,
internacionales.

* Resefias, recomendaciones y tendencias

* Intercambio, reciclaje, rifas y venta de libros

* Entrega de libros a buzoén

* Historias contadas por realidad virtual o
experiencias inmersivas

* Personas que lean en voz alta

* Robots buscadores de libros

+ Juegos interactivos con tematicas de libros

* Hamacas para acostarse a leer

Espacios de encuentro:

* De co-creacion e inspiracion

* Co-working

* De produccion de podcast y video

* Para la conversacion y el debate

» Para ver peliculas y escuchar musica al aire libre
* Para bailar, cantar, actuar y ver teatro

* Encuentros de mujeres

* Para la meditacién y relajacion

* Que promuevan la diversidad

( Investigacidén externa generat:i.va) I

Talleres:

* De tecnologia

* Creatividad

* Experimentacion cientifica

* Robodtica

+ Sexualidad

* Salud mental

* llustracion, arte y animacién digital
» Teatro y expresion corporal

* Escritura

¢Como llamarias la biblioteca del futuro?

* 31 personas: Mundoteca

* 20 personas: Multiteca

* 16 personas: Encuentroteca
* 14 personas: Futuroteca

* 13 personas: Vidateca

* 12 personas: Universoteca
* 11 personas: Diversiteca

* 11 personas: Diverteca

* 10 personas: Createca

* 9 personas: Techoteca

* 8 personas: Cosmoteca



Jovenes -
Validacion de la propuesta de valor del
servicio digital Cosmoteca

Objetivos:

Identificar los criterios en los que se basan las personas para asignar valores a
las diferentes funcionalidades propuestas, indagando por las necesidades y
deseos que les motivan en el momento de elegir sus preferencias.

Conocer las formas en las que las personas agruparon los diferentes servicios
en la plataforma, reconociendo cual es la logica detras del orden que
proponen.

Indagar la percepcién general que las personas tienen frente a la propuesta de
valor actual para la Cosmoteca.

Metodologia:
Listas de deseos

1. Entrevistas etnograficas

En esta lista afiades libros y temas semiestructuradas
gue desearias consultar y gue adn no .. . . ..
encuentras disponible en la Biblioteca 2. Juego de seleccion y Jerarquizacion con

tradicional tarjetas: Le pedimos a las personas
entrevistadas repartir 6.000 pesos entre
las 26 tarjetas presentadas, asignando
mayor valor a las tarjetas que contienen
las funcionalidades que mas le interesan

Tag: Valor:

( Investigacion externa de validacién> I

Muestra total: 9 pexsonas

* 5 usuaries actuales:

Jovenes entre los 13 y los 28 aiios.

Personas que hacen parte de la base de datos de
usuarios activos de la Biblioteca, ya sea por su registro
e interaccion en canales digitales y/o fisicos, o por su
participacion en los diferentes talleres y actividades de
la Biblioteca.

* 4 usuaries potenciales:

Jovenes entre los 13 y los 28 aios.

Personas que no hacen uso de los servicios de la
biblioteca, pero por sus habitos e intereses, hacen uso
de otras plataformas destinadas al aprendizaje,
pensamiento, entretenimiento y relacionamiento
alrededor del conocimiento.



o O . ( Investigacion externa generat:i.va) I
-0 Investigadores
o >
o <
Objetivos de la investigacion: Algunos hallazgos
1. Identificar habitos, practicas, :Qué tipo de recursos y apoyos buscan en ¢Qué fuentes de informacién usan para sus
plataformas y herramientas que usan las bibliotecas? investigaciones?
las personas investigadoras durante el Plataf digital c le Schol
; . o + Plataformas digitales como Google Scholar
desarrollo de sus trabajos. ® Material especializado como: Journals de « Periédicos y revistas especializadas
1. Reconocer los dolores, retos y barreras caracter cientifico y/o academico, bases de * Libros, capitulos y articulos indexados
que surgen durante los diferentes datos.ln’.cernamona.les, bas.el-s de d'atos internacionalmente
momentos de la investigacion, en espeCfat!zagas en innovacion, revistas « Conferencias de especialistas y divulgadores de
. . ’ especializadas. s
relacién a los contenidos buscados, y P ::ofnomm|ednt% . " acin d
las plataformas que los alojan. . x e ex , * Intormes deé datos para (a formutacion ae
L Infor-maclo.n, capacitacion y asesoria en proyectos: Dane, Cdmaras de comercio, informes
1. Reconocer ideas que tengan sobre los propiedad intelectual para la publicacion de de mercado y tendencias

O articulos y literatura gris
proceso de transformacion digital y el y g

oficio de la investigacion. @® Capacitaciones en el uso de bases de datos y Principales dolores y barreras durante
buscadores. los procesos de investigacion:
semiestructuradas ayuda en los procesos de investigacién? encontrados, o valores muy altos que los hacen

inasequibles

Muestra total: 8 personas + Volumenes muy altos de datos, son dificiles de

® La asesoria la obtienen generalmente de

. . . lideres de grupos de investigacion, profesores procesar
* Estudiantes de doctorado, investigador ~ . . ’ i icacid i
R ! o d » dgd o compafieros con experiencia. . Tlempo.s Qe publicacion delmemorlas
principiante, investigador a mitaad de * Requerimientos muy especificos para la
carrera, Investigador al finalizar la carrera publicaciéon de memorias en revistas rankeadas de
de diversas carreras: Humanidades, artes, ciertas areas del conocimiento

ciencias sociales, ingenieria y agricultura



Campo 1: Un juego con los mas peques

C Investigacidén externa generativa) I

“Vamos a crear la biblioteca del futuro, ese espacio que con superpoderes, te acompafara a aprender y entretenerte”

éQué te gustaria hacer en la
biblioteca del futuro?

éQué te gustaria encontrar en la
biblioteca del futuro?

Actividad N° respuestas Actividad N° respuestas

Escuchar Musica 20 Arte

Ver videos 19 El universo 20

Jugar videojuegos 17 Monstruos 18

Dibujar o pintar en un tablero 17 Animales 17

Ver imagenes y transformarlas 15 Historias 15

Leer cuentos e historias 14 Tecnologia 15

Jugar juegos de mesa 13 Ciencia 14

Una persona que me leay 1 Ciudades 13

resuelva preguntas | |TTTTTTTTT T TTT T T TT T T T T T T T T T T T
———————————————————————————————— El cuerpo y la mente 13

Ver obras de teatro o titeres T Fr--—----—-—— - ——————=

Cuentos de sUperheroes 11

éQuien quieres que te acompane

en este viaje?

El Astronauta

*Arriesgado  *Amigable
* Recursivo

15
respuestas

La Inspectora

*Aventurera  +Sigilosa
*Atenta a todo

1"
respuestas

:
\4 ?‘TT?

-~
-

-

Cosme, el raton
-Curioso  +Enérgico

* Comeldn de historias

13
respuestas

El Mago

+Sabelotodo  +Inesperado

+Espontaneo

12
respuestas



Cuidadozres

Identificar preferencias en la forma en la
que los niflos consumen y entienden
contenidos para el aprendizaje - Conocer
qué temas, contenidos, formatos y
metodologias son de interés para los
nifos y sus cuidadores

Identificar barreras y aspectos sensibles
en el uso de herramientas digitales en los
procesos de aprendizaje y entretenimiento
en nifes

Identificar referentes de plataformasy
herramientas digitales que son usadas
para acompafar los procesos de
aprendizaje, entretenimiento y
relacionamiento social en niflos

Muestra total: 45 cuidadoras (es):

Personas que estan a cargo del cuidado de menores entre
los 6 a los 12 afios.
Juegan un papel importante en las decisiones sobre
métodos y herramientas de aprendizaje del menor, asi
como de los contenidos a los que pueden acceder.

Metodologia:

Conversacioén etnografica y formulario digital para conocer
habitos, barreras, expectativas y referentes frente al uso
de herramientas digitales para el cuidado y enseflanza de

los menores.

C Investigacidén externa generativa) I

Algunos hallazgos

Campo 1: Formulario para cuidadores

éQué dispositivos digitales usas en tu
dia a dia?

Dispositivos N° respuestas
Celular 40
~ computador s
| TabletoKindle 0
 Consolas de videojuegos 5
Televisor <5

¢Para qué actividades permites que tu
hijo/a use dispositivos digitales?

* Aprendizaje y educacion — 73%
* Entretenimiento — 73%

e Juegos - 62%

* Socializar — 29%

* Nada - 4%
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Cuidadoxes
Algunos hallazgos
¢Como te han ayudado la tecnologia y las éQué te asusta de la tecnologia y las herramientas digitales en relaciodn a
herramientas digitales en el cuidado y tu hije?

acompanamiento de tu hija/o?
+ El abuso a menores: Interaccidén con personas desconocidas con malas intenciones
« Adiccion a las pantallas: perdida de interés por experiencias en entornos fisicos
+ Apoyo a la educacién y el aprendizaje: Clases virtuales, * Acceso a plataformas e informacion no adecuadas para la edad
investigacion para tareas, videos educativos
éQué herramientas digitales te han servido para el acompanamiento y cuidado
+ Informacién de apoyo y encuentro de comunidad: Tips, de tu hijo/a?
experiencias de otros cuidadores, solucion a dudas

* Google Family * Spotify
* Potenciar Hobbies e intereses * Audible * Ebsco

- Biblioteca digital Comfama « Arbol ABC
* Conectar con personas y culturas remotas * Papumba * YouTube

» Edufichas * Scratch
* Apoyo en el acompaitiamiento como una herramienta » Dictopicto * Progentis

de entretenimiento * Twinkl
* Matific

* Duolinguo
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Comunidades & Clubes

Objetivos: Caracteristicas del publico y las comunidades
* Conocer las dinamicas y caracteristicas generales + La mayoria de comunidades culturales permiten el encuentro de
de comunidades conformadas alrededor de personas de muy diversas edades.
espacios culturales como clubes, grupos de
estudio, colectivos. * Son conformadas por personas con mucho interés por socializar
alrededor de sus intereses y conectar con personas que tengan
* Identificar dolores y barreras que surgen en las gustos afines.
diversas comunidades, durante la participacion en
el espacio, el momento de busqueda e ingreso al « Encontramos que es comun que adultos mayores, jubilados,
grupo y durante la comunicacion. busquen participar de estos espacios, especialmente de los clubes
* de lectura

Conocer las herramientas digitales que se usan en
los espacios de encuentro y diferentes dinamicas
de la comunidad.

Metodologia: Entrevistas etnograficas
semiestructuradas

Muestra total: 8 pexsonas

* Participantes de espacios de comunidad como clubes,
colectivos o grupos.

+ 5 Personas participantes de espacios propiciados por la BPP

+ 3 Personas participantes de espacios externos a la BPP



Comunidades & Clubes

Algunos hallazgos

Dinamicas y motivadores de los encuentros:

* La frecuencia de encuentro varia segun el objetivo de la comunidad,
pero esta es definida siempre al inicio, y es clara para todos los
participantes

* Identificamos que WhatsApp es un canal fundamental para la
coordinacion de actividades y el compartir de contenidos adicionales

* Aunque hay preferencia por en encuentro presencial, se encuentra
mucho valor en el encuentro virtual pues permite la conexiéon a
quién se encuentra lejos, o con alguna barrera de desplazamiento

* Suelen ser abiertos a cualquier persona que desee participar, y esas
mismas comunidades se convierten en puente y entrada a otras
comunidades y actividades de encuentro.

* Reforzar la lectura, conocer la ciudad e interactuar, compartir y jugar
con otras personas, son los principales motivadores para participar
de estos espacios

( Investigacidén externa generat:i.va) I

Dolores y barreras:

» Material de dificil acceso, ya sea por si disponibilidad en librerias o
bibliotecas, o por el alto valor econémico.

* Desconocimiento de las actividades, plataformas y espacios de
encuentro disponibles en la ciudad y en las diferentes instituciones
culturales

* Informacion poco clara sobre fechas, caracteristicas de ingreso,

requerimientos de inscripcion

Expectativas y deseos:

* Mas difusion y visibilidad de estos espacios de encuentro en redes
sociales y canales de uso cotidiano

* Mas programacion para el publico joven y adolescente
+ Espacios de participacion hibrida: Virtual y presencial

* Espacios que motiven la integracion con el territorio y las personas que
lo habitan

« Espacios de juego que generen recompensas



Potenciales usuarios archivo ( Investigacién externa generativa) |
conflicto armado colombiano

Objetivos:

* Conocer el contexto de la persona en relacién a su situacion de victima del conflicto Colombiano o
como experto o soporte de procesos relacionados al conflicto Colombiano.

* Conocer las necesidades y motivaciones que llevan a las personas usuarias a consultar
informacion del conflicto.

*+ Conocer como hoy en dia los usuarios o las organizaciones buscan y usan informacion relacionada
al conflicto armado colombiano.

. Identificar de qué manera se vincula su situacion con la BPP, reconocer si conoce sobre la
Biblioteca y sus capacidades y contenidos, identificar cémo puede acceder a ella y sus servicios,
que elementos minimizan las barreras para la adopcion de la experiencia digital

Metodologia: Entrevistas etnograficas
semiestructuradas uno a uno

Muestra total: 10 personas

Con alguna conexion o relacién con los procesos
relacionados a victimas del conflicto armado como
organizaciones de victimas, Madres de la Candelaria,
Unidad de busqueda de personas desaparecidas,
Fiscalia y Aulas de Paz



Algunos hallazgos

‘r Potenciales usuarios archivo
conflicto armado colombiano

( Investigacion externa generat:i.va) I

Expectativas y necesidades:

* Recursos y plataformas para formar y
compartir los conocimientos que han
adquirido durante sus procesos

L, ® ) + Visibilidad de los activismos

: * Herramientas para el almacenamiento y
organizacion de la documentacion que
han recogido durante el proceso de
busqueda

* Herramientas y espacios que permitan el
encuentro de las organizaciones de
victimas

* Informacién y recursos para la constante
formacion sobre el conflicto armado

* Evidencias y fuentes disponibles para
encontrarlas.

Busqueda de

Formacion verdad y reparacion

de comunidad

Reconocimiento
de necesidades

Hecho(s) Busqueda de ayuda
violento(s)

l.» 5. Bisqueda y exigencia de la

werdad
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involucrados

emocional

Entidades del estado:
Fiscalia

Procuraduria

Policia

Justicia y Paz

Unidad de bisqueda

Entidades deol estado

Habitantes del territorio donde
ocurren los hechos

Consultas en la web (Cafe internet)
Interaccidn con personas en

situaciones similares

Convenciones

Organizacionos de victimas como
(Mujeres caminando por la verdad,
Tejiendo Memorias, Madros de la

Candelaria, MOVICE)

",
® vomento

Organizaciones de victimas en
cooperacién con las diferentes

entidades del estado.

ootor @ aar

Organizaciones de victimas
Grupos armados

Entidades del estado
Instituciones publicas y privadas
Personas cludadanas

Instituciones educativas

Necesidades Herramientas

Dolores y barreras:

* Revictimizacion durante la busqueda de
ayuda y asesoria

* Falta de informacién sobre los procesos,
actores y plataformas disponibles para
la consulta de evidencias

* Pocos recursos para responder a la alta
exigencia de desplazamiento durante el
proceso se busqueda

* Baja formacion sobre el conflicto
armado, dificulta el encuentro de ayuda



( Investigacidén externa generat:i.va) I

Usuarios patrimoniales
actuales y potenciales

Objetivos: Caracteristicas de la muestra
+  Conocer el contexto de la persona, sus relacion con los Conceptualizamos una matriz de arquetipado de entrada. Dividimos el
servicios patrimoniales, los habitos, motivaciones y publico en cuatro arquetipos, determinados segln el uso que le dan a
necesidades que tiene alrededor de estos, con el fin de los servicios patrimoniales:

caracterizar a los usuarios.
1. Investigadora creativa: El objetivo principal es recoger insumos para

* ldentificar los dolores y barreras que surgen durante la proyectos personas con enfoque narrativo, artistico o creativo.
experiencia de uso de los diferentes servicios 2. Investigador académico: La informacién obtenida es usada en la
patrimoniales, desde los diferentes canales disponibles creacion de contenidos académicos, como tesis y articulos de

investigacion.

* Identificar expectativas y deseos, aquello que para las 3. Institucional educadora: Los servicios patrimoniales son una
personas usuarias haria que la experiencia fuera la ideal herramienta para la enseflanza, especialmente a grupos

universitarios

* Identificar referentes y otras herramientas o 4. Institucional cultural: Interacciones mediadas por instituciones
plataformas de apoyo culturales de la ciudad, el uso del material patrimonial es para la

construccién de exposiciones y experiencias culturales.

Metodologia:

Entrevistas etnograficas semiestructuradas



Usuarios patrimoniales
actuales y potenciales

Algunos hallazgos

Dolores y barreras durante el uso de los
servicios patrimoniales

* El acceso a los servicios patrimoniales se percibe muy técnico y solo
disponible para personas expertas

» Categorizacion del material diferente a los conocimientos de quien
investiga

e Condiciones fisicas de consulta, incoOmodas

* La plataforma digital de consulta de material patrimonial es poco
intuitiva, se requiere asesoria para su uso

* Errores en el los datos de analisis de algunos contenidos

* El flujo de ingreso a la consulta digital no es claro, las personas no
saben cémo acceder al buscador desde la pagina principal de la
biblioteca

* Poca claridad en las condiciones y licencias de uso de las imagenes,
ademas de precios muy altos.

( Investigacidén externa generat:i.va) I

Expectativas y deseos:

* Acceso intuitivo y facil al repositorio digital, y las demas herramientas
digitales de consulta

* Mayor precisién en las etiquetas asignadas al contenido

* Posibilidad de proponer correcciones y cambios en la informacion de
analisis del material, cuando quien investiga detecta errores

* Flexibilidad en los derechos de uso de los contenidos patrimoniales

* Informacidn clara y visible de las condiciones y limitantes de uso de los
contenidos

» Divulgacion del material patrimonial, que permita que publicos no
expertos se acerquen y se interesen

» Diversidad de opciones de busqueda a través de filtros y etiquetas
* Posibilidad de navegar entre contenidos relacionados, obteniendo de la

plataforma sugerencias que se adaptan a la busqueda especifica de
quien investiga.



CIrHER

BIBLIOTECA
PUBLICA
PILOTO

Alcaldia de Medellin

Libro en linea, Jace An 2019 - 77 BUILDING BLOCKS OF DIGITAL TRANSFORMATION: THE DIGITAL CAPABILITY MODEL // Estefania Duque / experiencia de usuario Cosmoteca 2023



	Diapositiva 1
	Diapositiva 2
	Diapositiva 3: Definición y utilidad de las diferentes investigaciones:  Internas – Generativas Externas – Generativas Externas – De validación Análisis de referentes y tendencias 
	Diapositiva 4
	Diapositiva 5
	Diapositiva 6
	Diapositiva 7
	Diapositiva 8
	Diapositiva 9
	Diapositiva 10
	Diapositiva 11
	Diapositiva 12
	Diapositiva 13
	Diapositiva 14
	Diapositiva 15
	Diapositiva 16
	Diapositiva 17
	Diapositiva 18
	Diapositiva 19
	Diapositiva 20
	Diapositiva 21: Gracias

