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“Este es un homenaje a los locos. A los inadaptados. A los rebeldes.
A los alborotadores. A las fichas redondas en los huecos cuadrados.
A los que ven las cosas de forma diferente. [...] Porque ellos cambian
las cosas. Son los que hacen avanzar al género humano. Y aunque
algunos los vean como a locos, nosotros vemos su genio. Porque las
personas que estan lo suficientemente locas como para pensar que

pueden cambiar el mundo... son quienes lo cambian”

Steve Jobs, 1997
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Introduccion

“La tecnologia ha cambiado haciendo desaparecer la forma de

los objetos. Ahora tenemos que centrarnos mas en la atmosfera
Naoto Fukasawa, 2018

En la presente tesis se indaga y reflexiona acerca de la interaccion entre las personas

y las experiencias con las pantallas digitales a través del disefio, dentro del marco de la
realizacion de la tesis de grado de la Licenciatura en Disefio de Comunicacion Visual de la
Universidad de la Republica Oriental del Uruguay.

El eje de la misma es conocer y comprender qué sucede en la interacciéon conformada
por el disefiador, la pantalla y las personas en contacto con la interfaz. Se emplea el
concepto de “dispositivo” de Foucault para referir a dicho intercambio de componentes.
De acuerdo a la interpretacion de Deleuze, la nocién foucaultiana de dispositivo es una
especie de ovillo 0 madeja, del entrecruce de lineas de diferente naturaleza que siguen
diversas direcciones, conformando un juego de encuentros y desencuentros. Se acercan
unas a otras, se separan, se entrelazan. Cada una de ellas estd sometida a variaciones de
direccion. (Deleuze, 1990: p.155).

El objetivo consiste en desenredar las lineas del “dispositivo” disefiador-pantalla- usuarios,
para comprender el proceso que sucede en su accionar.

El presente estudio postula conocimientos e indaga en el rol del Disefio de Interaccion
y su posible vinculo con los usuarios de las interfaces digitales en el contexto de la
Cibercultura.

A través de la tecnologia que posibilita el desarrollo de Internet y de las pantallas
digitales se conforman nuevos espacios y relaciones con las personas. Por consiguiente,
reconfigura los artefactos tecnoldgicos y sugiere nuevos modos de comunicacion, que
necesitan de un profesional preparado para disefiar la experiencia pantalla-usuario en la
nueva configuracion.

Este ensayo se orienta a la busqueda de respuestas a preguntas tales como: ;Qué
sucede en el “dispositivo” disefiador - pantalla - usuarios?, ;cual es ese vinculo?, ;,como
se manifiesta?, ;coémo impacta esta interrelacién dinamica en la vida de las personas?,
;quién disefia finalmente?

Se parte del supuesto de que el Disefio de Interaccion -mediante la planificacion
de la usabilidad y los recursos visuales empleados para variados fines- impacta
significativamente en las personas que interactdan diariamente con las pantallas.

Mediante el relevamiento bibliografico de diversos autores que estudian el tema, la
metodologia utilizada consiste en exponer el didlogo tedrico con perspectiva critica.
Dicha metodologia persigue el objetivo de contextualizar e indagar en la dinamica del
“dispositivo”, proporcionar conocimientos e inferir qué rol conlleva dicho disefio y su
influencia en la vida de las personas.

Por otro lado, identifica como marco temporal el surgimiento de las aplicaciones méviles
junto a la App Store y Google Play en el afio 2008 (con modificaciones a lo largo de
los afios). Es a partir de este hito que el Disefio de Interacciéon crece notoriamente,
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haciéndose cotidiano en la vida de las personas. Se toma desde esta fecha hasta el
momento como parte de la “actualidad” del trabajo, teniendo como antecedentes el
periodo de finales del siglo XX hasta el 2008, que es la extension global de Internet

y el surgimiento de los teléfonos inteligentes (smartphone). (Apple Espafia, 2018)

Al comienzo del ensayo, se indaga sobre el origen del disefio y su vinculo con la sociedad,
para reflexionar sobre algunos fenémenos que se generan a partir del surgimiento de
la tecnologia digital y su influencia en la disciplina del disefio, para comprender el marco
temporal. Se realiza un estado del arte del Disefio de Comunicacién Visual enfocado en
el disefio de la interaccidn pantalla-usuario. Para ello, se delimitan los conceptos y se
exponen las caracteristicas que posee el Disefio de Interfaz, el Disefio de Experiencias

y el Disefio de Interaccion.

En el desarrollo del proyecto se profundiza en el accionar del “dispositivo”. Se expone

el vinculo entre ciencia, tecnologfa y disefio para cuestionar el rol del Disefio de
Interaccion en un mundo digitalizado y esclarecer las relaciones de “poder” que existen
en el “dispositivo” vincular. El segundo aspecto fundamental del desarrollo consiste

en indagar en la practica interactiva de cada una de las fuerzas que participan. Para
visualizar este aspecto, se expone el caso de estudio de la aplicacion Airbnb en el que se
ve el “dispositivo” en accién.

Por otra parte, se pretende dimensionar el rol del Disefiador de Experiencias en la
actualidad, evidenciando la importancia de la interdisciplinariedad en las practicas de
disefio. El profesional vive constantes retos en relacién a su trabajo, aspecto que es
observado en este ensayo, ya que esta implicado en su tarea.

De acuerdo a la nocién que planted Jacques Ardoino en una conferencia impartida en el
Centro de Estudios sobre la Universidad en UNAM (Universidad Nacional Auténoma de
México): “La idea de implicacion es aquello por lo que nos sentimos adheridos, arraigados

a algo, a lo cual no queremos renunciar” (Ardoino, 1997). El autor trabaja este concepto
diferenciandose de la nocién de compromiso. Es un aspecto relevante a analizar ya que
es necesario entender la historia del disefiador, no sélo desde la perspectiva profesional
y su vision, sino conocer su pasado que lo llevé a convertirse en lo que es. Estar implicado
conlleva mas que la realizacién de una tarea, es estar dentro del problema, vivirlo. Esto

es lo que hace a un disefiador, transformando su trabajo en un estilo de vida. Teniendo
esto en cuenta y generando empatia con el usuario, es que lleva a cabo sus productos, no
solo poniendo su impronta, sino debiendo atender las diferentes necesidades del amplio
espectro de personas en situacion de uso.

Para concluir, se reflexiona acerca de la influencia/incidencia que tiene el Disefio de
Interaccion en la actualidad, quien acompafia los avances tecnolégicos y se adapta a
los nuevos formatos existentes. Se expone una mirada critica al futuro, centrada en el
disefiador como profesional que pretende, desde sus posibilidades, mejorar la vida de
las personas.

Este trabajo busca aportar conocimiento al proceso de formacién académica de la
Licenciatura en Disefio de Comunicacion Visual en el ambito del disefio vinculado a la
tecnologia, a los efectos de fortalecer el drea proyectual y tecnoldgica.



1.1 Fundamentacion

En la presente tesis se indaga y reflexiona acerca de la interaccion entre las personas.
Para la realizacion del presente trabajo se elige el formato de ensayo académico ya que
se orienta al acercamiento de un problema, generando un analisis en relacién al mismo.
Lo que posibilita esta particularidad de escritura es integrar la posicion de diferentes
autores respecto a un tema, con produccién critica y reflexiva. Este tipo de formato tiene
caracter informativo, que a través de la argumentacion y la confrontacién de posturas
permite contraponer diversos puntos de vista a lo largo del tiempo. Finalmente es
posible establecer un posicionamiento actual frente al tema a partir del analisis de datos
recabados del pasado e hipotetizar respecto al mismo en el futuro.

La eleccion de la tematica surge de un interés personal por el Disefio de Interaccion

que hoy en dia esta en pleno progreso. En la actualidad son inagotables las formas de
interaccion y las nuevas posibilidades que cada dia nos brindan las interfaces digitales.
Cada experiencia de las personas con las pantallas de los aparatos tecnolégicos como los
teléfonos maviles esta orientada a conectar con sus aspectos personales, caracteristicas
e intereses. Muchas estan disefiadas especificamente por profesionales para captar

la atencion de las personas. Es asi que cada vez se hace mas evidente la necesidad

de participacion de disefiadores en estos procesos de cambio, que a través de su
conocimiento aporten valor a los productos digitales.

“El disefiador es una mezcla de creador con oficio, intermediario
cultural y emprendedor oportunista, ademds de otras cosas, por
supuesto. Los disefiadores son hdbiles investigadores que realizan
un aprendizaje continuo, pues comprenden que el disefio (como
proceso de cambio en si mismo) tiene que mantenerse al corriente
de los cambios en el saber”

(Press; Cooper, 2009: p.17)

La motivacion que rige este proyecto parte de comprender los procesos que comienzan
a generarse en dicho contexto, para ser capaces de colocar la extrafieza en lo conocido y
conocer lo extrafio, con postura critica, analizando el vinculo que establece el disefiador
con las personas a través de la interfaz en su funcién creadora de experiencias y el
accionar del “dispositivo” en cuestion.

La inquietud también surge por la vertiginosidad y urgencia del mercado laboral que
necesita de profesionales de disefio especializados en entender las conductas de los
usuariosy asi disefiar productos digitales que traspasan las pantallas y conecten con los
intereses y las necesidades de las personas que se vinculan diariamente con los aparatos
tecnoldgicos.

Es asi que el disefio comienza a transformarse radicalmente y debe ser acompafiado

por un cambio en la curricula académica. Es por esto que el motor que nos impulsa

a indagar y reflexionar es estudiar y aprender para continuar formandonos en este

tema como futuras profesionales y compartir con los estudiantes de la Licenciatura en
Disefio de Comunicacion Visual el conocimiento adquirido sobre el disefio a través de la
pantalla en el proceso realizado. Dicho impulso nace en un contexto social de cambios
potenciados por la tecnologia y en un contexto cultural donde la inmediatez exige estar
constantemente actualizados. (El disefio como disciplina se rige por las necesidades de la
sociedad del momento o por las fuerzas del mercado en constante puja?
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“A partir de las técnicas digitales, la gran expansion que tuvieron
todas las dreas relacionadas con el disefio grdfico determind la
creacion de cursos de nivel terciario y carreras de nivel universitario
en todo el mundo. El disefio grdfico evoluciond y se transformé
entonces en una disciplina auténoma”

(Montagu, 2004: p.122)

Hoy en dia existen infinidad de ambitos donde el disefio esta incorporado; incluso se
hallan superposiciones entre disciplinas cuyos resultados son dificiimente categorizables.
Todo esto demuestra la necesidad creciente de que el disefiador desarrolle un

gran espectro de habilidades que le permitan incorporarse a un entorno laboral
interdisciplinario, cambiante y flexible, siendo critico con su rol: ;Qué supone ser
disefiador y qué lugar ocupa en el contexto socioeconémico y cultural actual?, ;qué
implica su profesion, su insercion social y su quehacer técnico?

La interdisciplinariedad es un aspecto central de este trabajo; es por esto que Sylvia
Montafiez Fierro, Licenciada en Psicologia y Magister en Ciencias Humanas, forma parte
del equipo en el rol de tutora.

1.2 Objetivos

Objetivo general

Indagar y reflexionar en la relacion existente entre el disefiador, la pantalla y las personas en
la situacion de uso de su interfaz.

Objetivos especificos

1. Delimitar los conceptos especificando las caracteristicas que posee el Disefio de
Interfaz, el Disefio de Experiencias y el Disefio de Interaccion.

2. Dilucidar y describir las lineas que participan en el “dispositivo” vincular disefiador-
pantalla-usuario.

3. Esclarecer y comprender el proceso que se realiza durante el accionar del
“dispositivo” reflexionando sobre el contexto sociocultural que permite su existencia.

4., Dimensionar el rol del Disefiador de Interaccion en el contexto de la “Cibercultura”.



Una mirada hacia
el pasado

“La manera de mejorar nuestra especie es tomar lo mejor y
hacerlo accesible a todos, para que todos crezcan con cosas
”

mejores y comiencen a entender la sutileza de estas cosas
Steve Jobs, 1995

Para abordar el concepto de disefio como disciplina profesional es conveniente
contextualizar el mismo. Si bien es complejo establecer las coordenadas temporo
espaciales que determinan su nacimiento, existen diversas teorias sobre sus posibles
comienzos. La historiadora y disefiadora Anna Calvera en su libro “Cuestiones de fondo”
plantea la hipétesis de “los tres origenes del disefio”.

La hipdtesis mas difundida respecto al origen del disefio consiste en situar su nacimiento
hacia la apertura de la Bauhaus, con influencias anteriores y posteriores a la Segunda
Guerra Mundial. Esta hipétesis concibe al disefio como un movimiento cultural elaborado
por artistas y arquitectos en la primera mitad del siglo XX, como consecuencia del
advenimiento del Neocapitalismo y de la sociedad de masas. De esta forma se establecen
los pioneros dentro del territorio europeo y americano; la historia pasa a contarse desde
su experiencia. (Calvera, 2010)

Si se determina como definiciéon que “disefiar” implica la produccién de objetos y la
generacion de un entorno artificial a través de la transformacién de los elementos de la
naturaleza, también es posible ubicar al disefio en la prehistoria con el arte rupestre de
las cavernas. Esta visién resulta muy extensa para la concepcidon moderna de la disciplina
ya que deja de lado muchas caracteristicas que hoy en dia posee y se entienden como
esenciales. (Calvera, 2010)

Otro origen se puede ubicar en la concepcion del disefio como practica estética
vinculada a lo cotidiano, atendiendo al fenémeno de consumo, los gustos del publico y
las apreciaciones de los productos. En 1851, Henry Cole organiza una exposicién donde
se presentan los Ultimos productos al mundo con el objetivo de comercializarlos. Esta
es la primera Exposicion Universal, realizada en la ciudad de Londres. Es alli donde se
evidencia la falta de valor estético de lo creado en Inglaterra. (Calvera, 2010)

A partir de este descubrimiento, Cole realiza una serie de movimientos para renovar las
escuelas de disefio, instaurar la palabra al concepto “Design”y establecer la profesion

de disefiador en Inglaterra, defendiendo asf su vision del oficio. Paralelamente a esto,
Peter Behrs en Alemania plantea algo similar a lo que se producia en Inglaterra; Behrs
entiende que la estética del Art Nouveau (movimiento que se desarrolla en ese momento)
necesita un cambio. Se comienza a indagar en una estética adecuada para los productos
realizados, buscando establecer un vinculo entre la industria y el arte. (Calvera, 2010)

La historiadora Anna Calvera plantea que la hipétesis que se adecla mas a la vision
contemporanea del disefio es la que establece que el esplendor del mismo se da a partir
de la industrializacién, particularmente en la fabrica de porcelana y loza Wedgwood
(primera mitad del siglo XVIIl), donde el disefiador comienza a cobrar honorarios por
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ejercer como profesional, aunque no sea denominado como tal. Esta hipdtesis tiene
como excepcion y adelantamiento el caso de la primera imprenta y la industrializacion del
libro, que surge siglos antes. (Calvera, 2010)

La concepciéon moderna implica que el disefiador pasa a ser el orquestador del
proceso de produccion en un contexto industrial, desde la ideacién del producto hasta
su comercializacion. Los procesos industriales facilitaron el rapido crecimiento de la
profesion, diferenciandose del artesano, que ejecutaba él mismo el proyecto y podia
realizar cambios de Ultimo momento. En efecto, el oficio del disefio surge a medida
que progresa la division de tareas. La realizacidon de cada fase es responsabilidad de un
operador distinto, pero siempre bajo la supervision del experto.

Es asi que a principios del siglo XX surge la primera generaciéon de autores que
revolucionan la forma de hacer historia, ampliando la mirada y comenzando a delinear

la figura del disefiador. La segunda generacion se puede establecer entre las décadas

de 1950y 1960, época donde se discute con mas frecuencia esta disciplina y aparecen
las primeras teorfas. Se conforman circulos de tedricos, sobre todo de disefio grafico.
Comienzan a realizarse congresos y reuniones ya que se detecta que hay un interés
general muy grande acerca del mismo. En estas décadas se empieza a visualizar el rol del
disefiador y su importancia aumenta.

En Uruguay, es posible ubicar el origen entre las décadas del cuarenta y sesenta,
propiciado por el contexto mundial y los acontecimientos que se vienen produciendo.
En esta época aln no existe el profesional como tal, pero si se tienen los primeros
acercamientos con la incipiente disciplina. Ejemplos de ellos son el Centro de Disefio en
la Facultad de Arquitectura de la Universidad de la Republica (1960-1973) y el Centro de
Investigacion de Disefio Industrial (primera exposicion en 1970).

La creciente demanda de productos llamados “de lujo” facilité el rapido desarrollo de
las sociedades industrializadas y de consumo, impulsando rapidamente la disciplina.
Anna Calvera continlia con la linea de pensamiento, y potencia esta idea diciendo que
el nacimiento de nuestras actuales profesiones de disefio se derivan de las condiciones
de produccion especificas de la economia industrial; dicha practica trata con objetos
materiales. Bajo esta concepcion es natural pensar que el punto de partida de esta
profesion coincide con la produccién seriada de objetos en la industrializacion. (Calvera;
2010)

¢Es posible pensar la disciplina independientemente del objeto?

Si bien el disefio grafico se basa principalmente en soportes materiales, su principal
objetivo es inmaterial: la comunicacion. Su inicio como disciplina se puede establecer

en la década de los afios sesenta, en simultaneo con el desarrollo del campo de la
publicidad. En consecuencia, fue incorporando otras areas de trabajo, como el disefio de
identidad corporativa, impresos y packaging. (Press; Cooper, 2009)



2.1 Hablemos de diseho

En el siglo XX ninguna actividad humana escap6 a la industrializacion. Segln esta linea de
pensamiento, N0s acercamos a una vision mas amplia y acertada para la actualidad sobre
el disefio y el rol del disefiador.

Jorge Frascara, disefiador grafico y referente en Comunicacion Social, plantea en su
libro “Disefio grdfico para la gente” que un buen desempefio del profesional permite

a las personas desarrollar sus actividades cotidianas mediadas por objetos de forma
espontanea, como si estos no estuvieran. Desde el momento que suena el despertador,
hasta el dia siguiente, las actividades cotidianas estan facilitadas u obstaculizadas por el
disefio (grafico, industrial, digital, etc.) La vida humana sucede en un mundo construido
en base a lineamientos estéticos y de usabilidad. (Frascara, 2000)

A partir de la década de los afios ochenta el disefio fue penetrando paulatinamente

en diversas areas, permitiendo asf el surgimiento de subcategorias dentro de la
disciplina. Aunque existe la necesidad por parte de la comunidad por categorizar a
dicha practica (textil, grafica, industrial, etc.), hoy en dia encontramos cada vez mas
disciplinas superpuestas que se incorporan a los trabajos, incluso donde sus resultados
son dificilmente categorizables. Todo esto demuestra la necesidad de que el disefiador
desarrolle un gran espectro de habilidades, que le permita adaptarse a un entorno
laboral cambiante y flexible. (Press; Cooper, 2009)

“La limitacion de no tener bagaje de legitimidad que poseen otras
profesiones resulta ser un punto fuerte del disefio; esta libertad
permite que el disefiador pueda redefinir sus funciones con rapidez
Yy actuar como exifa cada situacion [...] Si se considera al disefiador
como esa persona que tiene cualidades para innovar, resolver
problemas, aportar creatividad a una situacion, con capacidad
para la visualizacion y con recursos para generar un producto,
entonces, alld donde sea necesario hacer todo eso, el disefiador se
pondrd manos a la obra”

(Press; Cooper, 2009: p.209)

Esta conceptualizacion da cuenta de la diversa y versatil realidad en la que el disefio se
ve inmerso y el lugar que ocupa el profesional. Es asi que se debe comenzar a pensar
de forma inclusiva y no excluyente para ir construyendo su rol en una disciplina que va
mutando y adaptandose a la sociedad del momento.

Un punto de concordancia de los autores expuestos en este capitulo, es que el disefio se
encuentra en constante cambio y responde a las crecientes demandas del mercado, que
exige a un ritmo vertiginoso impulsado por los avances tecnoldgicos.

La tecnologfa ha facilitado que las personas tengan acceso en tiempo real a multiples
contenidos por medio de distintas plataformas, e inevitablemente dicha realidad afecta a
la practica profesional.

Los disefiadores se enfrentan al desafio de crear contenidos efimeros pero que
igualmente generan un alto impacto en las personas. En los préximos capitulos se
profundizaran y analizaran los aspectos aqui mencionados.

15



2.2 Pensar el diseno
como experiencia

Pensar un producto por y para las personas, desde su concepcion hasta su realizacion, es
el camino que gran parte de los disefiadores han transitado a lo largo de la historia hasta
la actualidad. Esta forma de concebir el disefio, pensar en la experiencia que se tendra al
usar el producto y asumir la responsabilidad de lo que se quiere comunicar y la reaccion
que generarg, es lo que transforma radicalmente el rol del disefiador.

¢Siempre estuvo intrinseco el disefio de la experiencia en la labor del disefiador?
Si se analiza la teoria de Calvera, que ubica el origen en el contexto de la producciéon
industrial creciente del siglo XIX, es posible responder afirmativamente aunque no de la
manera en la que se entiende la experiencia hoy en dia, ni con la magnitud en la que es
demandada por la tecnologia y la sociedad.

En una entrevista realizada a Steve Jobs en 1995 acerca de su gran éxito con la
computadora Macintosh, él expresa que, generalmente, cuando una buena idea fracasa
es porgue la compafifa no supo transformarla en un buen producto; es decir, no logra
que el objetivo sea ayudar al cliente, preocuparse por lo que quiere, saber lo que necesita
y finalmente brindarselo. (Jobs, 1995)

“Recuerdo que tenia muchos defectos, lo que vimos estaba
incompleto. Habia muchos errores, pero no lo sabiamos en ese
momento, pero aun asi, ellos tenian el germen de la idea que
estaba ahi, y lo habian hecho muy bien, y en el lapso de diez
minutos comprendi que todas las computadoras funcionarian
as/ algun dia. Podias debatir sobre cudntos afios tardarian en
hacerse, pero no podias debatir la inevitabilidad”

(Jobs, 1995)

A finales del siglo XX, la extension de Internet a todo el globo y posteriormente el
surgimiento de los teléfonos inteligentes (smartphones) que permitié el desarrollo de
aplicaciones méviles, supuso un cambio radical para el disefio. La utilizacion de los
medios digitales se masifica. En efecto, se democratiza y en consecuencia experimenta
un auge sin precedentes que alcanza un mayor nimero de usuarios, generando
repercusiones a nivel econémico y social.

Durante el afio 2008 surgen dos plataformas que revolucionaron el mundo digital, la

App Store (para sistemas operativos 10S), y Android Market, posteriormente Google Play
(para sistemas operativos Android). En el comienzo habfan sido pensadas para teléfonos
maviles, pero estamos viviendo una constante evolucion dentro del medio digital, por lo
que esta plataforma ya comenz6 a utilizarse en otros aparatos digitales como la television
o la computadora.

Al cumplirse diez afios del lanzamiento, Apple realiza una reflexion sobre los cambios
que esta creacion fue llevando a cabo. Entienden este proceso como una transformacion
en la manera de trabajar, de jugar y hasta de vivir de las personas. Esto no sélo produjo
cambios en los usuarios, sino que cambid la forma de concepcién de trabajo para los
disefiadores y desarrolladores de ésta area. (Apple, 2018)



Phil Schiller, vicepresidente sénior de Marketing Mundial de Apple, se refiere a esto
diciendo:

“En esta primera década, la App Store ha superado nuestras
expectativas mds surrealistas, desde las apps innovadoras que
los desarrolladores se han inventado hasta la forma en que los
clientes han integrado las apps en sus vidas cotidianas, y esto es
solo el principio”

(Apple, 2018)

El surgimiento de las plataformas de aplicaciones, como reflexiona Phil Schiller, se
convirtié en un cambio radical para todos, tanto usuarios como profesionales. Esto

fue la chispa que encendio a las empresas para la transformacion, creando asi nuevos
sectores que alterd para siempre la vida como se concebia, una revoluciéon que todavia
hoy se continda. Ejemplos de empresas como Instagram, Calm, Uber e Instacart, que
tienen como nacimiento esta plataforma, fueron creadas bajo la concepcién de ofrecer
experiencias personalizadas y “a la carta”, como lo describe Apple.

Asimismo, las empresas tradicionales que comenzaron en sitios Web, por ejemplo
Twitter, Facebook, eBay, Airbnb y Amazon, entre otras, empezaron a crear aplicaciones
para adaptarse al nuevo comportamiento del cliente. Se ve como resultado que las
aplicaciones acompafian la vida de las personas, convirtiéndose en una de las formas
mas importantes que tienen los clientes de interactuar con las empresas y realizar tareas
cotidianas, ya sea comprar un billete de avion, reservar una habitacién de hotel o una
mesa en un restaurante, comprar regalos o pagar facturas. (Apple, 2018)

Lo mas significativo dentro de este proceso de cambio es el rol del disefiador como
intermediario cultural, que comprende al usuario y crea para él formas de consumo
con significado. El vinculo entre la personay la interfaz es la clave fundamental del
intercambio, siendo protagonista la situaciéon de uso. En el Disefio de Interaccién se
busca que la interfaz sea intuitiva para guiar a la persona y brindarle una experiencia
satisfactoria.

Desde la perspectiva de Frascara, el disefio tiene la obligacién de actuar
responsablemente frente al futuro. El disefiador por lo tanto debera ser critico y
analitico frente a su trabajo. Buscara desarrollar habilidades para aportar al usuario una
experiencia exitosa. Para esto, Frascara defiende que hay que liberarse del “modo de
pensar unidimensional”, dejar de lado las féormulas establecidas de soluciones a tareas
especificas y comenzar a crear de manera activa modalidades nuevas que refuercen la
disciplina y permitan la creacién constante de soluciones. (Frascara, 2000)
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Cibercultura:
Haciendo foco
en el presente

“He aqui el ciberespacio, la pululacion de sus comunidades, creciendo
cual bosque y entrelazando sus obras, como si toda la memoria de los
hombres se desplegard en el instante: un inmenso acto de inteligencia
colectiva sincronica, convergente al presente, rayo silencioso,
divergente, explotando como una cabellera de neuronas”

Pierre Lévy, 2001

A continuacion se expondra el estado de la cuestion de la “cibercultura” enfocada en
el campo tecnoldgico y virtual que permitid sentar las bases para el desarrollo de la
disciplina del disefio de interfaces. En esta nueva configuraciéon del mundo, el campo
de lo virtual conforma nuevos espacios y relaciones con las personas que lo habitan,
reconfigurando los sistemas y modos de comunicacion.

El profesor y filésofo de la Universidad de Artes de Berlin, Byung-Chul Han, en su libro “En
el enjambre” plantea que hoy ya no se es receptor y consumidor pasivo de informacion,
sino emisor y productor activo. El medio digital se configura como un medio de
presencia, donde las informaciones se producen, envian y reciben sin mediacién de los
intermediarios. (Han, 2014)

En la década de los afios ochenta, la aparicion de la computadora personal implica una
serie de cambios de paradigmas conceptuales y operativos que afectan todas las areas
humanas y permite establecer un campo auténomo.

En la “sociedad superconectada”, denominada asi por Pimentel en su libro “Cultura
Digital’, se establecen nuevos pardametros y modelos de comunicacién donde ya no

hace falta un emisor, un receptor y un canal, sino que la interactividad es la clave. El “ser
ubicable”y el “estar disponible” constituyen los ejes de esta interactividad y forman los
modos de apropiacion de los sistemas de comunicacion interpersonales. Surge asi una
nueva configuracion, la interfaz, donde interactlan entrelazados el usuario, la informacién
y el contexto en el cual se manifiestan. (Montagu; Pimentel; Groisman, 2004).

Los espacios virtuales existen, no se configuran segun su forma, peso y tamafio, pero se
perciben como tales y aportan experiencia y practica a las personas. Generan nuevas
formas de relacionamiento que ponen en crisis el vinculo que se establece con lo

que se entiende por realidad. Este es un espacio para la nueva existencia del hombre
“superconectado”. (Pimentel, 2004)
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“Los espacios virtuales no pretenden reemplazar lo real, abren una
nueva perspectiva del conocimiento del mundo circundante y de
nosotros mismos. No se constituyen como espacios opuestos, sino
que son lugares alternativos de conocimiento”

(Pimentel, 2004: p.59)

La virtualizacion de la informacion tiene lugar en una sociedad contemporanea que esta
entrando en un nuevo momento, caracterizado segin Montagu, por la “revolucion digital”.
En la actualidad, los sistemas multimedia son de uso cotidiano en la vida de las personas,
involucrando al usuario en las experiencias interactivas, siendo estas sucesivas o
simultédneas. Por tanto, los problemas actuales se centran menos en la busqueda de
contenidos nuevos que en la investigacion de la manera de transmitir esos contenidos en
los soportes digitales. (Montagu, 2004).

El periodista y comunicador Lorenzo Vilches, en su libro “La migracidn Digital” plantea

que con el auge de Internet las personas estan eligiendo nuevas alternativas digitales de
comunicacién. Por lo tanto, se produce una migracién inevitable hacia estas tecnologias.
La eleccidn afecta al imaginario tecnolégico, a las nuevas formas narrativasy a las
conductas de los usuarios. Se configura una nueva manera de vivir el espacio y el tiempo
a través de lo que las imagenes generan en el entorno. Este movimiento es producto de
los sujetos interconectados que llegan a la nueva frontera de la comunicacién y de lo real.
Esta frontera que se puede denominar “ciberespacio”, entendido como un nuevo espacio
de experiencias humanas y nuevas formas de hiperrealidad. (Vilches, 2001)

La cibercultura y el ciberespacio

Se entiende a la cibercultura como la expresion de la mutacion de la esencia misma de
la cultura. Pierre Lévy, filésofo y autor de libros como “La inteligencia colectiva”y “;Qué es
lo virtual?”, define a la cibercultura como la clave de la cultura del futuro. Es el concepto
de universal sin totalidad, entendiendo a “lo universal” como la presencia virtual de la
humanidad consigo misma. Es el aquiy ahora de la sociedad, pero sin tiempo vy lugar
asignables. (Lévy, 2001)

“La cibercultura encarna la forma horizontal, simultdnea,
puramente espacial, de transmision. Sélo por afiadidura vincula
en el tiempo. Su principal operacion consiste en conectar en el
espacio, en construir y extender los rizomas del sentido.”

(Lévy, 2001: p.300)

Cada minuto que pasa, nuevas informaciones se “inyectan” a la red, convirtiéndose en un
espacio universal. La cibercultura acepta a todos ya que su objetivo es poner en contacto
un punto con cualquier otro. Este proceso de interconexion general esta transformando
las condiciones de vida en sociedad y tiene enormes impactos econémicos, politicos y
culturales. (Lévy, 20071)

Lévy es consciente en su libro que no existe un enfoque neutro y objetivo de la
cibercultura, ya que sus escritos parten de la base de que se haga el mejor uso posible
de las tecnologfas digitales, permitiendo a los seres humanos brindar su saber al servicio
del desarrollo del mundo. Sin embargo, no descarta que la cibercultura puede ser un
factor adicional de desigualdad y exclusion ya que el acceso a él exige infraestructuras



de comunicacion costosas para ciertas regiones en desarrollo. “Cada nuevo sistema de
comunicacién fabrica sus excluidos. No habia iletrados antes de la invencion de la escritura.”
(Lévy, 2001: p.284) El hecho de que existan analfabetos no condena a la escritura, por lo
que deberia ser lo mismo con el ciberespacio ya que también lo universal produce sus
excluidos porgue nunca engloba al todo. En este caso el excluido es el desconectado.
Lévy cree que igualmente este argumento es dificil de sostener ya que la implementacion
y el mantenimiento exigen cada vez menos conocimientos especializados a costos mas
bajos.

En esta configuracion de cibercultura se pasa de la nocién de canal y red, a la sensaciéon
de un espacio que engloba, apuntando a una sociedad organizada en comunidades
virtuales interconectadas, donde se comparten conocimientos y proyectos, en un
contexto de cooperacion e intercambio, independientemente del espacio geografico.

A finales de los afios ochenta y principios de los noventa, las personas y computadoras
conectadas a la red mostraron un crecimiento exponencial. El aumento en el rendimiento
técnico de la tecnologia y el abaratamiento de los costos permitié el acceso masivo,
convirtiéndose en la infraestructura del ciberespacio. (Lévy, 2001)

Lévy entiende al ciberespacio como un nuevo &mbito de comunicacién, de sociabilidad,
de organizacién y de transaccion, pero también de informacién y conocimiento. Un
espacio de comunicacion abierto por la interconexion mundial de las computadoras y
de las memorias informaticas que se encuentra inmerso en la cibercultura. Corresponde
a un deseo de comunicacién reciproca y de inteligencia colectiva. No es una estructura
técnica de telecomunicacién en particular, sino una determinada manera de utilizar las
infraestructuras existentes, apuntando a un tipo particular de relacién entre personas.
(Lévy, 2001)

Esta definicion incluye todos los sistemas de comunicacién electrénicos que permitan la
codificacion digital y que sea procesable en tiempo real, hipertextual, interactivo y virtual.
De esta forma, aparece como una herramienta de organizacion para las comunidades e
instrumento que permite la articulacion entre sf de los colectivos de personas.

“Con este nuevo soporte de informacion y de comunicacion,
emergen géneros inauditos de conocimientos, criterios de
evaluacion inéditos para orientar el saber, nuevos actores en la
produccidn y en el procesamiento de los conocimientos”

(Lévy, 2001: p.200)

Sin embargo, la postura de Byung-Chul Han difiere de la de Lévy ya que plantea que

la comunicacion digital (entendida por Lévy como “ciberespacio”) no sélo asume
forma de espectro, sino también de virus. Afirma que es infecciosa porque se produce
inmediatamente en el plano emotivo o afectivo. Esta comunicacién no da lugar a leer
0 pensar, no presupone ninguna lectura. Los contenidos se difunden de forma rapida
por la red como si fueran una epidemia o pandemia, siendo este medio el Unico con
la capacidad de contagio, a manera de virus. Por su parte, la escritura como medio no
podria jamas permitir tal difusion ya que es demasiado lento para eso. (Han, 2014)

Martin Groisman, especialista en disefio de proyectos multimedia y sistemas interactivos,
por su parte afirma que el “ciberespacio” se encuentra en proceso de expansiony lo
entiende como metafora del “universo digital”. Sus limites se extienden, los objetos
digitales se multiplican y se proyectan hacia el infinito. El espacio/tiempo se configura a
cada instante ya que aumenta la velocidad y desaparecen las distancias. (Groisman, 2004)

|u
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Groisman y Lévy reconocen que el mejor uso que se puede hacer del ciberespacio es
poner en sinergia los conocimientos, las imaginaciones y los intereses de quienes forman
parte de él. Pero ;con qué perspectiva?, ;segin qué modelo? No todos los usuarios de

la red tendran las mismas intenciones e intereses. Cada punto de vista sobre la red y
cada interpretacion de la cibercultura pueden ser vinculados a un conjunto de intereses
y proyectos, por lo que las nuevas posibilidades de creacién y colaboracién colectiva
ponen en cuestionamiento el funcionamiento de las instituciones y los modos de
relacionamiento cultural. (Lévy, 2001)

Bajo la perspectiva de Lévy, la red funciona con la responsabilidad de los que proveen

y solicitan informacidn, ya que no se puede tener la libertad de expresion y al mismo
tiempo la seleccién de las informaciones por parte de quien supuestamente sabe lo que
es verdadero y bueno para todos. El ciberespacio representa la diversidad de lo humano.
Cada nueva conexion e informacién incrementa la heterogeneidad, sumando nuevas
perspectivas, por lo que es cada vez mas dificil delimitar el espacio, cerrarlo o dominarlo.
De esta manera se conforma un nuevo tipo de universalidad denominada por Lévy como
“lo universal sin totalidad”, ya que es universal por su heterogeneidad, pudiendo contribuir
y participar todo ser humano, impidiendo asi la totalizacion de la informacion.

Hay quienes dudan de la “no totalidad” y critican este modelo, ya que entienden el
ciberespacio como una extension de los imperios econémicos y culturales de los

paises primermundistas, afirmando que cualquier aspecto positivo de la cibercultura
servira a los intereses del sistema dominante. Para Lévy, quienes logren definir las

reglas del ciberespacio sacaran grandes ganancias, pero al tratarse de un universo de
informaciones donde cada persona puede explorar a su antojo, modificar o estabilizar, es
mas dificil practicar la manipulacién.

Si se hace un paralelismo con los sistemas tradicionales en los cuales los medios
emisores son controlados por la minoria, en el ciberespacio, donde todos pueden omitir
opinién y debatir, se hace mas dificultosa la totalizacion. Sin embargo, estos procesos no
excluyen a los conflictos y muchas veces incluyen a personas o grupos que no siempre
tienen buenas intenciones.

“I..Jun grupo, o bien un individuo cualquiera, cualesquiera sean

sus origenes geogrdfico y social, aun cuando no tiene casi ningdn

medio econémico, con tal que ponga en prdctica un minimo de

competencias técnicas puede ocupar el ciberespacio por cuenta

propia, y adquirir datos, entrar en contacto con otros grupos o

personas, participar en comunidades virtuales o difundir hacia un

amplio pdblico las informaciones de todas indoles que juzgard

dignas de interés. Estas nuevas prdcticas de comunicacion perduran

-e incluso se profundizan- conforme se va extendiendo el ciberespacio”
(Lévy, 2001: p.266)

De esta manera, la interactividad posibilita colocar a la persona en un lugar de
construccién de sentido a partir de su implicacién en la estructuracion de la “trama”.
(Groisman, 2004)

Es asi que los problemas actuales se centran mas en la forma de transmitir la informaciéon
en los soportes digitales ya que la universalidad de informacion trae consigo el

problema de la validez. En esta configuracion del ciberespacio ninguna autoridad central
garantizara la veracidad de los datos.



En defensa a esta critica, Lévy plantea que ante todo la red es un instrumento de
comunicacién entre individuos, que se organizan en comunidades segun sus intereses
y ayudan a sus miembros a aprender lo que quieren saber. Toda la inteligencia colectiva
del mundo nunca eximira al esfuerzo individual de cada persona con capacidad critica
y pensante que debera dedicar el tiempo necesario para investigar, evaluar y analizar la
informacion que recibe. “La red no pensard nunca en lugar de usted, y bien por ello”

(Lévy, 2007: p.293)

En este contexto de la cultura digital, donde la ciencia y la tecnologia se encuentran y
dialogan a menudo, se van construyendo nuevos paradigmas en la forma de vida de las
personas. El disefio ha pasado a ocupar un lugar estratégico. A medida que cambian

los modelos de comunicacion, se van generando nuevas necesidades que modifican

el estandar de vida de la gente, por lo que el disefio debe ir acompafiando esos

procesos. En esta configuracion, las personas abandonan su viejo rol de espectadores
para convertirse en usuarios. Groisman entiende que este concepto de “usuario” trae
incorporada la nocién de sujetos activos y emprendedores. Por lo tanto, ya no se trata
sélo de disefiar la imagen del objeto y definir su funcion, se trata de disefiar la experiencia
que implica su uso. (Grosiman, 2004)

“[...] Sea como consumidor o como productor, el sujeto debe
interactuar. Esta apelacion al sujeto como artifice de su propio
destino, encubre una trama en la que sin duda debemos actuar,
pero en la que -en definitiva- ya estd todo decidido de antemano.
La suerte estd echada”

(Grosiman, 2004: p.175)

23



24

3.1 Internet como posibilitador

Internet es la base tecnoldgica que permite la nueva forma de comunicacion que
caracteriza a la era de la informacion. Manuel Castells, Sociélogo, Economista y Profesor
universitario de Sociologfa y Urbanismo en la Universidad de California, conceptualiza

la red como un conjunto de nodos interconectados que tienen la caracteristica de ser
adaptables y flexibles para sobrevivir y prosperar en un entorno que cambia a toda
velocidad. Internet se convirtid en la “palanca” de transicién hacia una nueva “sociedad
red”y con ella hacia una nueva economia. Es el medio de comunicacién que por primera
vez permite el modelo de comunicacién de muchos a muchos, en un tiempo y a una
escala global. (Castells, 2001)

Sin embargo, Pimentel tiene una postura mas critica sobre esta nueva “sociedad red” que
caracteriza Castells. Para él, el espacio virtual inserta a la persona en un &mbito donde el
otro es el software y la identidad de las personas se anula. Los signos y las connotaciones
no pueden ser traducidas por los aparatos tecnolégicos, por lo que este nuevo mundo
virtual sera construido bajo un paradigma diferente, prescindiendo de las normativas, el
lenguaje y los objetos. (Pimentel, 2004)

Byung-Chul Han por su parte afirma que Internet, al posibilitar la comunicacién auténoma
entre las cosas sin ninguna contribucién humana, esta produciendo y alimentando
“fantasmas”. (Han, 2014)

Castells considera que Internet posibilita la comunicacion y la hace mas eficaz,
manteniendo a todos comunicados con todos, mientras que Pimentel plantea que de
esta forma se produce un empobrecimiento de la misma, perdiendo caracteristicas
esenciales de las formas de vida en sociedad. Byung-Chul Han profundiza un poco mas
en su analisis y sostiene que con la llegada de Internet, la comunicacion se dara incluso
entre las cosas, no sélo entre humanos.

No obstante, es imposible negar que su influencia es tal que hoy en dia las principales
actividades econdmicas, politicas y culturales de todo el mundo se dan a través de
Internet. El estar al margen de las redes se ha convertido en una forma de exclusion.
(Castells, 2001)

Internet ayer y hoy

La creacion de una determinada tecnologfa en un momento histérico condiciona su uso
y su contenido en el futuro. Internet no es la excepcion, por lo que a continuacion se
expondra su surgimiento, para comprender la evolucion a lo largo de los afios.

La historia del surgimiento de Internet refleja la capacidad de las personas por trascender
las reglas institucionales, superar las barreras burocraticas y revolucionar los valores
establecidos. Manuel Castells en su libro “La Galaxia Internet” recopila informacién acerca
de su nacimiento y evolucién.

Se puede ubicar su origen en ARPANET, un programa menor de la Agencia de

Proyectos de Investigacion Avanzada (Advanced Research Projects Agency) creada

por el Departamento de Defensa de Estados Unidos para alcanzar la superioridad



tecnoldgica militar sobre la Unidn Soviética en 1958. El objetivo de ARPA era la de
estimular la investigacion en el campo de la informatica interactiva y disefiar una red de
comunicaciones flexible y descentralizada.

El siguiente paso fue posibilitar que las redes de computadoras pudieran comunicarse
entre ellas ya que eran necesarios protocolos de comunicacion estandarizados. Esto se
logré en 1973, durante un seminario de Stanford, donde un grupo de colaboradores
logré parcialmente este objetivo. Esta posibilidad introdujo un nuevo concepto: “la red de
redes”. (Castells, 2001)

Hacia 1990 ARPANET qued¢ tecnoldgicamente obsoleto y fue desmontado.

Habiendo liberado Internet del entorno militar y con la tecnologfa para la creacion de
redes informaticas abierta al dominio publico, se procedi6 a la privatizacion. Para esos
afios la mayor parte de las computadoras de Estados Unidos ya estaban capacitadas para
funcionar en red, sentando asi las bases para su interconexion. Lo que posibilité que
Internet llegara a todo el planeta fue lo que se llamé la “World Wide Web”; una aplicacion
para compartir informacién desarrollada en los afios noventa. El software permitia sacar
e introducir informacion desde cualquier computadora conectada a Internet, a través de
un navegador.

Tomas Maldonado utiliza una metafora con respecto a la etimologia de la palabra web.
La misma significa red y telarafia. Ambas son proyectadas, construidas y generadas por
alguien. Asi como la telarafia necesita de la arafia, la red informatica necesita de alguien
que desarrolle un papel equivalente al de la arafia. (Maldonado, 1998)

De esta manera a mediados de los afios noventa Internet es privatizado y su estructura
permite la conexién en red de todas las redes informaticas de cualquier punto del
planeta. Se puede decir que para la gente, para las empresas y para la sociedad en
general su nacimiento ocurrié en 1995.

“En suma, todos los avances tecnoldgicos clave que derivaron
en la creacion de Internet son fruto del trabajo de instituciones
gubernamentales, grandes universidades y centros de
investigacion. Internet no se origind en el mundo empresarial. Era
una tecnologia demasiado osada, un proyecto demasiado caro y
una iniciativa demasiado arriesgada como para ser asumida por
la empresa privada”

(Castells, 2001: p.36)

Internet crecid y sigue creciendo a un ritmo sin precedentes. Como plantea Castell en

su libro “La Galaxia Internet”, para que este crecimiento se produzca es fundamental que
se cumplan tres condiciones: en primer lugar, la red debe ser abierta, descentralizada

y multidireccional; en segundo lugar, la comunicacién debe ser abierta, distribuirse
libremente y estar sujeta a modificaciéon; y en tercer lugar, las instituciones que gestionan
la red deben construirse de acuerdo a los principios de transparencia y cooperacion que
son inherentes a Internet.

Esta forma de comunicacion encarna nuevos modos de conocimiento. Se trata de una
tecnologia intelectual que permite a los grupos compartir modelos mentales comunes,
aumentando la inteligencia colectiva y disminuyendo la individual. De esta manera

se incrementan y transforman ciertas capacidades cognoscitivas humanas como la
memoria, la imaginacion, el calculo y el razonamiento. Es asi que la informatica exterioriza
parcialmente estas facultades sobre soportes digitales. (Lévy, 2001)
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“El uso creciente de las tecnologias digitales y de las redes de
comunicacién interactiva acompafia y amplifica una profunda
mutacion de la relacion con el saber [...]. Al prolongar ciertas
capacidades cognoscitivas humanas (memoria, imaginacion,
percepcion), las tecnologias intelectuales de soporte digital inducen
una redefinicion de su alcance, de su significacién e incluso, a
veces, de su naturaleza”

(Lévy, 2001: p.204)

La critica a Internet

La aparicion de Internet también ha generado en el mundo y en las sociedades una
fuerte controversia. Por un lado, la formacién de comunidades virtuales basadas en

la comunicacion online permitié nuevos modelos de relaciones sociales donde se
sustituyen las formas de interaccién humana limitadas territorialmente. Por otro lado,
muchos criticos de Internet creen que la expansion del mismo esta conduciendo a un
aislamiento social y una ruptura de la comunicacién social y la vida familiar. Se cree que
los individuos se aislan y abandonan la interaccién personal en espacios reales.

Es asi que se acusa a Internet de incitar a la gente a vivir online y huir del mundo real, en
una cultura cada vez mas dominada por la realidad virtual. (Castells, 2001)

El filésofo Byung-Chul Han se adhiere a estas criticas ya que plantea que por la eficiencia
y comodidad de la comunicacién digital las personas evitan cada vez mas el contacto
directo con personas reales y con el mundo real en general. “El medio digital hace que
desaparezca el enfrente real. Lo registra como resistencia.” (Han, 2014: p.29)

Castells plantea que Internet es una extension de la vida tal como es, en todas sus
dimensiones y modalidades. La interaccién social en la red no tiene un efecto directo
sobre la configuracién de la vida cotidiana, mas alla de incorporar la interaccién online

a las relaciones sociales previamente existentes. Parece tener un efecto positivo en las
personas. Aumenta el grado de exposicién a otras fuentes de informacion y refuerza los
lazos afectivos en los individuos que se encuentran a distancia ya que permite mantener
el contacto de una manera mucho mas frecuente.

Esta problematica también fue abordada por Lévy en su libro “Cibercultura”, quien
plantea que es un argumento poco sostenible, ya que con el surgimiento de Internet
cambian las formas de relacionamiento. Estas nuevas modalidades son un complemento
y muchas veces un facilitador, pero no sustituyen a las formas anteriores. Es muy poco
frecuente que un nuevo modelo de comunicacién suplante a los antiguos, mas bien

los influenciard y obligara a encontrar su lugar de accién en la nueva configuracion del
mundo.El resultado global serd una reorganizacion y complejizacién de la economia de la
informacion y del conocimiento. Los medios y modelos modificaran y ajustaran sus usos
a la época, la tecnologia y sus posibilidades.

“I...] las invenciones técnicas mayores no sélo permiten hacer “la
misma cosa”, mds rdapido, mds fuerte o en mayor escala. Sobre
todo, permiten hacer, sentir u organizarse de otra manera. Llevan
al desarrollo de nuevas funciones junto con obligar a reacomodar
el sistema global de las funciones anteriores. La problemdtica de la
sustitucion impide pensar, acoger o provocar el advenimiento de o
cualitativamente nuevo, vale decir los nuevos planos de existencia
virtualmente sostenidos por la innovacion técnica”

(Lévy, 2001: p.259)



3.2 De lo andalogo a lo digital

“Con todo, lo digital se encuentra todavia al principio de su
trayectoria. La interconexion mundial de las computadoras (la
extension del ciberespacio) sigue adelante a un ritmo acelerado.
Se dan batallas acerca de las futuras normas de comunicacion
multimodal. Se vuelven comunes las nuevas interfaces con el
universo de los datos digitales, interfaces tdctiles, auditivas, y que
permiten la visualizacion tridimensional interactiva”

(Lévy, 2001: p.29)

En la “sociedad superconectada”, el soporte multimedia es global y genera mecanismos
de apropiacién locales. Sus dispositivos, desarrollados en dos ejes, el de la comunicacién
y el de la percepciéon, fomentan el poder y distribuyen informacién. (Pimentel, 2004)

A diferencia del esquema clsico de comunicacion, en el cual el mensaje llega desde el
emisor al receptor, mas alld de que este sea invisible o se encuentre no disponible, los
receptores son los que deciden si recibir el mensaje o no, ya que para este tipo de canal
es fundamental la interaccion. La tecnologfa tiene su propia légica. El soporte no es
ingenuo, ya que los aparatos tecnolégicos generan medio de percepcién de la realidad.
El modo en el que se percibe al otro puede estar dado desde la posibilidad de notar la
presencia virtual en un lugar y tiempo indeterminado, pero ubicable. (Pimentel, 2004).

El nlicleo de la comunicacién tradicional esta constituido también por formas no verbales
como los gestos, la expresion de la cara y el lenguaje corporal. Para Byung-Chul Han,
estas formas confieren a la comunicacion su caracter tactil, entendida como la pluralidad
de dimensiones en la percepcién humana, que no se reduce a lo visual, sino que implica
también la participacion de otros sentidos. Sin embargo, el medio digital despoja la
comunicacién de su caracter tactil y corporal. (Han, 2014)

En la misma linea que Pimentel, Byung-Chul Han afirma que la comunicacion digital
despersonaliza. En el espacio de comunicacién mas que hablar con el otro, se habla con
uno mismo, sometiendo a una reconstruccion radical a la esfera de lo real, lo imaginario y
lo simbdlico.

El medio digital crea mas distancia frente a lo real que los medios analdgicos. Hoy, los
medios digitales disponibles producen imagenes de forma masiva. Para el filésofo, las
personas huyen hacia las imagenes al percibir una realidad imperfecta. El medio digital,
se halla en conexion con otra forma de vida que se caracteriza por un permanente
presente y actualidad. Hoy desaparece cada vez mas el rostro que esta enfrente, que
mira, que afecta. Antes se prestaba mas atencion a la cara o a la mirada. Hoy las pantallas
permiten nuevas formas de relacionamiento. El palpar con la punta de los dedos en la
pantalla tactil es una accién que tiene una consecuencia en la relacién con el otro. Elimina
aquella distancia que constituye al otro ya que se puede tocar la imagen directamente.
Podria llamarse la “pantalla transparente” ya que carece de mirada. Se aleja al otro con la
punta de los dedos para hacer aparecer allf la imagen propia reflejada. (Han, 2014)

“El medio digital deshace la facticidad. El medio digital carece de edad,
destino y muerte. En €l se ha congelado el tiempo mismo. Es un medio
atemporal. En cambio, el medio analdgico padece por el tiempo”

(Han, 2014 p.36)
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La revolucion de las pantallas

Groisman en su libro “Cultura digital” plantea que todas las comunicaciones, intercambios
y desplazamientos que se producen entre las personas estan mediatizados. Cada vez
mas las empresas de software se comienzan a preocupar por construir un espacio

de trabajo y comunicaciéon amigable para sus usuarios teniendo en consideracion la
interaccion entre las personasy las maquinas. (Grosiman, 2004)

Se hace evidente que la calidad de los soportes de visualizacion de informacién son
determinantes para los usuarios de los sistemas y condicionan en gran medida su éxito.
Lévy plantea que la diversificacion de las interfaces combinadas con los progresos en la
digitalizacion conlleva a una extensiéon y una multiplicacion de los puntos de entrada

del ciberespacio.

“[...] Después de haber hecho mds amigables las relaciones entre
los seres humanos y el computador, después de haber derribado
las barreras de los espacios de trabajo entre los software y las
aplicaciones distintas, después de haber facilitado las conexiones
de las computadoras con las impresoras, los digitalizadores, los
instrumentos de captura y de restitucion de imdgenes y sonidos,
el progreso de las interfaces acomete hoy en dia contra las zonas
opacas del ciberespacio”

(Lévy, 2001: p.129)



€l espejo de
una sociedad
digitalizada

“La tecnologia electronica ya esta dentro de nuestros muros y
estamos embotados, sordos, ciegos y mudos ante su encuentro
con la tecnologia de Gutenberg”

Marshall McLuhan, 1996.

En el capitulo anterior se expuso diferentes perspectivas criticas de diversos autores que
teorizan sobre el contexto tecnoldgico que posibilitd el desarrollo de la cibercultura y la
“sociedad superconectada”. En este capitulo se indagara sobre las caracteristicas de la
sociedad en la que esta inmersa dicha cultura. Se expondran los hechos que produjeron
los cambios, las diferencias con la sociedad anterior y los modos en que la revoluciéon
digital, Internet y las redes sociales han transformado la esencia misma de la sociedad,
con el objetivo de visualizar y comprender las caracteristicas de los usuarios de los
productos digitales, creados hoy en dia por profesionales del disefio.

Ya en 1996, Marshall McLuhan considera que las personas se encuentran “embotados,
ciegos, sordos y mudos” ante la tecnologia eléctrica”, incluso antes de eso, desde la
tecnologia de Gutenberg. Advertia ya desde esa época, que el vertiginoso crecimiento del
medio electrénico llevaria a una crisis social. (McLuhan, 1996)

Por su parte, Byung-Chul Han en su libro “En el enjambre”, vuelve a retomar esta idea,
reforzando la prediccién que suponia McLuhan. Plantea que en el medio digital estamos
“embriagados” por el poder y las posibilidades que brinda, pero sin llegar a ser totalmente
conscientes de los alcances del mismo. El no conocer y valorar por completo las
consecuencias que pueda provocar, es lo que constituye la crisis actual. Volvemos a estar
“embotados, ciegos, sordos y mudos” ante la tecnologia. (Han, 2014)

La “Comunicacion digital” posibilita a las personas estar mas cerca unas de otras al enviar
un mensaje y que al instante sea recibido por alguien en cualquier lugar del mundo.
Entonces, ;por qué se dice que estando conectados estamos cada vez mas
desconectados?, ;como es posible que teniendo tantos inventos que aporten a una
comunicacién cada vez mas fluida estemos por el contrario cada vez mas lejos, incluso
cuando la tecnologfa nos permite ver a la otra personay cuando el motor de estas
invenciones es la idea de estar mas cerca?

“La comunicacion digital deshace, en general, las distancias. La
destruccion de las distancias espaciales va de la mano con la
erosion de las distancias mentales. La medialidad de lo digital
es perjudicial para el respeto. Es precisamente la técnica del
aislamiento y de la separacion”

(Han, 2014: p.7)
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Como se menciona en el capitulo anterior, Byung-Chul Han realiza fuertes criticas hacia
la comunicacion digital. Afirma que esta nueva forma de comunicarnos provoca
alejamiento entre las personas, ya que se habla menos cara a cara y cada vez mas

a través de una pantalla.

Las llamadas “redes sociales” son en gran medida las impulsoras de la comunicacion
digital, ya que la manera de comunicacién personal es cada vez mas frecuente por
medio de una red social, a través de una pantalla. Aplicaciones como Facebook, Twitter
e Instagram permiten estar en constante contacto con personas de diferentes partes
del mundo, hablar con ellas y conocerlas. Subir fotos, videos, compartir lugares, publicar
estados; en otras palabras, exponer la vida cotidiana en todo su esplendor ante el mundo
entero. Se vive tan pendiente de las redes sociales que, ;es posible no diferenciar lo
que es publico de lo que es privado?, ;ya la vida privada dejé de serlo y ahora todos los
sucesos se plasman en una red social? Byung-Chul Han asegura que en la cibercultura
lo publicoy lo privado se mezclan, generando asf que la comunicacion digital sea la
propulsora de la exposicion “pornografica” de la intimidad de las personas, de su

esfera privada.

“Roland Barthes define la esfera privada como esa zona del
espacio, del tiempo, en la que no soy una imagen, un objeto.
Visto asi, habriamos de decir que no tenemos hoy ninguna esfera
privada, pues no hay ninguna esfera donde yo no sea ninguna
imagen, donde no haya ninguna cdmara”

(Han, 2014 p.8)

La sociedad actual dej¢ de lado el modelo tradicional de comunicacién donde el emisor
transmite un mensaje que es recibido por el receptor. En la comunicacién digital cada
persona es creadora de su propia informacion. Ya no se distingue quién es emisor y
quién es receptor, sino que ambos son la misma persona. Segun la postura de Byung-
Chul Han expuesta en el capitulo anterior, todos pueden publicar sus propios
contenidos a través de Internet, no habiendo un control sobre la informacién que
circula en el ciberespacio.

“El tejido digital favorece la comunicacidn simétrica. Hoy en dia los
participantes en la comunicacion no consumen las informaciones
de modo pasivo sin mds, sino que ellos mismos las engendran de
forma activa. Ninguna jerarquia inequivoca separa al emisor del
receptor. Cada uno es emisor y receptor, consumidor y productor
ala vez”

(Han, 2014: p.9)



4.1 La nueva sociedad
cde masas o de enjambre?

¢Coémo es la sociedad que acompania estos cambios?, ;se puede decir que se siguen
manteniendo las mismas costumbres, los mismos gustos y las mismas actividades?,
¢cémo se define la sociedad que pertenece a la era de la comunicacién digital?

La “sociedad de masas” hace ya tiempo que quedo obsoleta. Le Bon en su libro “Psicologia
de masas”, define la modernidad como la “época de masas”. Esta tiene la peculiaridad

que la sociedad percibe a “la masa” por mas que pertenezca a ella, ya que alli dentro

el individuo es una figura anénima. Las masas logran contagiar su manera de sentir y
actuar a los integrantes, aunque suceda de manera inconsciente y permite que sean
manipulados por un lider. De esta manera el individuo se sugestiona experimentando un
sentimiento de omnipotencia y todo este imaginario colectivo conlleva a que “la masa”
sea percibida como un mecanismo de supervivencia. (Le Bon, 1995)

En la época de la modernidad, el pensamiento humano esta en pleno proceso de
transformacion, “un periodo de transicién y de anarquia”, prediciendo asf que la sociedad
futura debera tener otro poder que supere el de las masas y asf cambiarla. Le Bon
entiende a “las masas” como destructoras de la cultura. (Le Bon, 1995)

Byung-Chul Han explica que la sociedad se encuentra en una nueva crisis donde la
“revolucion digital” es la responsable de la transformacion radical. A esta nueva sociedad
la denomina “el enjambre digital”, el cual tiene caracteristicas propias que lo diferencian
radicalmente de las formaciones clasicas como “la masa”.

La gran diferencia que encuentra este autor respecto a “el enjambre” en relacién con
“las masas” es la falta de espiritu y alma. Explica que el medio por el que se mueve “el
enjambre”, llamado el medio digital, carece de unificacion, consciencia colectiva y grupo,
encontrando individualidades que podrian llegar a coincidir y formar grupos, pero
ninguna concentracion casual de personas formara una masa. En la masa los individuos
se "funden” en una nueva unidad cerrada y homogénea en la que ya no tienen ninguin
perfil propio. (Han, 2014)

“El enjambre digital no es ninguna masa porque no es inherente
a ninguna alma, a ningdn espiritu. El alma es congregadora y
unificante. El enjambre digital consta de individuos aislados. La
masa estd estructurada por completo de manera distinta. Muestra
propiedades que no pueden deducirse a partir del individuo. [...] El
enjambre digital, por contraposicién a la masa, no es coherente en
si. No se manifiesta en una voz. Por eso es percibido como ruido”
(Han, 2014: p.16)

La identidad privada de los individuos es otra gran diferencia que se analizara de

ambas sociedades. En la “sociedad de masas” el anonimato es una de las principales
caracteristicas que tienen los integrantes que se agrupan en multitudes. En “el enjambre”
sucede lo contrario, los individuos prefieren la atencion exclusiva e individual, incluso se
invierten muchos esfuerzos para generar un perfil reconocido publicamente. Lo publicoy
lo privado se invierten.
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“El homo digitalis es cualquier cosa menos nadie. El mantiene
su identidad privada, aun cuando se presente como parte del
enjambre. En efecto, se manifiesta de manera anénima, pero
por lo regular tiene un perfil y trabaja incesantemente para
optimizarlo. En lugar de ser nadie, es un alguien penetrante, que
se expone y solicita la atencidn. En cambio, el nadie de los medios
de masas no exige para si ninguna atencion. Su identidad privada
estd disuelta. Se disuelve en la masa. [...] Los habitantes digitales de
la red no se congregan. Les falta la intimidad de la congregacion,
que producird un nosotros”

(Han, 2014: p.17)

|u

Lo que caracteriza a las personas que acompafian esa “revolucion digital” tienden a
tener este tipo de comportamiento. Byung-Chul Han los denomina como “Hikkomoris”,
son personas que viven al margen de la sociedad, aislados y solitarios ante los medios
digitales. Sin embargo, para el autor, los medios tradicionales como la radio y la television
redinen a las personas. Los individuos digitales en “el enjambre” se manifiestan como
colectivos, pero su modelo de movimiento es muy efimero y volatil. (Han, 2014)

“[...] una masa decidida a la accion comun engendra poder. Masa
es poder. A los enjambres digitales les falta esta decision. Ellos no
marchan. Se disuelven tan deprisa como han surgido.”

(Han, 2014)

¢Como se manifiesta la comunicacién en las “sociedades enjambre”?

A medida que las diferentes sociedades fueron evolucionando, la comunicacién entre las
personas fue cambiando, sobre todo la comunicacién a larga distancia.

En los comienzos, se da presencialmente de persona a persona hasta que el mensaje
llega a su destinatario. Luego con la escritura a través de cartas y mas tarde con los
teléfonos de linea. Hoy en dia, por medio de un mensaje de texto, una videollamada

0 un correo electrénico, es posible la comunicacién con una persona que se encuentra
del otro lado del mundo. Las formas que existen para comunicarse son muchasy
variadas, pero, ;es posible sustituir el habla cara a cara con otra personay generar

el mismo efecto?

“Los fantasmas de Kafka, entre tanto, han inventado también
Internet, Twitter, Facebook, el teléfono inteligente, el correo
electrénico y las Google Glass. Kafka diria que la nueva
generacion de fantasmas, a saber, los digitales, son mds voraces,
desvergonzados y ruidosos. De hecho, ¢no van los medios
digitales mds alld “de la fuerza humana’? ;No conducirdn a una
vertiginosa, ya no controlable multiplicacion de los fantasmas?
¢No nos olvidamos con ello de pensar en un hombre lejano y de
palpar a un hombre cercano?”

(Han, 2014 p.59)

En la comunicacion digital se observa que la velocidad en la que se transmite la
informacion no es superada por ninglin otro medio conocido hasta el momento. De ahf el
concepto de virus que plantea Byung-Chul Han, mencionado en el capitulo anterior. Una
informacion, una noticia, un mensaje, por mas que carezca de significacion, es difundido
por medio de la red como si se tratara de una pandemia. (Han, 2014)



En la sociedad de "enjambre” los individuos comienzan a sufrir el sindrome del cansancio
de la informacion (Information Fatigue Syndrom), estudiado en 1996 por el psicélogo David
Lewis. Este sindrome afecta a las personas que deben producir una gran cantidad de
informacion, alterando la capacidad analitica, perturbando la atencién y la hiperactividad.
Se llegd a un momento en el que los individuos analizan y procesan asiduamente la
informacion y se hace dificultoso comprobar la veracidad de los datos. La constante
exposicion a la cantidad y variedad de informacion reduce la capacidad analitica

de las personas. Los individuos son la noticia, la producen y la consumen. De esta
manera, cuando la informacién es abundante y trae las consecuencias mencionadas
anteriormente, deja de ser informativa para convertirse en desinformativa.

Toda imagen colocada en el espacio publico comunica un espectro de mensajes y
contribuye a la construccion de la cultura, promoviendo modelos de pensamiento y
conducta que influyen en las personas que se relaciona con los mensajes, con las cosas y
con otros individuos. (Frascara, 1999)

La sociedad se hace hoy en dia cada vez mas narcisista. Las redes sociales agudizan esta
evolucién y los individuos se vuelven cada vez mas consumidores de lo digital y de las
interfaces tecnoldgicas. (Han, 2014)

En los primeros afios del surgimiento de las pantallas se fue estableciendo la idea de que
si una interface esta bien disefiada, desaparece cuando es utilizada, exigiendo al usuario
concentrarse en la acciéon de comunicar y no en la tecnologfa que hace posible ese
intercambio. (Scolari, 2004) En los capitulos siguientes profundizaremos en el concepto
de interfaz y su estrecho vinculo con el disefio visual.

“Como un tatuaje, las superficies son potentes dispositivos de
reconocimiento e identidad. En una sociedad como la nuestra,
totalmente volcada al consumo acelerado de imdgenes y que
dedica una particular atencion a los revestimientos exteriores, las
superficies a menudo terminan por desplazar a los contenidos”
(Scolari, 2004: p.80)
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“Son muy pocas las herramientas que transforman a la cultura
”

hasta el punto de reescribir el pasado e inventar el futuro
Alejandro Piscitelli, 1991

En este capitulo se expondra el vinculo entre el hombre y la técnica para evidenciar el rol
de lainterfaz. Se profundizara en la conceptualizacion del disefio centrado en el usuario,
entendiendo a la interfaz como herramienta de comunicacion y area de expertise donde
disefiadores trabajan en la experiencia del usuario.

La actualidad es la época de la técnica, afirma el filésofo y psicélogo italiano Umberto
Galimberti en su libro “Psiché y Techné”. Con el término “técnica” se entienden tanto las
tecnologias que en conjunto componen un “aparato técnico”, como la racionalidad en
términos de funcionalidad y eficiencia. La técnica nace con estas caracteristicas, segun el
psicologo, como cura a la influencia del ser humano, y no como una expresion del espiritu
humano. La técnica crea un mundo con determinadas particularidades y las personas
que lo habitan contraen habitos que transforman sus comportamientos inevitablemente.
En sus escritos sobre el hombre y su vinculo con la técnica, plantea que no es neutral, ni
es elegida voluntariamente para el bien o el mal, sino que es impuesta, y no hay esencia

del hombre més alld de los condicionamientos técnicos. (Galimberti, 1999)

Otros tedricos como el Profesor de la Universidad de Stanford, Nir Eyal, apoya la teorfa
de que las acciones de los seres humanos son manipuladas a través de la tecnologia y los
dispositivos disefiados con esa intencion. Asi lo plantea en su libro “Enganchado”.

“Reconozcamos, somos adictos, estamos totalmente enganchados.
Las tecnologias que usamos nos han forzado conductas, y por qué
no decirlo, generado adicciones. [...] Los productos y servicios que
usamos habitualmente alteran nuestras conductas diarias, y es asi
como fueron intencionalmente disefiados”

(Eyal, 2014: p.9)

Eyal hace alusién a situaciones cotidianas que viven las personas conectadas a las
pantallas digitales, como por ejemplo cuando se sienten “impulsadas” a visitar YouTube,
Facebook o Twitter por pocos minutos, pero siguen inmersas en ellos horas después.

El profesor afirma que los productos que forman habitos cambian los comportamientos
de los usuarios, creando un gran vinculo con ellos. El objetivo de las empresas hoy en dia
es influenciar a los clientes para que usen el producto cotidianamente.

Una vez que el habito esta formado, el usuario es “automaticamente gatillado” para usar
el producto durante eventos rutinarios como esperar en una larga fila y matar el tiempo.
Estos gatilladores son sefiales inconscientes que logran con gran efectividad influenciar la
rutina de los usuarios y asi comenzar a construir habitos. (Eyal, 2014)
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“La tecnologia para disefiar productos que formen hdbitos estd
aqui, y estd siendo usada para moldear nuestras vidas. El hecho
de que tengamos amplio acceso a Internet a través de nuestros
variados aparatos conectados -smartphones, tablets, televisores,
consolas de juego, y tecnologia usable- entrega a las empresas una
gran habilidad para afectar nuestras conductas”

(Eyal, 2009: p.17)

Una vision aproximada es la que tiene John Rheinfrank, Vicepresidente Ejecutivo del
estudio de disefio Fitch Richardson Smith; mantiene una postura similar a las anteriores,
pero con un enfoque centrado en cambios de conducta mas que en manipulaciony
creacion de habitos:

“Teniendo en cuenta el tipo de situaciones o experiencias que crean

los productos, y en las que participan, se puede asegurar que

la tecnologia contribuye significativamente a la vida de la gente

[...] Una vez que se tiene la posibilidad de disefiar situaciones, de

disefiar las actividades de personas y grupos de gente, también se

tiene la opcidn de cambiar lo que hacen esas personas o grupos. En

cierto sentido los productos y servicios tienen el potencial de poder

ser considerados por las personas como abstracciones de formas

mejores de trabajo y ocio, y de maximizacion del propio potencial”
(Rheinfrank, 1993)

En la cultura digital, donde el mundo se rige por la velocidad de la informacién en tiempo
real que permite Internet al democratizar el acceso, la técnica puede mejorar vidas a
través de las conductas propuestas, si es aprovechada correctamente.

“No somos de hecho seres inmaculados y ajenos, gente que de

vez en cuando se sirve de la técnica y de vez en cuando prescinde

de ella. Debido al hecho de que habitamos un mundo que estd

técnicamente organizado en cada una de sus partes, la técnica

no es mds un objeto de nuestra eleccidn, sino que es nuestro

ambiente, donde fines y medios, objetivos e ideas, conductas,

acciones y pasiones, e incluso suefios y deseos estdn técnicamente

articulados y tienen necesidad de la técnica para expresarse”
(Galimberti, 1999: p.2)

La técnica paso¢ de ser un instrumento en las manos del hombre a ser su propio entorno,
que lo construye y no duda en subordinar las exigencias del usuario a las del aparato
técnico. Para Galimberti, se ha pasado de la técnica como “medio” a la técnica como “fin”.
Cuando aumenta cualitativamente y se vuelve disponible para cualquier fin, ya no es

mas el fin el que condiciona la representacion, sino que la creciente disponibilidad de los
medios técnicos es la que permite acceder a las infinitas posibilidades de todos los fines
que se pueden obtener a través de esos medios técnicos. (Galimberti, 1999)

“Asi, la técnica deja de ser un medio y deviene un fin, no porque la
técnica se proponga cosa alguna, sino porque todos los objetivos y
los fines que los hombres se proponen no llegan a alcanzarse si no
es a través de la mediacion técnica”

(Galimberti, 1999: p.5)



Sin embargo, la historia de la tecnologfa demuestra que los usos y apropiaciones
tecnoldgicas poco tienen que ver con las Iégicas productivas y los deseos de sus
creadores. Por ejemplo, como se menciond en capitulos anteriores, Internet se
transformd en un entorno de intercambio comunicacional, muy diferente al objetivo para
el cual fue concebido.

El éxito depende mucho mas de la adhesion de los usuarios a las propuestas y la
mutacion se produce mas alld de la pantalla interactiva. Las transformaciones reales se
estan produciendo en la sociedad, en las interacciones con otras tecnologfas y en los
recovecos de la cognicion de las personas. (Scolari, 2004)

“Una vez que han alcanzado una situacion de equilibrio,
lo mds importante con las tecnologias no es tanto lo que pasa
dentro de ellas sino fuera, en la red de interfaces que logran
activar y transformar.”
(Scolari, 2004: p.237)

En este contexto sociocultural, ;qué sucede con la identidad personal? Galimberti hace
una critica sobre ello. Para él, la identidad de la persona se resume a pura y simple
funcionalidad. Las decisiones de los usuarios se traducen en posibilidades calculadas por
el aparato técnico, que no sélo las prevé, sino que establece las formas de su ejecucion.
De esta manera, si el usuario sigue estos comportamientos, no estara revelando su
identidad, sino la del aparato.

“El hombre traduce su alineacion con el aparato e identificacion
con el aparato. Por efecto de esa identificacion, el sujeto individual
no encuentra en si otra identidad por fuera de aquella que le fue
conferida por el aparato, y cuando se cumple la identificacidn
de los individuos con la funcién asignada por el aparato, la
funcionalidad, devenida auténoma, reabsorbe en si cada sentido
residual de identidad.”

(Galimberti, 1999: p.10)

Guy Julier, Profesor e Investigador de disefio, también expone su postura sobre

la despersonalizacion de la informacion en el contexto de los medios digitales. Su
tratamiento independiente de los sistemas de produccién es lo que permite vincularlo

a los modelos marxistas de “fetichismo de la mercancia”, en este caso llamandolo
“fetichismo de la informacion”. La diferencia se constata en que mientras en el primero
se describe que las relaciones entre la mercancia en el mercado parecen sustituir a las
relaciones sociales, en la era de la informacién se puede entender como la manifestacion
de una relacién entre “bytes”. Los disefiadores de la informaciéon permanecen invisibles.
(Julier, 2008: p.226)

Hoy los deseos de las personas, sus percepciones y sus sentimientos muchas veces
suceden a través del aparato tecnolégico.

¢La humanidad se ha convertido en rehén de la técnica?, como sociedad, ;se estd a la
altura del evento técnico que ella misma ha producido?
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5.1 Disenar experiencias (UX)

“Disefiar la experiencia supone un reto, en efecto. Para disefiar
mads alld del producto, primero debemos ser capaces de tener
en cuenta el entorno que rodea al producto, las fuerzas sociales,
tecnoldgicas, politicas y de mercado que conforman nuestro
mundo y determinan las aspiraciones y temores, las alegrias y las
penas que constituyen las diversas experiencias de vivir”
(Press; Cooper, 2009: p.110)

cQué se entiende por Experiencia de Usuario?

El disefio debe ser considerado un proceso que genera experiencias con significado para
las personas. Implica colocar al individuo en el centro, para “contemplar el mundo a través
de sus ojos y sentir con sus sentimientos”. (Press; Cooper, 2009) El Disefio de Experiencias
pretende comprender los habitos de las personas que se perciben como sustanciales,
para aportar fundamentos y definir la interaccion entre el individuo y el producto digital.
Para Press y Cooper todo es experiencia y el disefio debe estar basado en ella.

Jaime Valero, comunicador visual y escritor, hace una conceptualizaciéon que
complementa la definicién expuesta anteriormente. Para él, el Disefio de Experiencias
se basa en una mirada profunda hacia las necesidades humanas fundamentales, las
esperanzas, los temores y las aspiraciones. Debe identificar los momentos de vinculo
emocional entre el sujeto, los productos y los recuerdos creados. Esto genera un valor
experiencial tanto para el producto/productor como para el usuario. (Valero, 2010)

Nathan Shedroff en un articulo publicado en la Revista Faz, expresa que entiende al
proceso del Disefio de Experiencia de una manera mas compleja. Lo concibe como
diferentes partes que conforman un todo donde estan implicadas las emociones. Asegura
que las emociones del usuario son un vinculo dificil de entablar y muy facil de perder si la
persona se siente defraudada. Por lo tanto, para que resulte exitoso el proceso, se debe
comprender como funcionan las emociones, considerando los contextos y la relacién con
las decisiones y experiencia del hombre. (Shedroff, 2008)

Tanto Nathan Shedroff como Jaime Valero coinciden en su postura al afirmar que las
buenas propuestas de disefio son claves ya que ayudan a las compafifas a comprender
mejor a sus clientes, a los mercados y a si mismos. Un acercamiento al Disefio de
Experiencias pretende generar el mayor valor posible de estas interacciones, con el
propdsito de crear memoria y recuerdos positivos.

La experiencia del usuario representa un cambio emergente del propio concepto
de usabilidad. El objetivo no se limita solo a mejorar el rendimiento del usuario en la
interaccion (eficiencia, eficacia y facilidad de aprendizaje), sino que es un concepto
integrador de todos los aspectos de la interaccion entre la persona como centro de
la experiencia, y la técnica. En este sentido frente a la pantalla se presenta caminos
divergentes, al clickear (o tipear) sobre las diversas alternativas se esta escogiendo
la ruta deseada.



“Mds que una representacion estrictamente visual, a menudo
se ofrece una representacion espacio-temporal, descrita como
“realidad virtual”, en la que el usuario se desplaza por una serie de
escenarios virtuales”

(Julier, 2010: p.219)

Los productos o servicios que tienen mayor aceptacion ante el publico son aquellos que
logran empatizar con el usuario entendiendo sus deseos y necesidades. El mercado
esta repleto de objetos innecesarios, que no cumplen funciones Utiles y que mas alla

de ser adquiridos no son utilizados asiduamente. Los que forman parte de nuestra

vida cotidiana, aquellos que realmente alcanzan el status de “necesarios” para nuestra
vida, son los que tienen en su concepcion y desarrollo, una investigacion profunda y
comprometida, entendimiento y empatia. De esta manera el disefiador cumple un rol
fundamental, ya que no es simplemente un creador de objetos, sino un facilitador de
experiencias. Esta idea de experiencia es la que debe ser un punto de partida y enfoque
para el disefio. (Press; Cooper, 2009)

¢Como se delimitan las experiencias?

Para Donald Norman, Profesor de Ciencias Cognitivas de la Universidad de California

y referente del disefio centrado en el usuario, cree que disefiar experiencias implica

en primer lugar, determinar, en el proceso de interaccion, qué actos son posibles en
cada momento dado. Para esto, los elementos deben ser visibles, teniendo en cuenta

el modelo conceptual del sistema, los actos posibles y sus correspondientes resultados.
Debe ser facil para el usuario evaluar el estado del sistema. Para lograrlo, los disefiadores
deberan seguir las topografias naturales entre las intenciones y los actos. (Norman, 1990)

Pressy Cooper comparten esta visién ya que plantean que para disefiar las experiencias
el fin debe ser conocer los comportamientos de las personas y los contextos de uso
social para identificar las oportunidades de negocio y necesidades de disefio.

(Press; Cooper, 2009)

“El disefio debe utilizar las propiedades naturales de la gente y del
mundo: debe explotar las relaciones naturales y las limitaciones
naturales. En la medida de lo posible, debe funcionar sin
instrucciones ni etiquetas. [...] Bastard con una explicacion sencilla
si el disefio es razonable, si todo tiene su lugar y su funcion y si
los resultados de los actos son visibles. Si la explicacidn lleva a la
persona a pensar o decir: ;Como voy a recordar esto?, el disefio
es malo”

(Norman, 1990: p.232)

Para entender el alcance de la influencia del Disefio de Experiencia, Jaime Valero
propone como ejemplo el redisefio de un diario desde la vision de un Disefiador
Grafico, comparandolo con la perspectiva y el accionar de un Disefiador de Experiencias.
El Disefiador Grafico podra cambiar el estilo grafico del producto, las tipografias, y
eventualmente sugerir un estilo fotografico. En cambio, el Disefiador de Experiencias,
basara su trabajo en la légica experiencial. En primer lugar identificard y considerara los
momentos de vinculo del producto con el usuario: ;Cémo fue la compra del diario, en
qué condiciones fue y qué sucede luego de leerlo?, ;como es leido, qué gusta y qué no?
Valero asegura que este tipo de consideraciones conduciran a innovaciones radicales en
los mercados.
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El Disefiador de Experiencias puede descubrir qué secciones se leen mas que otras,
y qué pasaria si se realiza el disefio de un diario personalizado que solo le ofrezca al
usuario lo que desea leer. Es aqui que el rol del disefiador cambia y se complejiza.
(Valero, 2010)

Es necesario que el disefiador le brinde las posibilidades al usuario para que pueda
establecer una conexién emocional. En su primer contacto con la técnica la persona
evalla la funcién: ;Hace lo que se espera que haga? Luego analiza el costo y las
emociones que le produce: ;Le hace sentir bien? En tercer lugar, se tienen en cuenta el
status, es decir, si realmente se identifica con el producto, si lo representa. Por Ultimo,
analiza el significado (realizacion, belleza, creacion, seguridad, etc.) Las preocupaciones y
diferencias comienzan a hacerse universales, y esto es lo que permite que el disefiador
pueda crear una experiencia significativa y exitosa para muchas personas.

(Shedroff, 2008)

Los variados elementos sensoriales de forma, textura y color comunican la experiencia

y disparan el significado. La UX de un sistema interactivo digital puede tener un efecto
positivo 0 negativo en los usuarios a medida que la experiencia completa es coherente y
bien orquestada. Al igual que Shedroff, Victor M. Gonzalez afirma que esta experiencia
implica emociones. El referente Disefiador de Experiencias escribe en su libro “Ensayos

de Sperientia” que generar emociones debe ser un esfuerzo consciente. Un usuario
puede experimentar gusto, agrado, satisfaccion, seguridad, alegria, enfado, frustracién,
confusion, aburrimiento y muchas otras sensaciones al interactuar con una interfaz. Es en
ellas donde se manifiesta la experiencia interactiva del usuario.

“Disefiar la experiencia supone un reto, en efecto. Para disefiar
mds alla del producto, primero debemos ser capaces de tener
en cuenta el entorno que rodea al producto, las fuerzas sociales,
tecnoldgicas, politicas y de mercado que conforman nuestro
mundo y determinan las aspiraciones y temores, las alegrias y las
penas que constituyen las diversas experiencias de vivir”

(Press; Cooper, 2009: p.110)



5.2 Percibir el mundo a través
de la interfaz (UI)

“Al movernos el mundo real al virtual debemos ser consciente
de que se producen pérdidas que se deben compensar. [...] La
representacion de la realidad material conecta la interfaz con el
mundo conocido de la vida cotidiana. Adopta un lenguaje que ya
es establecido y lo traslada a la pantalla”

(Julier, 2010: p.223)

cQué se entiende por interfaz de usuario?

El origen del concepto de interfaz se desarrolla en un &mbito informatico en frenética
evolucidon, donde se utiliza en dos sentidos: indica el elemento hardware de conexion,
y por otro lado se refiere a una dimensién casi desmaterializada de lo que el usuario
interactla con la pantalla. (Bonsiepe, 1999). Es esta Ultima conceptualizacion la que
tiene un vinculo mas cercano con el Disefio de Interaccion, en el que profundizaremos
mas adelante.

A partir de los afios ochenta, se produce un fuerte cambio de sentido en la concepcién de
la interfaz. Se pasa de la “ingenieria de la interfaz’, un punto de vista meramente técnico
al “disefio o arquitectura de la interfaz’, un enfoque que la ubica en una conceptualizacion
sociocultural, econémica y productiva. Disefiar una buena interfaz puede significar el
éxito o el fracaso de un producto, por lo que termina siendo “un problema demasiado
importante para dejarlo en las manos de los programadores”. (Scolari, 2004: p.67)

Segln el disefiador Gui Bonsiepe, la interfaz de un software con el usuario humano es un
“utensilio a través del cual hombres y computadoras se comunican entre si.” (Bonsiepe, 1999:
p.42) Se puede entender como la suma de intercambios comunicativos entre el aparato
y el usuario, brindando y recibiendo informacién constantemente. De esta manera, la
interfaz serad considerada aqui como un conjunto de procesos, reglas y convenciones que
permiten la comunicacion entre el hombre y las maquinas digitales.

Scolari, comunicador social, en su libro “Hacer Clic”, plantea que la interfaz se convierte
en un lugar virtual de didlogo entre el usuario y el disefiador. Los usuarios no dialogan
directamente con los objetos representados en la pantalla sino con el simulacro
propuesto por el disefiador. Bonsiepe agrega que las interfaces graficas estan
construidas con elementos visuales como iconos, mendes y botones, los cuales mas que
representar una realidad, la constituyen y proponen un espacio de accion.
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La critica a la interfaz “transparente”

“A mediados de la década de 1980, las interfaces digitales, después
de veinte afios de vida latente en los laboratorios de informdtica, se
volvieron visibles. Las interfaces estaban ahi, en todos los hogares y
oficinas, al alcance de la mano. Bastaba con hacer clic con el raton
para sentirlas parte del propio cuerpo”

(Scolari, 2004: p.24)

Durante mucho tiempo, programadores y disefiadores creyeron que la mejor interfaz
era la que serfa una especie de “prétesis” o extension del cuerpo, que cuando esta bien
disefiada es imperceptible para el usuario. En estos primeros afios este principio de
transparencia de las interfaces se fue estableciendo, exigiendo al usuario concentrarse
en la accién de comunicar y no en la tecnologia que hace posible ese intercambio.
Disefiadores, programadores y psicélogos coincidian en que la mejor interfaz es la que
no se siente.

Scolari trata de superar este mito de la transparencia de las interfaces, demostrando
que existen complejas actividades detras de la aparente simplicidad de la interaccion.
Como cualquier otro lugar donde se verifican procesos semioticos, la interfaz no es
neutral e ingenua. La interaccién con las maquinas digitales esta lejos de ser una
actividad automatica, natural y transparente. En ella suceden mdltiples procesos semio-
cognitivos, donde se hace visible la distancia existente entre la estrategia del disefiador y
la estrategia del usuario.

“I...] antes, durante y después de la accion es posible identificar
procesos perceptivos de reconocimiento, intercambios
comunicativos a nivel textual entre enunciador y enunciatario,
simulaciones que remiten a experiencias precedentes de
interaccion (no necesariamente con artefactos digitales), hipdtesis
relativas a los resultados posibles de la interaccion, negociaciones
y contrataciones entre el disefiador y el usuario que hacen
tambalear cualquier hipdtesis de transparencia o automaticidad
de la interaccion”

(Scolari, 2004: p.35)

Las interfaces son percibidas, interpretadas y actualizadas por los usuarios. Sus acciones,
recorridos dentro del entorno virtual y la secuencia de operaciones ejecutadas en

la pantalla participan de la produccién de sentido. Desde ambos roles se construye

la interfaz haciendo posible la comunicacién. Existe un intercambio bidireccional de
informacion entre los dos sistemas.

En la actualidad, una interfaz transparente no es inocua, ni aquella que nos deja ver lo
que pasa dentro de la pantalla, sino que, a través de la manipulacién de objetos virtuales,
permite al usuario realizar una tarea concentrandose en su objetivo interactuando con

la propia interfaz. Esta secuencia esta mediada por el disefiador, quien establece los
caminos a seguir.

La secuencia de acciones que el usuario de la interfaz debe ejecutar para lograr un
objetivo determinado, puede ser Unica -cuando el usuario esta obligado a seguir un
camino excluyente para llegar al resultado deseado- u ofrecer diferentes alternativas.



El problema sucede cuando el sujeto, a pesar de haber respetado la secuencia de
acciones prevista por el disefiador, se equivoca y realiza un acto indeseado. Es por esto
que el disefiador debe prever todos los errores posibles y establecer la interaccion de tal
manera que se reduzca la posibilidad de cometerlos. Cuando el usuario hace hacer ala
interfaz cosas que el disefiador no tuvo en cuenta, esta creando una nueva interfaz. De
esta retroalimentacion se sirve el Disefio de Interaccién para modificar las acciones en
pro de mejorar la experiencia de uso.

“Todas las interfaces generan siempre interpretaciones desviadas,
imponen ritmos a la accidn y funcionan a todos los efectos
como un dispositivo ideoldgico. Si bien opera en un nivel micro,
la interfaz es un pequefio campo de batalla donde se definen
cuestiones socioculturales y tecnoldgicas”

(Scolari, 2004 p.234)

Con los avances tecnoldgicos se comienza a evidenciar cada vez mas el paso de una
|6gica del ver a una logica del hacer. El usuario ya no es un simple espectador de
contenidos, sino que ahora, con las interfaces graficas basadas en la manipulacién
directa, interactla y exige determinados parametros de usabilidad. La interfaz no
es exterior al contenido, sino que estos se encuentran desplegados en el interior y
profundamente interrelacionados.

“Durante el proceso de interaccion, todas estas figuras virtuales
(tanto las que viven dentro de la interfaz como las que existen en
la mente del disefiador y del usuario) entran en una dindmica
de choques y mutaciones reciprocas. Estos cambios y colisiones
semiotico-cognitivas obligan a una redefinicion constante de los
términos del contrato de interaccion establecido entre el creador
del dispositivo y su usuario”

(Scolari, 2004 p.163)

La calidad del Disefio de Interfaces da cuenta cuando el usuario hace una correcta
reconstruccion de los recorridos propuestos por el disefiador. El usuario ha aprehendido
su uso cuando no tiene necesidad de pensar en su funcionamiento, cuando el programa
se hace tan transparente que desaparece, permitiéndole dedicarse a la ejecucion del
objetivo que se propone, sin interferencias. (Bonsiepe, 1999)

Bajo esta mirada, el disefio se puede entender como la traducciéon y creacion de
significaciones a través del estudio y la comprensién de la experiencia del usuario,
identificando esos valores que este percibe como sustanciales. Asf se crea disefio en pos
del usuario tomando en cuenta lo que espera, lo que buscay lo que le gustara.

En este contexto, se comienza a delinear una nueva figura profesional que es el
Disefiador de Interaccion (IXD), quien recoge la experiencia del disefio tradicional y

la recombina con competencias propias de los dominios donde la variable temporal

es central. Su desafio consiste en dar forma al espacio de encuentro entre el usuario

y los programas virtuales, redescubrir todas las formas de interaccion presentes en

la vida cotidiana y llevarlas a la pantalla interactiva. De este modo, poco a poco se va
construyendo un sistema propio de gramatica interactiva, cada vez mas auténomo que
otros sistemas de interaccion. (Scolari, 2004)
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5.3 Delinear la interaccion (IxD)

El Disefio de Interaccion se ve en auge desde los inicios de las nuevas tecnologias y con la
aparicion de las pantallas digitales. Es una parte sustancial del Disefio de Experiencia que
comienza a tomar un rol fundamental.

“Normalmente una forma de produccion cultural no interactiva
s6lo deja espacio para la interpretacion y la reaccion por parte
del pdblico. Pero la interactividad supone un didlogo entre el
usuario y el programa, permitiendo al usuario intervenir en
la propia representacion”

(Julier, 2010: p.219)

En esta configuracion de la disciplina, las interfaces digitales constituyen un nuevo campo
de disefio. Como plantea Bonsiepe en su libro “Del objeto a la interfase” se constituye un
nuevo estadio del disefio, un &rea hibrida de accion donde los limites entre el Disefio
Graficoy el Industrial se diluyen. (Bonsiepe, 1999)

El disefio de una interfaz grafica implica una combinacién de conocimientos técnicos,
experiencia y saber en profundidad de las necesidades y capacidades de los usuarios, por
lo que es necesario profesionales del disefio que formulen una buena interaccion.

Para que los sistemas resulten mas faciles de aprender y utilizar es importante que
permitan ser facilmente explorables. La persona debe poder experimentar y aprender

las posibilidades que se le ofrecen de una manera activa e intuitiva, visible y facil de
interpretar. Estas caracteristicas permiten al usuario enterarse de los efectos de cada
acto, elaborar un “modelo mental” del sistema y aprender las relaciones causales entre
los actos y los resultados. (Norman, 1990)

“Las interfaces digitales -a través de una compleja estructura
de figuras implicitas y huellas pragmdticas- no sélo presentan
al usuario una propuesta de interaccion, sino que también
contribuyen a la creacion de una competencia. El usuario
aprende usando y en el mismo movimiento acompafia la
evolucion de las interfaces”

(Scolari, 2004: p.232)

Para que la interaccién sea exitosa es necesario brindarle al usuario elementos que le
sean familiares y facilmente reconocibles. Es por esto que gran parte de los elementos de
la gramatica de la pagina escrita han sido recuperados en la cultura digital. Sin embargo,
la actividad del usuario frente a la pantalla le agrega el componente interactivo que no
estd contemplado en la gramatica textual. En la escritura se incluyen elementos no-
textuales que pretenden orientar.

Por ejemplo, la distribucién de las cajas de texto y los espacios en blanco, la organizacion
del texto en columnas, la utilizacién de diferentes caracteres tipograficos, entre otros,

le dan significado a la pagina, tendiendo a imponer una manera de leer, modelar la
comprension y controlar la interpretacion. En la gramatica de la interaccién no sélo se
pretende imponer una manera de leer, sino sobre todo, un modo de hacer.

(Scolari, 2004)



La mayor parte del software creado en la Ultima década se ha basado en la “metafora

del escritorio”, llenando las pantallas de botones, iconos y elementos inspirados en

los escritorios del mundo real como papeleray carpetas. La metafora permite utilizar
ciertos objetos y procesos familiares para las personas, pero al mismo tiempo no permite
la utilizacion de otros. Cada una impone sus reglas de juego, lo que permite que se
mantenga la coherencia en el sistema de interaccion. De esta forma el usuario utilizara
SUS recursos perceptivos, semidticos y cognitivos en pos de entender la interaccion.

Como consecuencia, se comenzo a estudiar la influencia que tienen las interfaces y el
Disefio de Interaccién en las conductas diarias de las personas y su incidencia en la
profesion del disefiador.
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:Atencion!
Dispositivo
en accion

4

“€l diseno necesita conectar con el comportamiento humano”
Naoto Fukasawa, 2018

En este capitulo se profundizara en la interaccion conformada por el disefiador, la
pantalla y las personas en contacto con la interfaz. Se indagara en la dinamica del
“dispositivo” disefiador - pantalla - usuarios, para inferir qué rol conlleva dicho disefio

y suinfluencia en la vida de las personas. Para finalizar, se expondra un caso de estudio
sobre una aplicaciéon movil en el que se puede ver reflejado el “dispositivo” en accion.

El desafio consistird en desenredar las lineas del “dispositivo” disefiador - pantalla -
usuarios y visualizarlo en su conjunto, para comprender el proceso que sucede en
Su accionar.

“Desenmarafiar las lineas de un dispositivo es en cada caso
levantar un mapa, cartografiar, recorrer tierras desconocidas, y
eso es lo que Foucault llama el “trabajo en el terreno”. Hay que
instalarse en las lineas mismas, que no se contentan sélo con
componer un dispositivo, sino que lo atraviesan, lo arrastran de
norte a sur, de este a oeste o en diagonal”

(Deleuze, 1990: p.155)

Se empleara el concepto de “dispositivo” que interpreta Deleuze como una especie

de ovillo 0 madeja, del entrecruce de varias lineas de diferente naturaleza que siguen
diversas direcciones, acercandose unas a otras, entrelazdndose. Cada una de estas lineas
estd sometida a variaciones de direcciony a juegos de encuentros y desencuentros.

El “dispositivo” implica lineas de fuerza, que actian como flechas que no dejan de
adentrarse en las palabras y en las cosas, trazando tangentes y envolviendo los trayectos
de una linea con otra. Estas se producen en toda relacion de dos puntos y atraviesa
todos los aspectos del “dispositivo”. (Deleuze, 1990: p.155).

En este caso las lineas que conforman al “dispositivo” en su accionar son: el disefiador

en su rol, el usuario en su interaccion con la pantalla, y la interfaz que posibilita el
acercamiento entre ambos.
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Hoy en dia la creacion por parte del disefiador implica dos cosas: la facilitacion de una
tarea que las personas quieren o tienen que ejercer y la promocién de una cierta manera
de interactuar con informacién. La primera es informativa; la segunda es formativa. La
primera posibilita que la persona alcance un objetivo deseado, mientras que la segunda
promueve una manera de interactuar con la informacién. Establece un modelo de uso
que influye en la manera en la que las personas interactlan con un mensaje, con un
objeto o con otro ser humano. (Frascara, 1999: p.81)

6.1 Innovacion en la cienciaq,
la tecnologia y el diseno

La innovacion es la palabra clave de la época actual y quién determina la dinamica de

la sociedad. Poco a poco se ha transformado en una obligacion mundial, pero no es un
valor absoluto, sino que depende de las inversiones llevadas a cabo en ella. (Bonsiepe,
1999: p.38) Es por esto que el mercado laboral en general se debe adaptar cada vez mas
a los cambios tecnoldgicos y a las nuevas necesidades y exigencias de los usuarios.

La disciplina del Disefio de Comunicacién Visual no escapa a dicha realidad.

Toda imagen expuesta en un espacio publico esta comunicando un mensaje a quien lo
recibe. Esta imagen aporta a la construccion de la cultura, promoviendo conductas que
influyen directamente en la manera en la que las personas se relacionan con su entorno.
(Frascara, 1999) La vision de Frascara es amplia y transversal ya que su concepcion
abarca todo lo que nos rodea. Es por esto que el disefio digital no queda por fuera

de su conceptualizacion.

“Asi como percibimos a los espacios abiertos y a los edificios
con todo nuestro cuerpo, asi como generan multiplicidad de
respuestas, y asi como los objetos utilitarios de uso cotidiano son
también objetos comunicantes que expresan valores y constituyen
proposiciones ideoldgicas, los medios grdficos también actdan
como “ambientes” conceptuales en los que “entramos” cuando
los enfrentamos”

(Frascara, 1999: p.24)

Norman plantea en su libro “La psicologia de los objetos cotidianos”lo que él llama la
paradoja de la tecnologia. Para él, esta ofrece la posibilidad de que la vida resulte mas
facil y placentera, pero a su vez introduce complejidades que frustran a los usuarios. Al
comienzo siempre los aparatos tecnolégicos son dificiles de utilizar. Luego, a medida que
la industria va madurando, se van haciendo mas sencillos, fiables y potentes.

“Es cierto que a medida que va en aumento el numero de
opciones y de posibilidades de cualquier mecanismo, también
debe aumentar el nimero y la complejidad de los mandos. Pero
los principios del buen disefio hacen que la complejidad sea
manejable”

(Norman, 1990: p.48)



Es por eso que es muy dificil evitar las dificultades cuando se agrega funcionalidad a las
tecnologias, pero si el disefio se hace con inteligencia se puede simplificar su uso.

El disefiador en su rol puede ser flexible y adaptarse a los cambios tecnoldgicos y sociales
ya que los productos se comercializan, no sobre la base de lo que son o del servicio que
prestan, sino sobre las intangibles dimensiones que el proceso de comercializacién, los
medios, y la cultura en general, relacionan con el objeto. (Frascara, 1999)

Los disefiadores estan preparados para poder realizar cambios sin perder la esencia de
la profesion, ya que la misma se va construyendo y moldeando con los afios y los nuevos
desafios que se presentan en la sociedad.

Muy pocas veces es reconocido que la relacién de intercambio que existe entre los tres
tipos de innovacién -ciencia, tecnologia y disefio- constituye un sistema, y que sin este
ultimo los objetivos de los otros dos no podrian lograrse. Bonsiepe explica que existe
una vinculacién clara entre ciencia y tecnologia, aunque no es posible sostener que la
tecnologia sea consecuencia directa de las inversiones para la investigacion cientifica. Sin
embargo, la relacion entre ciencia y disefio aparece menos evidente. Este Ultimo es un
elemento constitutivo en el proceso general de la innovacion. La ciencia, la tecnologia y el
disefio son areas diferentes y auténomas, con tradiciones, contexto, practicas, discursos
y criterios diferentes. Cada uno de estos campos muestra una forma particular de ver el
mundo, de aproximarse y de actuar en él. (Bonsiepe, 1999)

La ciencia tiene como fin la innovacién cognoscitiva, es decir producir nuevos
conocimientos. Formula afirmaciones verificables verdaderas a través de la produccion
del discurso cientifico, que se rige por la evidencia y es posible de constatar por otros
observadores. Su contexto social es el instituto, entendido como fabrica donde se
producen nuevos conocimientos. El éxito de esta consiste en la aprobacion de quienes
participan en el discurso cientifico y son reconocidos como autoridades. (Bonsiepe, 1999)

La tecnologia produce innovacion de tipo operativo. ;Co6mo se hace una cosa?, ;con
qué materiales?, ;con qué terminaciones? Formula instrucciones y érdenes a través de
dibujos técnicos para obtener un resultado bajo la forma de un producto o servicio.

Su procedimiento es a ensayo y error, a través de diferentes practicas para probar

la factibilidad y la aplicabilidad, tanto en su capacidad tecnoldgica, como fisica y
econémica de una innovacién. Se desarrolla en un contexto empresarial o institucional
de experimentacion, y su criterio de éxito es su factibilidad técnico-fisico-econémica del
producto o servicio creado. (Bonsiepe, 1999)

En cuanto al disefio, su objetivo es la organizacién de la interfaz entre el artefacto

y el usuario. La innovacion del disefio se manifiesta en el dominio de las practicas
socioculturales de la vida cotidiana. Su lenguaje es a través de los juicios, tanto de sus
caracteristicas practico-funcionales como estético-formales. Su forma es la produccion,
creacion sucesiva y reduccion de la variedad para obtener coherencia en la utilizacion,
apariencia y forma del producto. Se desarrolla en un contexto social constituido por las
empresas, el mercado y la competencia. Su criterio de éxito es la aprobacion del cliente,
es decir, la correspondencia entre las expectativas y necesidades del usuario y la oferta
del producto o servicio. (Bonsiepe, 1999)

“Los disefiadores son, ademds, trabajadores del conocimiento:
deben obtener, aplicar y crear conocimiento a través de su
prdctica. Es fundamental aprender de forma activa a lo largo de
toda la vida, y de esa manera mejorar la capacidad de busqueda
y reflexion. Como proceso social, la creacion y aplicacion de
conocimiento requiere que el disefiador sea flexible en sus
interacciones y un experto en comunicacion”

(Press; Cooper, 2009: p.214)
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6.2 ;Quién disenha?

¢Se disefa bajo los lineamientos de lo que el consumidor demanda, o se impulsa
la creacion de necesidades del mercado?, ;el disefiador es consciente de esto al
realizar su trabajo?

En el rol del disefiador siempre estuvo implicita la controversia acerca del “poder”

que podria ejercer en los usuarios a través de su accionar. Greg Brew, Director de
Designworks, consultora de disefio con sede en California y filial de BMW, afirma que:

“El disefio es nocivo. Genera en las personas un deseo intenso de
productos nuevos, y nosotros somos los responsables de hacer
unos productos que la gente sienta una enorme ansia de poseer,
a veces durante muy poco tiempo, para luego desecharlos.
Reconozcdmoslo: nuestra forma de vida se basa en la desaparicion
del planeta”

(Press; Cooper, 2009: p.202)

El Profesor y Socidlogo Manuel Castells, en su libro “Comunicacidn y Poder” establece que
el poder se define a través de un retroalimentacion con los valores y las instituciones de
la sociedad; es decir, dentro su proceso natural y fundamental. (Castells, 2009: p.33)

“El poder es la capacidad relacional que permite a un actor social
influir de forma asimétrica en las decisiones de otros actores
sociales de modo que se favorezcan la voluntad, los intereses y los
valores del actor que tiene el poder”

(Castells, 2009: p.33)

Castells expresa que una de las modalidades para ejercer poder es a través de la psique.
Tras la implementacién de significados creados por los que aplican el poder se elaboran
discursos persuasivos con el objetivo de influir en las decisiones de las acciones

de otras personas.

El poder se establece mediante una relacién entre sujetos, la cual esta enmarcada por la
dominacion. Es decir, que la capacidad relacional que contiene el poder esta restringida,
pero no determinada por la estructura de dominio. El poder no es un atributo sino una
relacion, por lo que no es posible entender la relacién de poder sin los empoderados y
los que se encuentran bajo ese poder, en un determinado contexto dado. (Castells, 2009)

Este tipo de relaciones tienen la caracteristica de ser reciprocas pero asimétricas.
Siempre hay una mayor influencia de un actor sobre otro, sin embargo ningin poder

es absoluto. No existe una nula influencia de los dominados sobre los dominantes

ya que hay una aceptacion reciproca entre los involucrados. Si bien uno tiene mas
influencia en el otro siempre existe la posibilidad de resistencia. Se entiende que en una
relacion de poder siempre hay un grado de cumplimiento y aceptacién de ambas partes
involucradas. (Castells, 2009)



“Cada pdgina web o producto hipermedia construye un simulacro
de usuario que funciona como propuesta de interaccion en
relacién al usuario empirico sentado frente a la pantalla
interactiva, quien decidird si aceptar o rechazar la oferta. Aceptar
un contrato de interaccion significa para el usuario empirico
entrar en un mundo con su propia gramdtica, un universo donde
estard obligado a manipular ciertos dispositivos y a realizar ciertas
operaciones (y no podra ejecutar otras)”

(Scolari, 2004: p.157)

En la labor del disefiador siempre estuvo implicito el deber de entablar una relacién con
el publico para comprender mejor sus gustos y necesidades, y de esta manera transmitir
de forma mas acertada a través de la creacion.

“Un disefiador necesita una gran cantidad de informacion y
percepcion del mercado, tanto manifiesta como tdcita, para
conseguir una solucion eficaz para el cliente. El disefiador tiene que
tener conocimiento del mercado, de la competencia y del entorno
empresarial del cliente; ademds, tiene que asimilar la direccion
estratégica de la compafiia y del producto”

(Press; Cooper, 2009: p.75)

El disefio es el que debe dar las respuestas de cdmo funcionan los objetos, para
comunicar el mensaje correcto al usuario. La persona necesita ayuda en este proceso,
por lo tanto el disefiador debe colocar sélo lo necesario, guiar a las partes en su
funcionamiento y en cémo se debe interactuar con el artefacto. (Norman, 1990).

Scolari expresa que para el disefiador, comunicar significa confrontarse y establecer
contratos, en este caso de interaccion. Eventualmente este necesitara violarlos para
poder proponerlos de nuevo bajo nuevas condiciones. En esta configuracion, la relacion
que se establece entre el usuario y el disefiador es de manera diferida; la interfaz,
entendida de manera extensiva, incluyendo el aspecto fisico de la maquina, es el lugar
donde se desenvuelve esta comunicacion. Es la interfaz el espacio donde los modelos
conceptuales del disefiador y del usuario se expresan y confrontan. (Scolari, 2004).

De esta manera es posible afirmar que ya no sélo el disefiador propone determinadas
técnicas para propiciar ciertos intereses del mercado y ejercer poder, sino que los
usuariosy el medio por el cual se comunican también ejercen esa fuerza hacia el
disefiador. Si bien la relacion disefiador-usuario no es explicita ni directa, se puede
visualizar cdmo se construye a través de la interfaz de los productos que circulan en el
mercado, realizados por Disefiadores de Experiencias y empleados habitualmente por
el usuario.

La distancia que existe entre lo que el diseflador imagina y espera, y lo que el usuario
interpreta y hace es muchas veces lo que provoca el fracaso de dichos productos. Los
profesionales vuelven a construir versiones de sus productos que también son sometidos
a usos desviados e inesperados por parte de los usuarios. Por otro lado, las personas
también tienden a corregir sus equivocaciones, aplicando una légica de adaptacion

al sistema. “Al desviarse de los usos previstos por el disefiador, el usuario empirico estd
efectuando un “trabajo creativo” que puede equipararse a un re-disefio de la interfaz”

(Scolari, 2004: p.161)



52

Cuanto mayor sea el compromiso del disefiador de entender al usuario, captar su
atencién, proporcionarle lo que este desea y ademas darle un valor agregado, mayor sera
la fiabilidad que el consumidor proporcione con el producto-marca. De esta manera la
relacion se prolongara en el tiempo.

Press y Cooper plantean que una imagen también puede representar una actitud,
basada en la experiencia de la persona, por lo que el profesional es el que manipula las
experiencias y las sensaciones. Es fundamental que el disefiador sea consciente de esto a
la hora de realizar su labor ya que debe realizarlo responsablemente.

“I...] Examinando la cadena de medios-para-un-fin, vemos que el
disefio interviene en todos los niveles, y que es por tanto crucial
que los disefiadores sean conscientes de su poder en la toma de
decisiones en el dmbito social y comercial”

(Press; Cooper, 2009: p.62)

Los negocios se estan convirtiendo en “teatros” donde se escenifica la experiencia

del consumidor. Es decir, se concibe el producto en términos de su valor afiadido

a la actividad de uso y la experiencia generada. El surgimiento del formato pantalla,
impulsado por el impacto de la tecnologia en las industrias de contenidos, implicd un
cambio en las Iégicas de disefio de interfaces. Esto produce una mayor capacidad de
intervencion de parte del usuario sobre el objeto transformando asf los modos de
consumo. Este tipo de disefio debe ser intuitivo y natural para responder adecuadamente
a los requisitos de rapidez y conveniencia propios de la movilidad, de los que el
profesional debe participar activamente. El rol del usuario también cambia, y comienzan
a ser eficaces distribuidores de contenido. (Aguado; Cafiete-Sanz; Martinez, 2015).

“La mutacion se esta produciendo mucho mds alld de la pantalla
interactiva. “Creemos usar las interfaces, pero en realidad también
ellas nos estan moldeando”

(Scolari, 2004: p.239)

€l “dispositivo” y el poder

Teniendo en cuenta la nocién de poder expuesta por Castells, podemos afirmar que en el
dispositivo conformado por las lineas disefiador-interfaz-usuario, existe una relacion de
autoridad dindmica y en todas direcciones. Cada rol va cambiando y ejerciendo dominio
sobre los otros actores, segln el momento dado y las fuerzas que estén en juego. Es

en la cibercultura donde el usuario adquiere un rol activo y reconfigura la relaciéon. El
vinculo se vuelve mucho mas dinamico, donde el disefiador propone y el usuario valida y
vuelve a proponer a través de la experiencia del uso de la interfaz y en sus expectativas
y exigencias. De esta manera, el “dispositivo” en accion crea imprevistas desviaciones

y apropiaciones durante su ejecucion. La configuracion de la interfaz, con sus propias
limitaciones ejerce su poder, estableciendo nuevas formas de relacionamiento con el
usuario y con el disefiador.



“Mds que construidas con materiales, las tecnologias toman forma
a partir de las vidas y las rutinas cotidianas de los hogares |[...]
Los procesos implicados no son de una sola direccion [ya que]
el consumo desempefia un importante papel al dar ideas para
el [reJdisefio de la tecnologia, a través de la investigacion del
mercado y la reaccion del consumidor. Se podria considerar que
los consumidores, mds que simples receptores de la innovacion
cumplen una funcién clave en el proceso de innovar”

(Press; Cooper, 2009: p.45)

Es asi que el disefio explota la capacidad de las limitaciones, aprovecha las funciones y
los resultados visibles de los actos. De esta manera es posible potenciar y afianzar los
comportamientos, representando una diferencia positiva en la calidad de vida de las
personas. (Norman, 1990). La dialéctica del disefio/uso es el motor que mantiene vivo el
sistema de las interfaces y que posibilita su evolucion.

“La inmediatez del soporte obliga a los disefiadores a adoptar
el papel del usuario: lo que ve en la pantalla es lo que llega al
usuario, y viceversa. De ese modo, dispone del potencial para
reconfigurar la dualidad intérprete/publico. Los usuarios pueden
tomar parte en el desarrollo de la identidad y el placer estético
personal, o pueden acceder a entretenimiento o informacion
corporativa relativa a sus marcas favoritas, en un formato
altamente visual. Y todo esto en una pequefia pantalla, plana
v brillante, mediante una experiencia sensorial.
Por otra parte, la pérdida de la informacion tangible en cuanto
a olor, tacto o presencia, sélo puede compensarse con un
acusado indice de artificio”

(Julier, 2008: p.229)
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6.3 Disenar para la
experiencia del usuario

La prdctica interactiva

Desde el desarrollo de las primeras interfaces humanas para las computadoras
personales, hasta las Ultimas tendencias en tecnologia y medios de comunicacion, los
disefiadores han desempefiado un papel crucial en la configuracién de los contenidos.
Las exigencias del medio han provocado la reconfiguracién de sus tareas, obligandolos a
trabajar en red, en colaboracién con gran variedad de profesionales, y a considerar de un
modo diferente la relacion con el usuario final. (Julier, 2008)

En la actualidad, todos los objetos e interfaces digitales tienen incorporado un “paquete
virtual de instrucciones” que tiene que ver con su aspecto, material, ergonomfa o facilidad
de interaccion, que suplanta al manual escrito e informa al usuario el uso correcto (e
incorrecto). Muchas veces para comprender su funcién es necesario ir un poco mas alla
de la mirada superficial, y usarlo (con todos los riesgos que eso implica).

“Como disefiadores de informacion, debemos proveer énfasis
visual a cada elemento de la informacidon que presentamos, de
manera que usuarios con diferentes propdsitos puedan facilmente
encontrar lo que les es relevante, o descubrir rdpidamente que
nada lo es”

(Frascara, 1999: p.76)

La ciencia cognitiva ha elaborado sus propias construcciones tedricas para representar
el proceso de interaccion. Norman ha pasado muchos afios de su vida estudiando

los comportamientos de las personas. Los mecanismos complejos necesitan cierta
instruccion, y silos usuarios no la reciben suceden las equivocaciones. Para él, los
disefiadores deben preocuparse por reducir el error al maximo. “Los errores deben ser
fdciles de detectar, deben tener consecuencias minimas y, de ser posible, sus efectos deben ser
reversibles” (Norman, 1990: p.55)

Detras de cada detalle que aporta significado a la vida hay un disefiador que reflexiond
sobre el uso del artefacto, los desvios mas comunes que se suelen suceder en la
interaccion y las funciones que debe cumplir. El profesor basa este analisis en el
desarrollo de su estudio que denomina “Teoria de los modelos mentales”. Para Norman,
cada persona elabora modelos conceptuales de la forma en la que funcionan los
objetos. De esta manera es posible constatar las diferentes formas de interaccién que
las personas tienen con los objetos, ya que son el resultado de la tendencia del sujeto
a crear sus propias explicaciones de los funcionamientos de las cosas. Para él, estos
modelos son fundamentales para comprender las experiencias, predecir los resultados
de las acciones y enfrentar acontecimientos imprevistos. (Norman, 1990)



“Los modelos mentales no son construcciones aisladas y estdticas,
sino estructuras simbdlicas que, realimentadas por las nuevas
informaciones que la mente va recibiendo y confrontando con
los otros modelos ya existentes, se encuentran en un estado de
permanente transformacion. Estas entidades simbdlicas no
existen dentro de la interfaz, sino en la mente del disefiador
v del usuario respectivamente”

(Scolari, 2004: p.149)

La filosofia del disefio centrado en el usuario se funda en la teorfa de estos modelos.

Se crean a partir de datos desconectados, que la mente intenta organizar para dar un
sentido completo. Basta con algunas coincidencias para que el cerebro comience a crear
teorias y encontrar relaciones, estructurando la informacién que recibe. Esta habilidad es
(til para situaciones nuevas en las que se pueda encontrar una persona. (Scolari, 2004)

Los usuarios, al igual que los disefiadores, siempre tienen un modelo mental del sistema
con el que estan interactuando. Incluso cuando desconocen su funcionamiento, aplican
modelos pertenecientes a otras experiencias de interaccion que vivieron anteriormente
y que se tienen incorporadas. Es por esto que si la imagen del sistema no muestra de
manera claray coherente el modelo, el usuario se creard una imagen mental equivocada.
(Scolari, 2004)

“El usuario por lo general ignora el modelo mental de los creadores
de la mdquina y llena el vacio contextual con sus propios mitos,
reglas y recursos. “El cuadro final que nos queda del sistema de
las interfaces es muy dindmico: el didlogo permanente entre las
interfaces y la dialéctica disefiador-usuario imprimen al universo
de la interaccion una vivacidad propia de los sistemas semidticos
mds complejos”

(Scolari, 2004 p.233)

Los modelos mentales, tanto los que tienen las personas de si mismas, como de lo demas
y de las cosas con las que interactla, son creados mediante la experiencia, la formacién

y lainstruccién. Se construyen a partir de datos fragmentarios con escasa comprension
de lo que esta ocurriendo, mediante la interpretacion de los actos percibidos y de su
estructura visible, postulando causas, mecanismos y relaciones, incluso cuando no
existen. Un buen modelo conceptual le permite al usuario predecir los efectos de sus
actos y comprender la relacién que existe entre los mandos y los resultados de los
objetos. (Norman, 1990)

El poder de las imagenes esta basado en la reaccion total que una persona experimenta
en la comunicacion. Frascara plantea que disefiar interfaces interactivas no puede estar
basado exclusivamente en el conocimiento de los procesos cognitivos, sino que tiene que
considerar la interacciéon entre la gente y los artefactos, los estados de &nimo, emociones,
comunicaciones sociales y sistemas de valor. Para el autor, el desarrollo cognitivo esta
afectado por situaciones emocionales. Estos aspectos deben ser contemplados cuando
se establecen los criterios cognitivos de los individuos en una tarea dada, ya que es muy
dificil de esta manera poder estimar la capacidad cognitiva. (Frascara, 1999)

Por su parte, Norman en su libro “E/ Disefio Emocional” también entiende que las
emociones son inseparables de la cognicién y una parte necesaria de este proceso. La
emocion es caliente, animal e irracional, la cognicion es fria, humana y légica. Es por esto
que sin las emociones, la capacidad que los seres humanos tienen para tomar decisiones
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se veria afectada. La emocion consiste siempre en juzgar, ofreciendo informacion
inmediata acerca del mundo, lo que permite a las personas evaluar el entorno.

El deseo, por su parte, es atravesado por tres dimensiones: la visceral, la conductual y
la reflexiva. Son muy distintas entre si, pero no es posible el deseo sin ellas. Estas tres
dimensiones se entretejen con las emociones y la cogniciéon. (Norman, 2005)

“Todo cuanto hacemos, todo cuanto pensamos estd tefiido por el
color de las emociones que en buena medida son subconscientes.
A su vez, las emociones que tenemos cambian el modo en que
pensamos y sirven como guias firmes para un comportamiento
apropiado, alejdndonos de lo malo y guidndonos hacia lo bueno”
(Norman, 2005: p.22)

cQué pasa cuando un usuario realiza
una accion?

Norman estudia la estructura de las acciones. En primer lugar, para lograr algo, la
persona comienza con una idea de lo que desea: el objetivo. Luego, hace algo (puede ser
moverse 0 manipular un objeto) y por Ultimo verifica si con esa accién se ha cumplido el
objetivo. Este por si mismo no especifica con claridad la accién que se debe hacer, por lo
que muchas veces es impreciso. Para ser mas especifico y generar una accién concreta,
el objetivo debe transformarse en intencién, para dar lugar a la secuencia de la accién
(especificar qué actos se van a realizar) y la ejecuciéon, donde se ejecutan las acciones.
Por Ultimo, la evaluacion consiste en verificar qué ha ocurrido y consta de tres etapas:
percibir qué es lo que ha ocurrido en el mundo, darle un sentido (interpretarlo) y por
dltimo comparar lo que ha ocurrido con lo que se deseaba. (Norman, 1990)

¢Son equivalentes los actos previstos por las interfaces de los sistemas, a los actos
propuestos por las personas?

La diferencia entre las intenciones y los actos permisibles es lo que Norman denomina
como la “laguna de la ejecucion”. En las tareas cotidianas, las dificultades suceden

al establecer relaciones entre las intenciones y las interpretaciones mentales y los
estados fisicos, generando dificultades a los usuarios. Una forma de medir las “lagunas”
es el modo en el que el sistema permite a la persona realizar los actos propuestos
directamente y sin excesivos esfuerzos. Por lo general las dificultades no se advierten,
son invisibles. Es por esto que los usuarios al enfrentarse a una dificultad se echan la
culpa a st mismos y deciden que son incapaces de manejar el aparato. (Norman, 1990)

“La Laguna de la Evaluacion refleja la cantidad de esfuerzos
que ha de realizar la persona para interpretar el estado fisico
del sistema y determinar hasta qué punto se han satisfecho las
expectativas y las intenciones. La laguna es pequefia cuando el
sistema aporta informacion acerca de su estado de una forma
facil de obtener, fdcil de interpretar y que refleje la forma en que la
persona concibe al sistema”

(Norman, 1990: p.73)



¢Con qué facilidad se puede determinar la funcién de un dispositivo y conocer qué
actos son posibles realizar en éI?

Generalmente, los productos y los sistemas que hacen sentir bien a las personas resultan
mas faciles de utilizar, y son los que producen efectos mas armoniosos. Los objetos bien
disefiados son faciles de interpretar y comprender. Contienen pistas visibles acerca de su
funcionamiento. Los objetos mal disefiados no aportan pistas, o a veces aportan pistas
falsas. Es por esto que, si esta bien disefiando con sélo mirarlo, el usuario debe poder
identificar cual es el estado del aparato y las acciones que puede hacer con él. Para
lograr esto, el diseflador debe proporcionar un buen modelo conceptual, con una imagen
coherente y pertinente, para que de esta forma sea posible determinar las relaciones
entre los actos y los resultados, entre los mandos y sus efectos y entre el estado del
sistema y lo que es visible. (Norman, 1990)

Es importante que los usuarios siempre reciban una retroalimentaciéon completay
constante acerca de los resultados de sus actos. Los estudios de Norman indican que
cuando una persona se encuentra usando una determinada tecnologia y no hace bien
algo, piensa que se debe a su inhabilidad, y por lo tanto tiende a pensar que no puede
realizarla. La préoxima vez que deba realizar la misma tarea creerad que es imposible

y no lo intentara.

Frascara plantea que la experiencia es lo que le permite a las personas desarrollar
estrategias eficientes para afrontar nuevas situaciones y responder de manera intuitiva.
Los procesos cognitivos varfan de situacion a situacion, dependiendo de diferencias
situacionales y personales que sobrepasan las definiciones tradicionales de lo cognitivo.
De esta manera, las decisiones de las acciones dependen de los estados emocionales, ya
que afectan a las habilidades de las personas y sus tareas cognitivas. (Frascara, 1999)

Norman plantea que en la forma que son utilizados los objetos cotidianos existe lo que él
denomina la “psicologia de la causalidad”. Algo que ocurre inmediatamente después de
un acto parece haber sido causado por el mismo. Muchas veces esta “casualidad ficticia”
es la base de las supersticiones por parte de los usuarios. Diversos comportamientos de
personas que utilizan las interfaces son resultado de esas falsas coincidencias. Cuando
un hecho no tiene un resultado evidente se transforma en un acto ineficaz.

(Norman, 1990)

En el mundo actual, donde la tecnologia avanza dia a dia a ritmos vertiginosos, es
normal que las personas muchas veces se sientan frustradas con las interfaces con las
que interactlan y recurren a diferentes acciones que el disefiador no ha previsto, para
lograr sus objetivos. Las personas tienden a comenzar su acercamiento a los artefactos
adivinando su utilizacion en lugar de leer las instrucciones. Si adivinar no funciona, el
usuario tendra que caer en la poca eficiente tarea de leer la informacion escrita, o si

es un usuario curioso, probablemente explore las posibilidades que le dé el aparato.
Adivinar es una eficiente estrategia que actla usando informacién existente, conectando
la informacién nueva con la que ya es conocida. (Frascara, 1999)

“Cuanto mds familiarizada esté la gente con cierta clase
de mdquina, es menos probable que lea las instrucciones;
normalmente intentardn adivinar, aun cuando comprueben su
error presionando insistentemente el botén incorrecto hasta
que se rompa”

(Frascara, 1999: p.65)
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Las situaciones nuevas son un desafio para el usuario. La persona contempla la situacion
y trata de descubrir qué operaciones se pueden realizar. La complejidad aumenta y los
problemas surgen cuando la persona se enfrenta a mas de una posibilidad. Si sélo hay un
posible acto a realizar no habra dificultades. Pero si hay mas de una, el disefiador debera
dar pistas visibles para guiar al usuario en el uso correcto.

¢Como saber qué hacer con un objeto nuevo?

La informacién que se necesita se halla en la cabeza, combinada con los datos que
brinda el entorno, en especial si el disefio del nuevo objeto aporta informacion que se
pueda interpretar. La capacidad de atencién consciente que tiene el ser humano es
limitada. Si se concentra en una cosa reduce la atencién que presta a otras. El exceso
de concentracioén lleva a una “vision de tuinel”, en el cual se pasan por alto los aspectos
periféricos. Esto sucede cuando surge un problema. Las personas tienden a concentrarse
en él'y excluir los demas factores. Es importante que el disefio colabore a que otros
elementos se destaquen mas y asi guiar la experiencia de uso.“E/ disefio permite al
usuario determinar facilmente el rumbo adecuado de accion, incluso en una situacién nueva”
(Norman, 1990: p.108)

“Los usos desviados son vigilados atentamente por los disefiadores
mds abiertos a la innovacion: muchas veces en estos usos
imprevistos se esconden nuevas formas de interaccion o funciones
que no formaban parte del modelo mental del disefiador”

(Scolari, 2004: p.231)

El disefio se somete a prueba cada vez que una persona interactla con la interfaz. Se
descubren los aspectos problematicos y se modifican, para luego volver a ser sometido

a pruebas y a cambios constantes hasta que se agotan los recursos. Esto es posible
siempre y cuando se estudie cada disefio anterior. Con los teléfonos modernos, una
pantalla puede dar pistas al usuario acerca de su utilizaciéon. Lo que hace representa

la diferencia entre un sistema valioso y utilizable, y uno inutil. “No hay nada como la
retroalimentacion visual, que a su vez exige una buena pantalla visual” (Norman, 1990: p.130)

“La proxima vez que no pueda uno entender inmediatamente
cémo funciona el mando de la ducha de un hotel o activar una
television o una cocina que no conoce, debe recordar que el
problema se halla en el disefio. Y la préxima vez que tome uno
un objeto desconocido y lo utilice con facilidad y sin esfuerzo
a la primera ocasion, debe detenerse a examinarlo: la facilidad
del uso no es algo accidental. Alguien disefid ese objeto
atentamente y bien”

(Norman, 1990: p.75)

¢Coémo el disenador guia la interacciéon?

Para Norman, el disefio no debe obstaculizar la accién. El disefiador debe elaborar

un modelo conceptual adecuado que el usuario pueda comprender. Siempre que la
informacion necesaria para realizar una tarea se halla facilmente disponible en el mundo,
la necesidad de aprenderla se reduce. En general las personas estructuran el entorno de
manera que le aporte una cantidad considerable de informacién necesaria para recordar.



Los disefiadores deben aportar elementos auxiliares externos para la memoria y asf
recordarle al usuario cuél es el objetivo y el estado. Para que este pueda realizar su tarea
correctamente es importante que conozca la teorfa de los modelos mentales de Norman.
El modelo del disefio es la conceptualizacién que tiene en su mente el profesional.

El modelo del usuario es el que elabora la persona durante el uso, para explicar el
funcionamiento del sistema. En consecuencia, la imagen del sistema es fundamental. El
disefiador debe asegurarse de que todos los elementos del producto sean coherentes
con el funcionamiento del modelo conceptual adecuado. (Norman, 1990)

“El disefiador debe asegurar que el sistema revele la imagen iddnea

del sistema. Es la tnica forma de que el usuario pueda adquirir

el modelo correcto del usuario y encontrar apoyo para que las

intenciones queden reflejadas en actos y el estado del sistema en

interpretaciones. Debe recordarse que el usuario adquiere todos

sus conocimientos del sistema a partir de la imagen del sistema”
(Norman, 1990: p.23)

El sistema debe prever actos que correspondan a intenciones. Debe tener indicaciones
de estados que sean facilmente perceptibles e interpretables y que se ajusten a las
expectativas de los usuarios. Desde el punto de vista de Norman, un buen disefio explota
las limitaciones de forma que el usuario entiende que sélo puede realizar naturalmente
una accion, la correcta. Sin embargo, los errores son inevitables y forman parte de la vida
cotidiana, pero el buen disefio puede ayudar a reducir la incidencia y la gravedad de los
errores si elimina las causas de algunos, reduce al minimo las posibilidades de otros y
ayuda a hacer que los errores se puedan descubrir después de cometidos. Es importante
que los profesionales conozcan la influencia de su trabajo ya que pueden hacer que
resulte facil o dificil para el usuario cometer un error. (Norman, 1990)

“Si'la interfaz ha sido bien disefiada, si las secuencias operativas
elegidas estdn en sintonia con las competencias interactivas
del usuario, si los dispositivos de interaccion contienen buenas
instrucciones, si los modelos mentales del disefiador y del usuario
tienden a coincidir, entonces la interaccion serd vivida como un
proceso natural y la interfaz parecerd transparente”

(Scolari, 2004: p.221)

Para resolver los problemas de errores que puedan surgir en la interaccién, el disefiador
debe tratar toda experiencia como una actividad cooperativa entre la persona y el
artefacto, siempre pensando desde el punto de vista del usuario. Es fundamental prever
lo que pueda salir mal. Cuando la persona haya aprendido las operaciones sera mas
eficiente. Las opciones deben ser muy claras y los resultados de cada acto, evidentes.
(Norman, 1990)

Desde la perspectiva de Frascara, el funcionamiento cognitivo es afectado por direcciones
previsibles de muchos factores. El disefio, al estar orientado hacia la accion (a diferencia
de la psicologia o la antropologia, que se centran en el desarrollo del conocimiento, no

en la intervencion) obliga a la persona a tratar con sistemas complejos y a actuar sobre

la base de informacion insuficiente. A pesar de esto, existe una mayor probabilidad de
obtener los efectos deseados y evitar los no deseados. (Frascara, 1999)
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Al ser la supervivencia mucho mas importante que la cognicion, generalmente las
personas reaccionan primero de manera emocional ante una situacion, ya que esta
permite tomar rapidas decisiones frente a un estimulo externo antes de evaluarlo

en términos cognitivos, dado que la supervivencia es mucho mas importante que la
comprension. Es asi que Norman y Frascara coinciden en que existen diversos factores
que pueden modificar la condicién. Tanto el pensamiento como la cognicién dan lugar a
la emocidn, y es ella quien los modifica. (Norman, 2005).

“Asi como las emociones son esenciales para el comportamiento
humano, también son decisivas para las mdquinas inteligentes,
sobre todo para las maquinas auténomas del futuro que
ayudardn a los seres humanos en sus actividades cotidianas.
Los robots, para llegar a ser eficientes, habrdn de tener emociones.
Si bien no serdn emociones idénticas a las humanas, no obstante,
serdn emociones hechas a medida de las necesidades y requisitos
de un robot”

(Norman, 2005: p.28)

Para finalizar con lo expuesto, es importante destacar que el Disefio de Interaccion se
pone a prueba cada vez que una persona se pone en contacto con la interfaz. Esto le
permite al disefliador descubrir los aspectos problematicos a los efectos de mejorarlos.
De esta manera se produce una retroalimentacién constante en el “dispositivo” vincular
disefiador-pantalla-usuario que permite al disefio evolucionar para lograr una mejor
experiencia para el usuario, quien participa activamente en la construccion de sentido,
ya que sin él la evolucién no seria posible.

El “dispositivo” se retroalimenta y recombina para generar nuevas interfaces. Sin
embargo, las mas antiguas dejan siempre sus huellas en los nuevos entornos de
interaccion. (Scolari, 2004)



6.4 Disenar para la confianza
Caso de estudio: Airbnb

Airbnb es un ejemplo de cémo la tecnologia esta irrumpiendo en los modelos de
negocios existentes en el mundo, cambiando el paradigma preestablecido. En este caso
se trata de alquileres vacacionales. Desde el afio 2008, esta plataforma de software
ofrece una gran variedad de alojamientos turisticos de forma temporal. El diferencial que
la llevd al éxito es su modelo de mercado comunitario basado en la confianza.

La plataforma funciona como nexo entre las personas que buscan alojamiento y las que

desean ofrecer una experiencia en su hogar. Los viajeros publican, descubren y reservan
alojamientos alrededor del mundo desde su computadora o teléfono maévil, sin siquiera

conocer a los duefios.

Hoy en dia los anfitriones de Airbnb en mas de 190 paises de todo el mundo abren sus
hogares para brindar hospitalidad y hacer sentir como en casa a mas de 2 millones de
personas al mes, que cuando entran por la puerta principal no son familiares, amigos ni
incluso conocidos.

¢Puede lograr esto el disefio? ;Es posible disefiar para la confianza?

Una de las tareas principales del disefiador seglin Frascara es crear una sensacion de
confianza con las personas. Disefiar es prever, programar, planificar acciones futurasy
crear cosas que aun no existen. (Frascara, 2000)

En el afio 2007, Joe Gebbia y su compafiero de alquiler Brian Chesky para poder llegar a
fin de mes decidieron convertir su loft de San Francisco en un espacio de alojamiento.
En la ciudad se estaba impartiendo una conferencia de disefio muy importante, por lo
que los hoteles de la zona tenfan capacidad completa. Para ello disefiaron su propio sitio
de Internet donde ofrecfan su apartamento, con tres colchones inflables en el suelo y la
promesa de un desayuno casero. Este fue el comienzo de lo que denominaron “Airbed &
Breakfast” y que hoy en dfa se ha convertido en la famosa Airbnb. (Gebbia, 2016)

Joe Gebbia, disefiador y cofundador de Airbnb, en una charla TED impartida en el afio

2016, cuenta que la clave para el éxito de la plataforma es el disefiar para la confianza.
En sus comienzos, el modelo que planteaba Airbnb era algo impensado ya que iba en

contra de las creencias de la sociedad del momento.

“Nadie en su sano juicio invertiria en un servicio que permite a

extrafios dormir en las casas de las personas. ;Por qué? Porque

todos hemos aprendido de nifios que extrafio es igual a peligro”
(Gebbia, 2016)

Este fue el primer problema al que se enfrentaron Gebbia y Chesky. Para resolverlo
buscaron respuestas en el disefio, disciplina que dominaban. El objetivo era construir
“confianza olimpica” entre gente que no se conocia entre sf.
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“Cuando la confianza funciona bien puede ser absolutamente

mdgica. He aprendido que se pueden tomar los componentes de

la confianza, y disefiar para eso. El disefio puede superar nuestros

prejuicios mds arraigados y eso es increible para mi. Es cautivante”
(Gebbia, 2016)

No se trata de la confianza que generan las empresas en las personas, sino de cémo a
través del disefio Airbnb logré que la personas confien en otras personas para poder
llevar adelante el modelo de mercado comunitario que caracteriza a la plataforma. Hay
una intencién de transformar una realidad existente en una realidad deseada. De esta
manera se ubica al disefio como una disciplina dedicada a afectar el conocimiento, las
actitudes y el comportamiento de las personas. Las decisiones estéticas se basan en

el campo creado entre la realidad actual y la realidad a la que se quiere llegar con el
mensaje visual. (Frascara, 2000)

"Apostamos con toda nuestra empresa en la esperanza de que

con el disefio adecuado, la gente estaria dispuesta a superar el

prejuicio de que extrafio significa peligro. Lo que no nos dimos

cuenta es de cudnta gente estaba preparada a dejar los prejuicios”
(Gebbia, 2016)

El verdadero valor de la concepciéon de la experiencia de la plataforma reside en su
habilidad de comprometer profundamente a los consumidores con la misma, de tal
forma que se estimula el desarrollo de relaciones mutuas de valor. Como plantea
Frascara en su libro “Disefio grdfico para la gente”, el rol de la Comunicacién Visual no
finaliza en su produccién y posterior distribucion, sino en su efecto sobre los seres
humanos. Es el medio por el cual se crea un punto de interaccion entre las situaciones
existentes, las situaciones deseadas v las personas afectadas por ello. (Frascara, 2000)

Nir Eyal, en su libro plantea que cambiar exitosamente habitos de los usuarios a largo
plazo es excepcionalmente raro. Alterar las conductas requiere entender cémo persuadir
a la personay conseguir la forma en que repita esa conducta por largos periodos.

“Las empresas que son exitosas en construir negocios que forman
habitos estdn a menudo asociadas con empresas que cambian las
reglas del juego generando importantes innovaciones”

(Eyal, 2014)

Este es el caso de Airbnb que en una sola noche, hospeda en alojamientos ofrecidos por
la plataforma a un millén de personas en 65.000 ciudades alrededor del mundo, siendo
el primer punto de interaccién entre ellas.

“Decenas de millones de viajeros han podido experimentar lo que
se siente al viajar por el mundo como un habitante mds de cada
destino, en lugar de hacerlo como turistas. Cientos de miles de
anfitriones, especialmente personas mayores y de clase media, han
podido llegar a fin de mes recibiendo viajeros en sus hogares y, al
hacerlo, han colaborado con la economia local y han contribuido
a fomentar la diversidad cultural”

(Shapiro, 2017)



¢Como se ha logrado superar los prejuicios sobre el peligro de tratar con extrafios?,
¢;como han conseguido generar una relacién de confianza entre desconocidos
cuando la sociedad parece confiar cada vez menos en los demas?

El disefio utiliza elementos claves que definen y explican por qué algunos productos
cambian los habitos y otros no. Durante la charla TED, Gebbia le solicité a la audiencia
que desbloqueara sus teléfonos y los intercambiara con la persona que se encontraba a
su lado. Esa sensacion de panico que invade al duefio del teléfono al dejarlo en manos
de un desconocido es la que Joe describié como el mismo sentimiento que tienen los
anfitriones de Airbnb cuando reciben a un huésped por primera vez, excepto que, en este
Gltimo caso, los viajeros tienen acceso a toda su casa, no solo a sus mensajes de texto.

“:Pero qué pasaria si ese desconocido se presentara, te dijera su
nombre, de donde viene, el nombre de sus hijos o de su mascota?”
fue la pregunta que joe formuld, a lo que afAadio: “Imagina que,
ademds, 150 personas te asegurasen que han cuidado de sus
mdviles desbloqueados de maravilla en el pasado”

(Gebbia, 2016)

Airbnb trabaja en un sistema de reputacion de sus usuarios disefiado para construir
confianza, fomentar el intercambio y transformar la percepcion de las personas.

La atraccion que ejerce un mensaje, el tono emocional, la recepcién del mismoy la
posibilidad de que se actle en consecuencia de ello esta en gran parte influido por la
estética. Pero ésta debe ser una estética creada para potenciar el contenido del mensaje
y vincularla con el mundo del publico buscado. (Frascara, 2000)

Para ello, y fruto de exhaustivos estudios de comportamiento, Airbnb descubrié que para
construir la cantidad correcta de confianza es fundamental una cantidad correcta de
divulgacion. Construir un perfil de usuario confiable implica guiarlo en la construccién del
mismo para que pueda exponer en él todo lo que las personas necesitan saber. Charlie
Aufmann, lider de disefio de experiencias de la plataforma, cuenta que la confianza en
Airbnb es compartida; se da en ambos sentidos e implica esfuerzo. Han aprendido que
cuanto mayor es la dedicacion y el esfuerzo que un invitado pone en la construccion de
su perfil, mayor es la confianza que un anfitrion esta dispuesto a brindar a ese invitado.

Es en este momento donde el disefio juega un rol fundamental. La solucién consistio en
utilizar el tamafio de la caja de texto en la que los usuarios escriben informacién personal,
para sugerir la longitud ideal, que no fuera tan breve que generara desconfianza ni tan
extensa que despertara sospechas por la misma razén. (Gebbia, 2016)

“Cuanto mds diferente es alguien a nosotros, menos confiamos en
él. Ese es un prejuicio socialmente natural. El buen disefio de hecho
puede ayudar a superar uno de nuestros prejuicios
mds arraigados”

(Gebbia, 2016)

Para que las comunicaciones puedan afectar el conocimiento, el comportamiento o las
actitudes de las personas, Frascara plantea que es fundamental que sean detectables,
discriminables, atractivas, comprensibles y convincentes. Deben ser construidas sobre
la base de un buen conocimiento de la percepcion visual, de la psicologia y la conducta,
y considerar las preferencias personales, las habilidades intelectuales y el sistema de
valores culturales del publico al que se dirigen. (Frascara, 2000)
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Alex Schleifer, Vicepresidente de Disefio de Airbnb, cuenta que la esencia de su trabajo
consiste en abordar cada desafio con foco en el ser humano. Se trabaja dia a dia para

que sea mas facil la experiencia de encontrar un hogar accesible o adecuado para sus
usuarios, con el objetivo de hacer crecer la comunidad. (Schleifer, s.f)

“Una gran parte de lo que hacemos es realmente crear confianza
entre dos extrafios. Se podria decir que es la innovacion de Airbnb.
Y lo hacemos por algo mds que construir interfaces, por lo que nos
aseguramos de contar las historias correctas. Ya sea publicidad en
medios tradicionales o en redes sociales, pero también mds y mds
dentro del producto en si. Por lo tanto, contar historias de nuestra
comunidad: historias reales de personas reales, asegurdndonos de
que comunicamos correctamente lo que estamos haciendo a las
ciudades y los vecindarios y a las personas que viven alli”
(Schleifer, 2018)

Parte del trabajo del Disefiador de Interfaces consiste en redescubrir las interacciones
presentes en la vida cotidiana y llevarlos a la pantalla interactiva. Si la traduccion es
buena, el usuario se encontrara con un entorno familiar donde navegar e interactuar de
manera casi natural y transparente. (Scolari, 2004).

Airbnb esta disefiada para facilitar a los invitados la comprension de cada espacio, a
través de imagenes grandes, textos descriptivos y comentarios. Katie Dill, Directora del
area de Disefio de Experiencias de Airbnb, explica que al hacer esto pueden establecer
expectativas mucho antes de que lleguen los invitados y asegurar la mayor felicidad con
su experiencia. La plataforma digital esta alli para ayudar a los invitados y a los anfitriones
a conectarse, manejar las reservas y la comunicacién para apoyar a la comunidad,
destacando y fomentando su participacion. (Dill, s.f)

Para generar confianza, proporcionan estabilidad y continuidad, tanto en linea como
fuera de ella, permitiendo también que la comunidad cree sus propias experiencias.
Utilizan la mensajerfa como una herramienta para involucrar a los invitados y anfitriones
en el proceso para ayudarlos a generar confianza entre ellos. Lograr que las personas
hablen y alentarlos a hacerlo a través de la plataforma es una forma de facilitar el cambio
entre el mundo digital y sus experiencias de la vida real. Por Ultimo, buscan educar a los
anfitriones a través de herramientas como el panel de control, que les muestra su estado
y como pueden tomar medidas para mejorar su éxito individual. Premian a los mejores
anfitriones y permiten que se ayuden mutuamente. (Dill, s.f)

“Trabajamos para nuestra comunidad. Ellos son los que tienen
la capacidad de crear increibles experiencias del mundo real.
Sus interacciones se extienden mds alld de la plataforma digital
v tienen un impacto duradero entre nosotros y sobre NOSotros.
Al construir una plataforma que brinde continuidad, estructura
vy barandas, al tiempo de recordar dar un paso atrds y dejar que
nuestra comunidad brille, podemos dejar que las personas y sus

experiencias del mundo real ocupen un lugar central”
(Dill, s.f)

Un buen disefio explota las limitaciones, de forma que las personas puedan ser guiadas
en el correcto uso y considerar que sélo se puede hacer una cosa: naturalmente, la
correcta. Esto representa una diferencia positiva en la calidad de vida. (Norman, 1990)



“Las conexiones profundas e interculturales que se forman

a través de Airbnb son la verdadera belleza e innovacion de

lo que nuestro producto y nuestra comunidad pueden hacer

por el mundo. Quedarse con un extrafio en un lugar extrafio

crea una oportunidad de comprension auténtica para alguien

completamente diferente a uno. Con la confianza como el

pegamento social para mantenerlo todo unido, las relaciones que

se estdn formando en Airbnb nos brindan una oportunidad y un

desafio mucho mds grande que cualquier cosa que pudiéramos

haber imaginado: hacer del mundo un lugar mds acogedor”
(Aufmann, s.f)

La rapidez con que se han desarrollado las tecnologias que permiten la creacién de
diversas plataformas para el disefio en la pantalla ha provocado que el trabajo del
disefiador se centre en actuar como intermediarios tecnoldgicos y culturales. (Julier, 2010)

A simple vista Airbnb puede parecer otro sitio web que brinda el servicio de reservar
alojamiento, pero ademas de ofrecerlo, proporciona y guia a las personas a través de
experiencias transformadoras que pueden cambiar la forma en la que ven el mundo.

“Sabemos que el disefio no resolverd todos los problemas del
mundo, pero si puede ayudar, si puede hacer mella en esto. Eso

me hace pensar ;qué mds podemos disefiar para el futuro?”
(Gebbia, 2016)
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€l desafio del
disenador en la
cultura digital

“€l hombre razonable se adapta al mundo; el irrazonable se
empena en intentar que el mundo se adapte a él. Por tanto, todo

progreso depende del hombre irrazonable
George Bernard Shaw, s.f.

El objetivo de este ensayo es reflejar el desafio que tiene el disefiador en la actualidad

y hacer visible la conciencia colectiva que empieza a valorar esta disciplina. Dicho

labor ha ido sufriendo modificaciones y adaptaciones, ya que desde sus inicios fue
acompafiando los cambios tecnoldgicos y sociales, siendo asi una profesién en constante
crecimiento y haciéndose fundamental para el disefiador estar siempre actualizado a los
nuevos desafios.

¢De qué manera se concibe el Disefio Digital como parte del Disefio de
Comunicacién Visual hoy en dia?

Luego de exponer el contexto y el funcionamiento del “dispositivo” disefiador-pantalla-
usuario a lo largo de la historia reciente y los cambios a los que la profesién del disefio ha
sido sometida, se profundizara en la concepcion de la disciplina en la actualidad y en la
pertinencia para el estudio del Disefio de Comunicacion Visual.

Press y Cooper en su libro “El disefio como experiencia” expresan que ser disefiador

es una eleccién de vida. Sus creaciones trascienden las soluciones estéticas ya que
producen cultura y experiencias. La ensefianza del disefio ofrece posibilidades, desafios,
habilidades y conocimientos; y con todo ello, el profesional construye su vida. La iniciativa,
la flexibilidad y el saber aprovechar las oportunidades son cualidades de gran importancia
que debe poseer un buen disefiador. Son “habiles investigadores” que realizan un
aprendizaje constante, ya que comprenden que el disefio, como proceso de cambio

en si mismo, tiene que mantenerse al corriente de las continuas transformaciones.
(Press; Cooper, 2009)

“El disefiador que trabaja en cualquier dmbito debe desarrollar
un conocimiento muy sensible del paquete de herramientas
del disefio: colores, formas, materiales, movimiento,motores,
espacio, textura e imaginaria. También debe comprender tdctica e
intuitivamente lo que ocurre al combinar esas herramientas en el
entorno del contacto: el consumidor, el usuario, el interesado en
tal objeto, espacio o medio. Todo lo anterior implica que el
disefiador también debe entender la verdadera naturaleza de
la psique humana; no es sélo un técnico, es también psicologo,
sociologo y antropdlogo”

(Press; Cooper, 2009: p.66)
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Es asi que se cree que el disefio se debe entender hoy en dia como un potencial
generador de experiencia. Para desarrollarse, es necesario cambiar la perspectiva y
trabajar en conjunto con otras disciplinas en pos de la construccion de una profesion
interdisciplinar. Siguiendo con la linea de pensamiento de los autores mencionados
anteriormente, se plantea que el profesional debe considerar todos los aspectos del
usuario y su entorno. Por su parte, Jaime Valero, con una vision orientada al marketing,
plantea que para disefiar experiencias se debera pensar en todos los aspectos del
mercado y la marca, desde el disefio del producto, el packaging, el ambiente de los
puntos de venta, hasta el uniforme y la actitud de los empleados. (Valero, 2010)

“El disefio no es tarea fdcil. El fabricante quiere algo que se pueda

producir econémicamente. La tienda quiere algo que resulte

atractivo para los clientes. El comprador tiene varias exigencias.

En la tienda, el comprador se centra en el precio y el aspecto, y

quizd en el valor del prestigio. En casa, esa misma persona prestard

mads atencion a la funcionalidad y la capacidad de uso. [...] Las

necesidades de quienes intervienen suelen ser diferentes y conflictivas.

Sin embargo, el disefiador quizas pueda satisfacer a todos”
(Norman, 1990: p.15)

En este punto de inflexién, donde la implicacion e interdisciplina se reflejan cada vez
mas, es que el diseflador debe hacer la diferencia y realizar su trabajo en tiempo y forma
satisfaciendo a todas las partes involucradas.

Ser disefiador supone una doble caracteristica: por un lado la tarea de crear sentido,

es decir, ser productor de los contenidos; y por el otro, usuario y consumidor del
resultado de su propia creacion. Esta dualidad hace que se encuentre en las dos caras
del problema. Responde por un lado a las exigencias que requiere el cliente acerca su
producto, y por otro es capaz de conocer y comprender las necesidades y satisfacciones
de las personas que hardn uso de su creacion.

Siempre estuvo implicito en la labor del disefiador esta dualidad, pero en el mundo
digital, donde el usuario es cada vez mas activo e interactla con el disefiador a través

de la interfaz, aumentan las exigencias en las tareas del profesional, ya que de él depende
muchas veces el éxito o fracaso de un producto.

Hoy este profesional debe, por un lado, implementar conocimientos de diversas
disciplinas y nutrirse de ellas, para asf llegar a un entendimiento mayor de las
necesidades de los usuarios, logrando un trabajo mas completo; y por otro, ser
consciente y utilizar a su favor la dualidad que tiene el disefiador por ser productor
y usuario a la vez.



7.1 Estar implicado

En el campo del Disefio en Comunicacion Visual se puede inferir que el disefiador posee
una implicacién dentro de su desempefio como experto en la disciplina. En efecto, esta
implicacién va mas alla del mero rol que ocupa, tiene relacién con su ser y en la manera
en la que se desarrolla en su trabajo. Como se mencioné anteriormente, el profesional
experimenta una dualidad al participar desde dos perspectivas en la construccion de
sentido. Por un lado como productor de los contenidos, y por el otro como usuario

de los mismos.

A continuacion se expone una nocién de implicacién, para entender qué supone para

la disciplina del disefio. Se formulara una nocién ya que se utiliza para términos que
necesitan ser mas profundos y amplios de significado. En esta denominacién, los sentidos
no son tan Unicos ni tan concretos, y se pueden encontrar diferentes acepciones acerca
del mismo. (Ardoino, 1997)

Jacques Ardoino, Profesor de Ciencias de la Educacion, expone tres ambitos donde la
implicacién puede ser entendida. En primer lugar se entiende a la implicacién en el
ambito judicial. Se visualiza cuando una persona se ve inculpada en un delito por parte de
la Justicia. Esa persona esta implicada en el caso. Una caracteristica fundamental de este
término es que no es intencional, ni voluntario, sino un fendmeno que se padece.

En un segundo ambito del término, -dentro de la Iégica matematica-, se puede entender
como “contenedor”. A implica B, es decir A contiene B. Se puede dar dos interpretaciones,
tanto que B es subparte de A, o bien que A conduce a B. En cualquiera de los dos
sentidos, la esencia no se pierde. Se refleja alin mas como uno (B) es parte de lo otro

(A) sin una busqueda intencional para serlo. El tercer ambito es el término entendido en
sentido psicolégico. En esta concepcién, para Ardoino la idea de implicacion es aquello
por lo que las personas se sienten adheridas, arraigadas, sujetas y de lo cual no pueden
renunciar. (Ardoino, 1997)

¢Los Disefiadores de Interaccién son usuarios “representativos”?

El profesor Donald Norman, en su libro “La psicologia de los objetos cotidianos”, hace
alusion a este tema. Muchos disefiadores consideran que son usuarios tipicos porque
son seres humanos, y muchas veces utilizan y consumen sus propias soluciones graficas.
No obstante, el autor opina que no es asl, ya que el profesional posee un conocimiento
mas cercano del producto creado por él, pero no puede tener en cuenta todos los
procesos que pueden hacer los usuarios al enfrentarse a su creacion. Los seres humanos
acceden a los pensamientos y creencias conscientes, pero no a las subconscientes, por
lo que siempre habra parte de la interaccién que no podra ser prevista por el disefiador
en su rol de usuario. Se tiende a proyectar las racionalizaciones y creencias propias, en
los actos y en las creencias de otros. Esta proyeccién no es correcta, ya que todas las
personas desarrollan psicologias cotidianas diferentes que pueden inducir a errores.
(Norman, 1990)

Los expertos del disefio deben comprender que las conductas humanas son complejas,
y que el individuo no esta en condiciones de conocer por sf mismo, todos los factores
pertinentes. Ellos al ejercer su profesion se convierten en expertos en la interacciéon

que estan disefiando, mientras que los usuarios suelen ser expertos en la tarea que
estan realizando con la interfaz. El especialista por si solo no puede prever los problemas
que van a tener las personas, los malentendidos que van a surgir ni los errores que

se van a cometer, por lo que no sera posible reducir completamente su existencia.
(Norman, 1990)
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“Los disefiadores han llegado a conocer tan bien el producto que
ya no pueden percibir ni comprender los aspectos que puede
provocar dificultades. Incluso cuando los disefiadores pasan a
ser usuarios, su gran comprension y su estrecho contacto con el
dispositivo que estan disefiando, significa que lo manejan casi
totalmente a partir de los conocimientos que tienen en la cabeza.
El usuario, especialmente el que utiliza el dispositivo por primera
vez o de forma frecuente, debe basarse casi totalmente en el
conocimiento que existe en el mundo. Esa es una gran diferencia,
fundamental para el disefio”

(Norman, 1990: p.195)

Con la vision critica que Donald Norman expone acerca de la implicacion, es importante
destacar que, como se menciond anteriormente, es un acto involuntario y que va a
acompafiar al disefiador a lo largo de toda su vida, por lo que debera ser consciente para
poder mejorar como profesional. (Norman, 1990)

Un elemento importante que tiene incidencia en la empatia que genera el disefiador con
el usuario es el factor de la “inmediatez” del soporte que, segiin Guy Julier, obliga a los
profesionales a ponerse en el lugar del usuario “lo que ve en la pantalla es lo que llega al
usuario, y viceversa”. El autor propone que, de este modo, el disefiador dispone de una
cualidad, que tiene la posibilidad de reconfigurar su producto, ya que se encuentra del
lado del productor pero también del intérprete/publico. (Julier, 2010)

“Los usuarios pueden tomar parte en el desarrollo de la identidad
v el placer estético personal, o pueden acceder a entretenimiento
o0 informacidn corporativa relativa a sus marcas favoritas, en un
formato altamente visual. Y todo esto en una pequefia pantalla,
plana y brillante, mediante una experiencia sensorial. Por otra
parte, la pérdida de la informacion tangible en cuanto a olor,
tacto o presencia, s6lo puede compensarse con un acusado
Indice de artificio”

(Julier, 2010: p.229)

La implicaciéon no es sinénimo de compromiso. Estos dos conceptos son muy diferentes.
La implicacion es inconsciente y se padece, no es algo que se puede dominar o controlar.
En cambio el compromiso es algo consciente y voluntario. Un disefiador puede estar
comprometido con un trabajo o una causa, pero siempre estara implicado en su labor ya
que es algo que viene implicito en él y al que “no puede renunciar”. (Ardoino, 1997)

Se puede concluir que estar implicado es inherente al disefiador ya que trasciende su
rol. Es inconsciente y por tal, se cree fundamental evidenciar este aspecto para que el
disefiador pueda utilizarlo como herramienta a su favor.

Por otro lado, el doble sentido de su tarea, es decir ser disefiador del contenido y usuario
del mismo, permite que contenga gran cantidad de informacién al momento de poner
en practica sus conocimientos. Sin embargo, como plantea Norman, con esta dualidad el
profesional no debe sélo enfocarse en la informaciéon que ya posee sino que tendra que
generar empatia y sensibilidad con el usuario, para asi obtener mayor informacién que
posibilite crear productos mas cercanos a los objetivos y necesidades de las personas.



7.2 No estamos solos

Con el auge del Disefio Digital, se hace mas visible y necesario concebir al disefiador
como parte de un equipo interdisciplinario. En esta configuracién, comienzan a
complejizarse las formas de hacer disefio. Las personas tienen mas necesidades y se
requiere productos que acompafien estos cambios. Es por esto que el profesional debe
ampliar su abanico de herramientas y trabajar en conjunto con personas de diferentes
disciplinas, para lograr identificar las nuevas exigencias del mercado.

Como se menciond en capitulos anteriores, Press y Cooper sostienen esta vision acerca
del rol del disefiador. Proponen que debe encontrarse trabajando en el centro de un
equipo multidisciplinar, ya que deberia entender y disefiar en su totalidad el producto
deseado, abarcando la experiencia que se quiere producir. (Press; Cooper, 2009)

Por otra parte, pero continuando la misma linea de pensamiento, Jorge Frascara plantea
algo similar. Realiza un andlisis de las diferentes disciplinas que tienen un vinculo

mas cercano con el disefio, y expone el caso de la Psicologia, que se ha concentrado
tradicionalmente en el estudio de los procesos del funcionamiento humano; y la
antropologia, que observa las situaciones actuales de interaccion social, describiéndolas y
categorizandolas. (Frascara, 1999)

Cada area de estudio se especializa en un aspecto especifico del ser humanoy se

vuelve experto en el mismo, concentrandose en comprender dicha caracteristica de

la humanidad. Si el disefio se sirve de otras disciplinas, realizando cruzamientos de
informacion, se podria comprender al ser humano en su totalidad y hacer un trabajo mas
completo. Esta es la necesidad que tienen hoy en difa los Disefiadores de Interaccion.

“Generalmente para los disefiadores, el propdsito de recolectar
informacidn sobre una situacion dada es comprenderla, para
poder crear objetos, informacion o ambientes que faciliten a la
gente la realizacion de actividades deseables y deseadas. Como
disefiadores, no nos interesamos en las razones fisioldgicas o
psicoldgicas que ocasionan el comportamiento: sélo nos interesa
que un comportamiento dado existe, y las posibilidades de facilitar
o desalentarlo a través del disefio, de acuerdo con un sistema de
valores que defina lo deseable”

(Frascara, 1999: p.73)

A continuacion se pone en cuestion el concepto de interdiscipling, y los fundamentos de
por qué se cree que es la modalidad adecuada para articular el disefio a las diferentes
disciplinas que se vinculan con él.
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cQué es la interdisciplina?

Para disefiar la interaccion de una interfaz grafica, el profesional necesita nutrirse de
otras disciplinas complementarias. Esta articulacion puede ser posible de diferentes
formas. A continuacion se desarrollan los conceptos de multidisciplina e interdisciplina
enunciados en el libro “Encuentros sobre interdisciplina” de la Universidad de la Republica
con el objetivo de analizar la pertinencia en el Disefio de Comunicacion Visual.

La Multidisciplinariedad consiste en vincular a personas de diferentes areas para que
trabajen en una problematica en comun. La tarea se va analizando en cada una de las
disciplinas, y cada experto va aportando conocimiento para perfeccionar y modificar

el trabajo seglin su punto de vista. Esta modalidad no exige una interconexién entre

las mismas involucradas, sino que cada profesional trabaja colaborando desde sus
facultades. En este caso las disciplinas no sufren cambios.

La Interdisciplinariedad implica que personas de diferentes asignaturas que trabajan en
conjunto sobre un problema o interrogante en comdn ejerzan una interaccion constante
y una participacion activa dentro del equipo. De esta manera se lograra un producto
final conjunto. La sinergia del grupo de trabajo permitird engendrar un nuevo campo
de investigacion o una nueva disciplina. También supondra fomentar la comunicacién
interdisciplinar para colaborar en una misma problematica. (Cruz; Fernandez; Lorieto;
Repetto; Von Sanden; Vienni, 2015)

“En una modalidad posible, un investigador domina e integra
varios campos. El investigador puede concebir un nuevo método
o0 problema, o puede alejarse lo suficiente de su disciplina de
origen como para crear un nuevo campo. [...] En otra modalidad,
un grupo de investigadores, cada uno de los cuales domina
un campo, aprende a comunicarse y colaborar en torno a un
mismo problema”

(Cruz; Fernandez; Lorieto; Repetto;

Von Sanden; Vienni, 2015: p.27)

¢Interdisciplinariedad en el disefio?

En la actualidad se fomenta cada vez mas el trabajo de disefio en equipos
interdisciplinarios. La investigacion en este tipo de configuracion combina las disciplinas
en la busqueda o creacién de nuevo conocimiento y nuevas formas de operar. Es
mayor el potencial de la investigacion interdisciplinaria que la de la investigacion
multidisciplinaria, ya que la interdisciplina es capaz de producir perspectivas novedosas
e incluso revolucionarias. Fomenta la innovacion a través del encuentro y la creacion de
nuevas areas dentro de las disciplinas involucradas. De esta manera los resultados que
se obtienen son Unicos.

La esencia de la interdisciplina consiste en el trabajo conjunto de profesionales de
diferentes disciplinas, para obtener un mayor conocimiento y poder contemplar las
diferentes perspectivas. De esa interrelacién dinamica surge algo nuevo, ya que luego
de trabajar en conjunto, cada profesional se enriquece de los aportes de los demas y
transforma su propio conocimiento. (Cruz; Fernandez; Lorieto; Repetto; Von Sanden;
Vienni, 2015)



“La investigacion interdisciplinaria es una modalidad de
investigacion para equipos e individuos que integra informacion,
datos, técnicas, herramientas, perspectivas, conceptos o teorias
provenientes de dos o mds disciplinas o cuerpos de conocimiento
especializado para lograr comprender principios o resolver
problemas cuya solucion esté fuera del alcance de una disciplina
o0 drea de investigacion tomada en forma aislada [...] La
investigacion interdisciplinaria es pluralista tanto en método como
en foco. Puede ser llevada a cabo por individuos o grupos y puede
estar motivada por la curiosidad cientifica o por necesidades de
orden prdctico”

(Cruz; Fernandez; Lorieto; Repetto;

Von Sanden; Vienni; 2015: p.39)

¢Como trabajar en equipos interdisciplinarios?

Para comprender como se trabaja en esta modalidad, la Licenciada en Psicologia Alicia
Stolkiner hace hincapié en la diferencia fundamental de dos practicas que suelen

ser denominadas como una sola metodologia bajo el concepto de interdisciplina.
Stolkiner entiende que existe una superposicion en la definicién de la “investigacion
interdisciplinaria” y la configuracién de “"equipos interdisciplinarios”. Dicha yuxtaposicién
es esperable y ldgica, pero existe una diferencia fundamental entre ambas. Deben
entenderse como practicas independientes ya que los “equipos interdisciplinarios de
asistencia” se construyen por distintas profesiones que corresponden a diferentes
disciplinas, en cambio las “investigaciones interdisciplinarias” no.

Este deslizamiento de la disciplina permite pasar del campo tedrico al campo de las
practicas. Sin embargo Stolkiner especifica que nadie espera que la investigacion se
separe de su efecto en la produccion de elementos, y tampoco se pretende que el
desarrollo de acciones no generen simultdneamente conocimientos. Lo que ella propone
es que a futuro dicha diferencia se disminuya a lo minimo posible. (Stolkiner, 1999)

“I...] las disciplinas no existen sino por los sujetos que las portan,
las reproducen, las transforman y son atravesados por ellas.
Resulta necesario resaltar lo obvio: un equipo interdisciplinario
es un grupo. Debe ser pensado con alguna logica que contemple
lo subjetivo y lo intersubjetivo. Lo primero, y mds evidente, es que
un saber disciplinario es una forma de poder y, por ende, las
cuestiones de poder aparecerdn necesariamente”

(Stolkiner, 1999: p.2)

Jorge Frascara afirma que el disefio deberia entenderse como una actividad
interdisciplinaria enfocada a tratar problemas, en la que el contexto y el contenido son
fundamentales. Los disefladores deben estar preparados para poder trabajar dentro

de equipos interdisciplinarios de una forma natural, reflexiva y abierta para aprovechar
al maximo los diferentes conocimientos. Mientras mas vasta sea la preparacion del
disefiador acerca del contexto en que seran utilizadas sus creaciones, mas acertados
seran los productos llevados a cabo. Si bien el disefiador debe seguir concentrandose en
su tarea, es necesario poder ampliar su abanico de conocimiento a otras areas. “Dada la
complejidad de un campo asf interdisciplinariamente descrito, es obvio que ningun individuo
puede abarcarlo en su totalidad.” (Frascara, 1999: p.87)

73



74

Pero por otro lado, también es necesario comprender que no por reunir a personas
de diferentes disciplinas basta para conformar un equipo interdisciplinario; sino que se
necesita la incorporacion de variedad de saberes que se manifiesten en conjunto, para
asi realizar un producto final éptimo.

“La coordinacidn de un equipo interdisciplinario es una funcién
decisiva, debe poder situarse como facilitador y generador de los
dispositivos necesarios para la produccion del marco comdn
entre disciplinas. Generar los espacios para la contrastacion

de los discursos”
(Stolkiner, 1999: p.3)

Mas alld de la complejidad que puede suponer el conformar un equipo con estas
caracteristicas, se entiende que hay una tendencia muy marcada a la busqueda de
generar trabajos del tipo interdisciplinarios. Se apunta cada vez mas a productos
completos que estén preparados para responder a problemas de diferentes disciplinas.
Se debe reconocer, como dice la psicéloga Alicia Stolkiner, que una sola disciplina no
puede responder a las preguntas mas complejas que surgen. Debemos renunciar a
considerar que el saber de la propia disciplina es suficiente para dar cuenta del problema
y trabajar en reconocer la incompletitud para fomentar la sinergia y el enriquecimiento
interdisciplinar. (Stolkiner, 1999)

“El pensamiento interdisciplinario se estd transformando
rdpidamente en parte integral de toda investigacion debido
a cuatro poderosos impulsores: la complejidad inherente de
la naturaleza y la sociedad, el deseo de explorar problemas y
cuestiones que no se pueden limitar a una dnica disciplina, la
necesidad de resolver ciertos problemas sociales, y el potencial de
las nuevas tecnologias”

(Cruz; Fernandez; Lorieto; Repetto;

Von Sanden; Vienni, 2015: p.39)

En resumen, se puede decir que lo mas deseable y buscado para la profesion del
disefiador es conformar un equipo de trabajo interdisciplinario, por las caracteristicas
que tiene dicha discipling, las soluciones centradas en los usuarios que se deben de llevar
a cabo y por la busqueda constante de innovacion.



7.3 El rol del disenador en
tiempos de pantallas

Teniendo en cuenta las caracteristicas descriptas a lo largo del capitulo, es fundamental
destacar tres aspectos claves en el rol del disefiador que se ven impulsados en la cultura
digital. En primer lugar, la dualidad que contiene el profesional del disefio al ser usuario
y productor; en segundo lugar, la implicacién del disefiador en su tarea; y por Gltimo, la
necesidad de integrar equipos de trabajo interdisciplinarios.

Si bien se puede decir que estas cualidades son inherentes al disefiador, se hacen

mas visibles con el avance tecnoldgico. Hoy en dia existe una necesidad constante de
reconfigurar las practicas laborales por el creciente desarrollo tecnolégico y los continuos
cambios en las necesidades de las personas.

“Aunque la mayoria de los estudios tienen trabajadores
especializados en diferentes campos del disefio, los equipos
de medios digitales suelen ser mds abiertos, e integran a
programadores, musicos, artistas, editores de video, redactores,
arquitectos, psicélogos y disefiadores tradicionales. Al emplearse
diferentes técnicas y habilidades, es bastante comun que se trabaje
en redes flexibles, segtin las demandas de cada proyecto en
particular”

(ulier, 2010: p.214)

El Disefiador Industrial Gui Bonsiepe apoya lo expuesto anteriormente, afirmando ya en
la década de los afios noventa que los procesos innovadores necesitan ser acompafiados
de diferentes disciplinas, y no sélo centrarse en una. La innovacion se conforma
atravesando a la ciencia, la tecnologia y el disefio. Si alguna de estas tres etapas no se
cumple, la innovacién no podria darse ya que quedaria incompleta. (Bonsiepe, 1999)

“Si se separa la ciencia de las otras dos etapas, se cae en el
academicismo. La separacion de la tecnologia de las otras dos
etapas conduce a la tecnocracia. Si se trabaja aisladamente sobre
el disefio, se corre el riesgo de caer en la trampa de formalismo
estético. El disefio es el ultimo elemento de la cadena que sirve
para introducir las innovaciones cientificas y tecnoldgicas en el
quehacer de la vida cotidiana. Por este motivo, el disefio
representa un notable potencial para los institutos de
investigacion y tecnologia”

(Bonsiepe, 1999: p.40)
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Frascara por su parte, coincide con la vision de Bonsiepe y afirma que toda intervencién
del disefio produce algun tipo de reaccion en el espacio que se manifiesta, pero esto no
es fruto del azar nila casualidad. Los disefiadores deben entender el conocimiento que
vuelcan otras disciplinas como la ciencia de la observacién del ser humano. El profesional
debe ser critico y analitico sobre su trabajo y el impacto que tendra inevitablemente
dentro de la cultura. El autor entiende que esto es lo que lleva al experto a explorar un
terreno desconocido, de la interaccién entre el funcionamiento cognitivo y la cultura.
(Frascara, 1999)

En la practica del Disefio de Experiencias es donde la necesidad del trabajo
interdisciplinario se hace mas visible, ya que se necesita entender el pensamiento, la
forma de actuar y de sentir del ser humano. Asf lo plantea el comunicador visual Jaime
Valero. Propone que una de las aportaciones de la experiencia de usuario es funcionar
Como un concepto “paraguas” para las disciplinas como el Disefio de Productos
Interactivos, Ingenieria de la Usabilidad, Arquitectura de la Informacién, Disefio Grafico
y Disefio de Interaccién, entre otros. El Disefio de Experiencias de usuario funciona
como complemento de la disciplina e introduce una perspectiva mas amplia de cémo
las personas usan la tecnologia. La preocupacion por crear soluciones de disefio mas
personales, implica una evolucién y un crecimiento en la disciplina. Estos aspectos
conducen a la necesidad de incorporar mas herramientas a su saber para entender al
publico, y con ese conocimiento lograr aproximarse a una resolucién mas acertada de
la problematica. Esto es lo que caracteriza el Disefio de Experiencias de Usuario, con un
enfoque fundamentalmente interdisciplinario. (Valero, 2010)

Como se ha explicado en capitulos anteriores, el verdadero valor de la concepcion de la
experiencia reside en la habilidad de comprometer profundamente a los consumidores
con la misma, de tal forma que se estimule el desarrollo de relaciones mutuas de valor.
Es por esto que el Disefio de Interaccion (IxD) tiene tanta importancia en la disciplina.
Entender cémo piensan y actlan las personas que utilizaran el producto ayuda a cumplir
dicho objetivo.

El Disefio de Interaccion responde al deseo de crear momentos que tienen verdadero
significado y valor para el usuario. Esto no se logra a partir de una disciplina de disefio
individual sino a partir de una perspectiva altamente interdisciplinaria.

El disefio ha cambiado la forma en que los hombres se relacionan con el mundo; las
experiencias brindadas por los productos transforman la manera de llevar a cabo
diversas actividades. Escribir, dibujar, diagramar, hablar, registrar, investigar, comunicarse
con otros, etc., son actividades que las personas llevan a cabo diariamente, e implican
una experiencia en la interaccién con el disefio. Tener en cuenta estos aspectos

supone un reto y un cambio en el rol del disefiador generando “La necesidad de colocar

al disefiador en el centro de un equipo multidisciplinar con el fin de entender y disefiar la
experiencia integral del producto” (Press; Cooper, 2009: p.73).



Reflexion final

A'lo largo del proceso de investigacion, produccion y escritura de este ensayo, nos
adentramos en el tema con perspectiva critica. Esto nos permite descubrir, reflexionar,
captar significaciones y considerar particularidades desde nuestro punto de vista como
estudiantes y futuras profesionales.

En primer lugar, observamos que hay una tendencia a considerar a la persona como
parte fundamental del proceso de disefio. Esto permite crear productos mas afines a
las pretensiones y las motivaciones de sus consumidores. En efecto, surge de nuestra
indagacion que existe la necesidad de atender al ser humano en su particularidad.
Hallamos una preocupacion por parte de la disciplina por producir soluciones que
estén afines a las necesidades y las expectativas de quienes interactian con ellas

a diario. Entendemos que a propdsito de esto, el diseflador comienza a tener una
mirada diferente, considerando al ser humano en su existencia y contemplandolo en su
integridad. Esto permite reflexionar sobre su proceso de trabajo. El profesional recupera
toda la informacién necesaria del entorno, la analiza y la pone a disposicién del disefio.
Luego a partir de lo anterior, planifica y proyecta para generar resultados.

Como hemos expuesto anteriormente, creemos fundamental resaltar que si bien
entendemos por usuario a la persona en situacién de uso de un producto, en un
momento dado y en una situacion determinada, es importante que el disefiador
considere que una persona es mucho mas que solo la situacion de uso especifica.

Del presente trabajo se desprende que en la cibercultura comienza a darse un proceso
en el que se disefia para la persona, teniendo en cuenta sus gustos, emociones y
exigencias. Los Disefiadores de Interaccién procuramos realizar un trabajo mas
personalizado. De esta manera el disefio acerca a las personas con los objetos.

Por consiguiente, nos planteamos el cuestionamiento de ;quién es el que disefia
realmente, el usuario o el disefiador?, ya que el mercado sigue los lineamientos de lo que
el usuario exige y es un aspecto fundamental en la toma de decisiones.

En primer lugar inferimos que existe un vinculo entre el disefiador y el usuario por medio
de un producto que en este caso se manifiesta a través de la pantalla. Constatamos

que durante el proceso de cambios que fue suscitando la disciplina del disefio, esta
relacion también se fue transformando. El rol del usuario fue haciéndose cada vez mas
activo. Siempre estuvo presente en el proceso de disefiar, pero a través de Internet, la
tecnologia y las redes sociales comienza a tener mayor participacion. En esta dinamica
del “dispositivo” hay una busqueda constante de retroalimentacion para conocer la
percepcion real del trabajo realizado.

Como disefiadores, nuestra intervencion estd mediada por los usuarios y los duefios

de los productos. Tal como se expuso a lo largo de este escrito, en una relacion de

poder siempre existen dos perspectivas. Por un lado, el empoderado y por el otro quien
cede el poder. Dentro del vinculo disefiador-usuario entendemos que el poder no es
unidireccional, sino que cambia constantemente. En consecuencia, disefiar ya no es tarea
solo del disefiador, sino que el usuario establece sus necesidades y demanda, siendo el
disefiador el operador final del proyecto.

Encontramos una relacion interdindmica donde la construccion de sentido es mutua

y la interfaz también influye, conformando asi un vinculo de retroalimentacion entre el
disefiador y el usuario final.
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Araiz de la anterior reflexién, nos cuestionamos: ¢El disefio puede cambiar y/o establecer
un nuevo comportamiento en las personas? Ante la disyuntiva sobre la determinaciéon

de una respuesta certera, encontramos en Airbnb un caso de ejemplo para poder
comprender la influencia/incidencia del disefio en la vida.

La aplicacién del sitio de busqueda de alojamiento establece un vinculo de confianza a
través de la pantalla, logrando asf derribar una barrera cultural. A través de la interaccion
del disefio con los diferentes usuarios se logra que personas alrededor del mundo
decidan habitar la casa de otros, sin siquiera haberse conocido previamente. Si bien no
podemos asegurar que el disefiador tenga completamente el poder de modificar un
comportamiento humano, es posible visualizar que al comprender mejor a las personasy
generar soluciones que satisfagan sus necesidades, proporciona ciertas experiencias que
favorecen a la realizacion de determinadas acciones. Estas son muchas veces delimitadas
por los productores del mercado.

Es por esto que el disefiador tiene una gran responsabilidad y los resultados dependeran
de la manera en la que se enfrente a su labor y utilice las herramientas que tiene a su
alcance de forma adecuada para mejorar la vida de las personas.

8.1 Proyectar hacia el futuro

En la actualidad son inagotables las formas de interaccion y las nuevas posibilidades

que cada dia nos brindan las interfaces digitales. Cada experiencia con las pantallas de
los aparatos tecnoldgicos esta pensaday creada para conectar con nuestros aspectos
personales, caracteristicas e intereses. Es asi que cada vez se hace mas evidente la
necesidad de participacion de disefiadores en estos procesos de cambio que, a través de
su conocimiento, aporten valor a los productos digitales.

A partir de los avances tecnoldgicos el disefio tuvo su gran expansion, transformandose
radicalmente. Esto exige que sea acompafiado de una actualizacién en la curricula
académica. El mercado laboral esta cambiando y necesita profesionales especializados;
es por esto que creemos importante la contribucién desde esta perspectiva a la disciplina
del Disefio de Comunicacion Visual.

Este ensayo fue concebido para aportar conocimiento desde un sentido tedrico y critico.
Pretendemos continuar con el andlisis de la problematica desde una perspectiva practica
ya que sostenemos que es un recurso imprescindible para completar nuestra indagacion.
El espacio propicio para realizarlo sera nuestro Proyecto Final de Carrera, donde
ejerceremos nuestro rol como Disefiadoras de Interaccién. A partir del reconocimiento

y aplicacion de los conceptos expuestos en este proceso, podremos evidenciar el
funcionamiento del “dispositivo” y visualizarlo en su accionar.

En el contexto de la cibercultura, los problemas se centran mas en la forma de transmitir
la informacioén a las personas a través de los soportes digitales. Por consiguiente,

la ciencia, la tecnologia y el disefio se encuentran y dialogan, construyendo nuevos
paradigmas y generando nuevas necesidades en la vida de las personas. Esto produce
que cada vez mas, los disefladores nos replanteemos nuestro rol y responsabilidades en
funcion de los avances tecnoldgicos que permite la globalizacion.



El disefio se posiciona en un lugar estratégico, acompafiando los cambios sociales. Por
esta razén creemos fundamental que el disefiador se prepare para afrontar los nuevos
desaffos que se le presenten. Ya no se trata sélo de disefiar la imagen de un objeto y
definir su funcion sino de pensar y disefiar la experiencia que implica la interaccién con el
usuario.

Hoy nuestros deseos, percepciones y sentimientos muchas veces suceden a través del
aparato tecnoldgico, por lo que los disefladores debemos estar preparados para ello.
Para delinear la interaccion pantalla-usuario, nuestra responsabilidad como futuras
profesionales del disefio es conocer a las personas: sus gustos, sus intereses, sus
necesidades y la forma en la que interactlan con nuestra solucién grafica, ya que son
mucho mas que meros usuarios. En su comportamiento y en la interaccion influyen sus
creencias, sus formas de vida, sus emociones y hasta qué tan bueno fue su dfa. Es por
esto que debemos entender a la persona independientemente de la situacién de uso de
una pantalla, y asi guiar su proceso para brindarle la mejor experiencia.

¢Coémo fue la interaccion con la pantalla, en qué condiciones y qué sucedio luego?,
¢como fue utilizado?, ;qué gusta y qué no? Este tipo de consideraciones conduciran

a innovaciones radicales en la disciplina. El Disefiador de Experiencias es capaz de
descubrir con qué frecuencia se utiliza un disefio para ofrecerle a la persona lo que
desea. Es aqui que el rol del disefiador cambia y se complejiza, y seguirad haciéndolo a
futuro, acompafiando los cambios sociales, tecnoldgicos y culturales.

“Nosotros como disefiadores, somos los defensores del usuario
final: existe una responsabilidad social. (...) Solos los tnicos en

el proceso de desarrollo que nos preocupamos realmente de lo
que hard la gente con nuestro producto. Estd cambiando la idea
global del disefio. En el futuro, el disefiador se va a parecer mds

a un psiquiatra: alguien que contribuye a que otros hagan lo que
desean, en vez de decirles lo que tienen que hacer”

(Press; Cooper, 2009: p.211)

Ante todo, como disefiadores estamos implicados. Es fundamental ser conscientes de
este aspecto, ya que es inherente al diseflador. Somos usuarios y también proveedores
de contenidos. Esta dualidad debe ser utilizada positivamente, enfocado en entender los
productos disefiados, tomando en cuenta que existen tantas posibilidades de uso como
usuarios.

De esta manera, entendemos que disefiar es una actividad en cambio constante, por lo
que nuestro rol ird evolucionando a lo largo del tiempo. Es necesario saber y conocer
doénde estamos posicionados como disefiadores, y asi estar preparados para los cambios
que se vendran préximos en el tiempo.

Por esta razon, es fundamental incorporar a los equipos de trabajo cada vez mas
disciplinas para favorecer el trabajo interdisciplinar. Esto implica estar en asidua
actualizacion.

De tal modo, es parte de nuestra responsabilidad la de adquirir nuevas aptitudes y
conocimientos para poder adaptarnos a entornos laborales cambiantes y flexibles con el
fin de entender y disefiar la experiencia integral del producto.
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Nunca debemos olvidar que el disefiador es un creador que encuentra su inspiracion

y origen en las artes visuales. La investigacion y la comunicacién siempre han formado
parte de sus actividades, pero no tiene que dejar de lado la impronta que imprime en sus
trabajos de manera artistica y creativa.

“[...] Ante todo, el disefiador debe ser irrazonable. Si, debe tener
empatia, reconocer las necesidades y aspiraciones de los demds
v la importancia de la sostenibilidad. Pero, después de subir
todo eso a bordo, el disefiador necesita seguridad y vision para
plantear demandas totalmente irrazonables ante un mundo que
ha incumplido las necesidades y aspiraciones de la mayoria de sus
habitantes. Nuestro futuro depende de ello”

(Press; Cooper, 2009: p.214)
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10.1 Instancias de intercambio

T1a. Reunidén - 12 octubre 2018 - 18:00hs

En la primera reunién con la tutora Sylvia Montafiez Fierro expusimos nuestra tematica
de Disefio de Interaccién y el contenido que tenfamos acerca de la misma. Luego de
explicar algunos términos técnicos especificos de esa area y expresar nuestra idea
respecto al trabajo, fuimos realizando un proceso de delimitaciéon del campo de estudio.
La tutora nos hizo preguntas como: ;qué es lo que quieren lograr?, ;qué quieren
transmitir y como?, a los efectos de captar concretamente la idea que querfamos plasmar.

También le presentamos la bibliografia que habiamos recopilado hasta ese momento,
ante lo cual nos facilité textos y nombres de autores adicionales que nos serfan de
utilidad para la tematica.

Por otra parte, nos proporciondé diferentes herramientas de trabajo, las cuales nos
ayudaron a definirnos la metodologia a utilizar.

Acordamos reunirnos nuevamente el mes siguiente, ya con la problematica de la tesis
resuelta y los lineamientos definidos.

La eleccidon no arbitraria de tener una tutora perteneciente al ambito de la Psicologia
reafirmd la idea que planteamos durante el ensayo del trabajo interdisciplinario. En
este caso, contar con una profesional de esta drea nos permitié ampliar nuestra vision
del tema, reflejandose en el incremento de diversidad de autores obtenidos para la
realizacion del trabajo. Aplicando asi lo aprendido durante el proceso de estudio, se
generd que el trabajo en conjunto fuera similar al de un equipo interdisciplinario.

2a. Reunién - 09 noviembre 2018 - 17:00hs

En una segunda instancia, se focalizé en realizar la propuesta de tesis que se le
presentaria a la Comision de Carrera de la Licenciatura en Disefio y Comunicacién Visual
(LDCV), de la Universidad de la Republica. Se estudio los aspectos formales, y en base a
ellos se trabajo.

Se le proporciond a la tutora de forma impresa todo el avance realizado. Se defini¢ el
tema, y se llevd a cabo la lectura de la bibliografia recomendada en la reunién anterior, la
cual fue de gran aporte.

Se definié en conjunto qué tipo de tesis se iba a utilizar. De acuerdo a informacion
brindada por la tutora, se llegd al consenso de que el ensayo era el formato adecuado
para el trabajo a realizar.

Ademas, se corrigié punto por punto todo lo desarrollado hasta el momento, haciendo
reflexiones y recibiendo sugerencias para la mejora de los mismos. A diferencia de la
reunién anterior, en esta ocasion teniamos mas desarrollada la produccién de sentido del
trabajo, lo que ayudd a profundizar y acotar mas el tema.



3a. Reunioén - 07 junio 2019 - 17:30hs

Esta instancia se planted realizarla como un momento de cierre, presentando asf las
dudas finales con el ensayo en la Ultima etapa.

En los dos primeros encuentros nos centramos en la delimitacion de la problematica y
en la construccion de la tesis. Luego de la entrega de la propuesta, presentada el 4 de
diciembre del 2018, se continu6 trabajando en la construccién del contenido. Asimismo,
este momento sirvid para hacer una reflexion acerca de la experiencia y el proceso vivido
en conjunto.

Cabe destacar que durante toda la evolucién que fue experimentando la tesis, estuvimos
acompafiadas por la tutora. Ella iba monitoreando el proceso y realizando comentarios
acerca del mismo mediante documentos compartidos en Google Drive.

Esta metodologfa de trabajo empleada durante la tutoria de la tesis enriquecié nuestro
aprendizaje, haciendo posible un producto final mas completo, abordado también desde
otras disciplinas y no sélo desde el punto de vista del disefio.

El acompafiamiento constante por parte de Sylvia nos proporciond una experiencia y
seguridad que nos hizo sentirnos cémodas a la hora de trabajar con ella, haciendo de
esto un proceso beneficioso.

Prof. Adj. Lic. en Ps. Mag. Sylvia Montafiez Fierro
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10.2 Carta de aceptacion

Montevideo, 4 de diciembre de 2018

Comision de Carrera de la Licenciatura en Disefio de Comunicacion Visual. Facultad de
Arquitectura, Disefio y Urbanismo de la UDELAR.

De mi consideracion:

Quien suscribe, Prof. Adj. Mag. Sylvia Montafiez Fierro docente del Instituto Fundamentos
y Métodos en Psicologia en la Facultad de Psicologia-UDELAR.

Por la presente me dirijo a uds. para aceptar la realizacion de la tutoria de la tesis
“Disefiar experiencias en tiempos de pantallas digitales. El vinculo entre las personas y las
interfaces digitales a través del Disefio de Interaccion”’, pertenecientes a las estudiantes
de grado, Mariana Broer Acosta y Marfa Belén Olivera Garcia.

De acuerdo a lo solicitado, se adjunta Curriculum Vitae.

Saludos cordiales,

Prof. Adj. Lic. en Ps. Mag. Sylvia Montafiez Fierro
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10.3 Nota de presentacion

Montevideo, 14 de Julio de 2019

Comision de Carrera de la Licenciatura en Disefio de Comunicacion Visual.
Facultad de Arquitectura, Disefio y Urbanismo de la UDELAR.

De mi consideracion:

Quien suscribe, Prof. Adj. Mag. Sylvia Montafiez Fierro docente del Instituto Fundamentos
y Métodos en Psicologia en la Facultad de Psicologia-UDELAR.

Por la presente me dirijo a uds. para autorizar a las estudiantes de la Licenciatura en
Disefio y Comunicacion Visual, Mariana Broer Acosta y Marfa Belén Olivera Garcia,a la
presentacion de su la tesis de grado, “Disefiar experiencias en tiempos de pantallas
digitales. El vinculo entre las personas y las interfaces digitales a través

del Disefio de Interaccion”.

Saludos cordiales,
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Prof. Adj. Lic. en Ps. Mag. Sylvia Montafiez Fierro
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10.4 Curriculum Vitae
Sylvia Montahez Fierro

Nombre: Sylvia Montafiez Fierro.
sylvimont@gmail.com sylviamontafiez@psico.edu.uy 091 844 248 2707 6863
Prof. Adj. Facultad de Psicologia Universidad de la Republica.

Titulo y Formacion

1.-Magister en Ciencias Humanas, opcién Filosofia Contemporanea.

Tesis: "La Crisis del Reconocimiento. Una discusion de la problematica social de la
subjetividad vulnerable”. Tutor Dr. Ricardo Viscardi. Facultad de Humanidades y Ciencias
de la Educacion. UDELAR. 2012,

2.-Licenciada en Psicologia. Universidad de la Republica del Uruguay.

Licenciada en Psicologia Universidad del Valle, Guatemala. Guatemala.

3.- Socioanalista. Résau International de Sociologie-Clinique, 2015.

4.- Especializacién a nivel de postgrado en Psicologia Social, Teorfa y practica acerca de
los Grupos, Instituciones. Abordaje terapeltico de grupos y familia. SUTEFA (Sociedad

Uruguaya de Terapia Familiar). Montevideo, 1984-89.

Licenciatura en Filosoffa. Facultad de Humanidades y Ciencias de la Educaciéon, UDELAR,
1989-94.

Especializacion sobre “Formacion de Educadores en Educacion Sexual” organizado por

el Comité Regional de Educacion Sexual para América Latina y el Caribe (CRESALQ) y la
Asociacién Mexicana de Educaciéon Sexual (AMES). México, 1980.

Actividad Docente
Ensenanza

A nivel de grado:

Responsable de Unidad Curricular Obligatoria, Referencial de Egreso 2017- 18.
Practica de coordinacién grupal anual. Responsable de los tedricos y la practica
sobre Teorfa Grupal. Construccién de Itinerario. Médulo Referencial Ill. Octavo

semestre 2015-16.

Practica: Responsable de los tedricos: Escucha y analisis de la grupalidad. 2017.
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Unidad Curricular Articulacién de saberes IV. Responsable Curso: Estado, Sociedad y
Politicas Publicas. Cuarto Semestre 2013-17. Facultad de Psicologia, UDELAR.

Unidad Curricular Articulacién de Saberes I. Responsable Curso: La Problematica de
la Constitucién del Sujeto desde el mundo greco-latino a la hipermodernidad. Primer

Semestre 2013-15. Facultad de Psicologfa, UDELAR.

Unidad Curricular Construccién de Itinerario. Referencial Ill. Curso semi- presencial.
Responsable curso Presencial, Primer y segundo semestre 2014.

Seminarios a nivel de grado:

Seminario: El ser psicélogo y el reconocimiento. Primer semestre, 2018.

Seminario optativo a nivel de grado, séptimo y octavo semestre El reconocimiento y las
Praticas Artisticas. Facultad de Psicologia UdelaR 2017.

Seminario optativo, a nivel de grado, séptimo semestre 2015-16: Reconocimiento y
Subjetividad vulnerable en la Hipermodernidad (en Montevideo y en Regional Norte,
Salto en 2015-16).

Reconocimiento Social en el contexto actual. 2014.

Experiencia artistica y juego. 2010-12

Construccion de la Subjetividad en la Modernidad. 2007-09.

Subjetividad vulnerable en contextos inestables. Exclusién/Inclusién Social.
2004-06.

Posgrado:

Formacion Permanente. Curso- Taller interservicios, 4 h cada taller. Facultad de
Psicologia-UdelaR y Facultad de Artes (IENBA): Practicas Artisticas y Subjetividad:
devenires estéticos. Facultad de Psicologfa-UdelaR, 8, 15, 22 de setiembre de 2018.

Maestria en Psicologia Clinica. Clinica y Produccién de Subjetividad. Seminario:
Reconocimiento-Subjetividad y problematicas clinicas. Facultad de Psicologia-UdelaR,
2018.

Formacion Permanente. Curso-Taller interservicios, 4 horas cada taller. Facultad de
Psicologia y Facultad de Artes (IENBA): Las practicas artisticas contemporaneasy la
subjetividad en dialogo. Facultad de Artes, 23, 30 de setiembre y 7 de octubre de 2017.

Seminario dictado en Salto, Regional Norte, en la Especializacion de Exclusion Social:
Reconocimiento y Exclusion Social. 2015.

Seminario optativo formativo, 20 h: “El Reconocimiento social y las Practicas Artisticas
como vectores de la Participaciéon Ciudadana”. Facultad de Psicologia. UDELAR, 2014.
Destinatarios: Maestrandos, estudiantes avanzados, docentes, graduados en general.



Seminario optativo formativo, 20 h: “Reconocimiento y Subjetividad vulnerable en
la Hipermodernidad.” Destinatarios: Maestrandos, estudiantes avanzados, docentes y
graduados en general. Primer Semestre 2013. Facultad de Psicologfa, UDELAR.

Catedra de Epistemologia y Antropologia Filoséfica. Facultad de Psicologia, UDELAR,
2004-13.

Participacion en Congresos, Seminarios,
Coloquios, Simposios y Cursillos.
Publicaciones.

Congreso Internacional de Psicologia. Facultad de Psicologia-UdelaR. Ponencia
aceptada Dispositivos Formativos. El Reconocimiento. Montevideo, 28-30 de octubre y
1 de noviembre de 2018.

Escucha socioclinica en la formacién de grado de la Facultad de Psicologia UdelaR,
co-autora. Inédito, 2018

Segundas Jornadas de Psicologfa Clinica. Sufrimiento Subjetivo Actual. Manifestaciones
Clinicas y sus Abordajes. Ponencia en la mesa: Particularidades de la docencia en la
clinica, co-autora: Docencia: entre la ilusién y el sufrimiento. Facultad de Psicologia-
UdelaR, 19-21 de noviembre 2017. Montevideo.

Jornadas de Articulacion Extensién-Investigacion. Ponencia: Organizacion del Trabajo:
co-autora. Vinculo y subjetividad. Facultad de Psicologia-UdelaR, 26 de octubre, 23 de
noviembre, 2017. Montevideo.

Il Coloquio de Psicosociologia Clinica. Facultad de Psicologia-UdelaR. Montevideo,
71217,

Coordinadora de "Muestra de Producciones Artisticas”. En el marco del curso Articulacién
de Saberes IV. Facultad de Psicologfa-UdelaR. Montevideo, 7/12/17.

Encuentro Psicoanalisis de la mediana edad. Ponencia como expositora en la Mesa:
Mediana edad y creatividad: La imagen del cuerpo. Encuentro desde Rio sin orillas.
Fundacion Travesia y AMAE VIDA. Centro Cultural de Espafia. Montevideo, 25/3/17.

TAS Cuadernos, publicado en Cérdoba 2017. Trabajo, Actividad y Subjetividad, “Escritos
entre pares 2016", pp. 153-160, El reconocimiento y el lugar del cuerpo en el trabajo.
Cérdoba 2016.

Revista ELO (2017) Didlogos en Extension. Relatos de experiencias. Articulo: Intervencién
psicosocial en un equipo de Inspectores de Ensefianza Secundaria, pp. 56-60. www.
elo.ufv.br

El reconocimiento y el sufrimiento de los cuerpos en el trabajo. Revista nov.
2016-abril 2017. Psicologia, Conocimiento y Sociedad, 6 (2), pp. 29-47. http//revista.psico.
edu.uy/
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Publicacion de capitulo de libro: Desdobramentos do corpo no século XXI. 2015.
Organizadores: Marfa Conceicao Monteiro y Guillermo Giucci. Rio de Janeiro: Caetés.
Articulo El cuerpo, las creencias y el arte, pp.271-282.

Tercer Simposio Internacional Trabajo, Actividad y Subjetividad Primer Coloquio de
Psicosociologia Clinica y Sociologia Clinica. Cérdoba, Argentina, 1-2 de setiembre 2016,
pp.153-160. Expositora: El lugar del cuerpo en el trabajo.

Colloque Fondateur du Réseau International de Sociologie Clinique: Actualités de la
Sociologie Clinique, pensé critique, practiques d interventions. Paris, Francia 8-9-10 abril
2015. Ponencia: organizacion del trabajo: vinculo y subjetividad.

Coordinadora de la mesa Desafios del Arte en la Hipermodernidad. Coloquio: Desafios
y Alternativas a la Hipermodernidad. Facultad de Psicologia, UdelaR. Montevideo, 11-12
junio 2015.

Seminario “Trayectoria psico-educativa e ideologia” en el marco de la formacién en Psico-
Sociologfa Clinica. Dra. Daniela Sharim (Chile) y Dra. Ana Maria Araujo. Montevideo, 2015.

Revista Facultad de Ciencias Humanas. Universidad Nacional de San Luis. Republica
Argentina Afio XV, N. Il (30) 2014, co-autora, De la invisibilidad ¢al reconocimiento?
pp.54-67.

Participacién-expositora en mesa INAU. Ponencia y autora: Parentalidades/
Reconocimiento/Amor/ Autonomia. Presentado en el Congreso de INAU:
Parentalidades y Cambios Culturales, en el eje Presencia ausencia del padre y sus
impactos en la crianza de los hijos (nifios y adolescentes). Montevideo, 12- 13 de
setiembre 2014. Publicado por INAU: Libro: Parentalidades y cambios familiares.
Enfoques tedricos y practicos. Articulo: Parentalidades/Reconocimiento/ Amor/
Autonomia, pp. 136-148, diciembre 2014.

Expositora en XV Jornadas de Psicologia de las Organizaciones y el Trabajo. Facultad

de Psicologia. Universidad de la Republica, 4-5 setiembre 2014. Articulo basado

en una experiencia de trabajo con jévenes en situacién de vulnerabilidad social:
Reconocimiento. Trabajo y sufrimiento en la Hipermodernidad. La problematica del
reconocimiento en los procesos de autogestion laboral.

Expositora en Coloquio Internacional Ciudadanfas Contemporaneas. Cuestionamientos
y escenarios. UDELAR. Universidad-Paris 8 Vincennes Saint-Denis. Montevideo, 28,29 y
30 de noviembre de 2013. Enlace a la publicacion on line: Ciudadania. Subjetividad.
Reconocimiento ¢lazo social? http://www.mensuarioidentidad.com.uy/analisis-politico/
en-que- quedan-los-ideales-de-libertad-igualdad-dignidad-y-autonomia

| Congreso de la Sociedad de Filosoffa del Uruguay, Montevideo, 10-12 de mayo 2012.
Primer Encuentro de Unidades Académicas de Psicologfa de Gestion Publica en
Latinoamérica. Facultad de Psicologia y ULAPSI. Montevideo, 1-2 de marzo 2012.

Seminario “Trayectoria Social e Institucional”. Psico-Sociologfa- Clinica. Jacques
Réhaume Prof. Emérito Universidad de Québec, Montreal Director de Doctorado. Prof.
Ana maria Araujo. Montevideo, 2012.

Seminario-Taller “Historia de Vida Grupal” en el marco epistemoldgico de Psico-
Sociologfa Clinica. Dr. Jacques Réhaume (Canada) y Prof.. Ana maria Araujo. Montevideo,
19, 20, 21 de octubre 2011.



Jornadas “Psicoanalisis y Filosoffa” Coordinadora de la mesa. Grupo Zétésis. Montevideo,
12-13 de setiembre 2011.

Coloquio “Crisis, Condicién Humana y Complejidad”: Alternativas para un mundo en
Transformacion. Organizado por la Catedra de Condicion Humana y Complejidad. CLAEH.
Instituto Universitario, apoya OEl (Organizaciéon de Estados para la Educacion, la Ciencia y
la Cultura). Montevideo, 15 de diciembre de 2010.

Coloquio “Friederich Nietzsche”. A propésito de los fragmentos péstumos. Departamento
de Filosoffa. Instituto de Filosoffa. Departamento de Historia y Filosoffa de la Educacién,
UDELAR. Montevideo, 2 de octubre de 2010.

Seminario-Taller “Arte, Politica y Psicoanalisis”, dictado por el Ps. Social Marcelo Percia
(UBA). Cursos de Formacién Permanente de 9 horas. Facultad de Psicologia, UDELAR.
Montevideo, 1 de agosto de 2009.

Primeras jornadas de Investigacion e Innovacién para la Emergencia Social. Paraninfo
de la Universidad de la Republica. Organiza CSIC (Comisién Sectorial de Ensefianza).
Montevideo, 10 de junio 2008.

Il Coloquio Emergencia Social “Exclusién/Inclusiéon Social. Sede APU (Asociacion
Psicoanalitica del Uruguay). Montevideo, 10 de noviembre 2007.

Curso de Formacién Docente: “Introduccion a la Elaboracion de Proyectos Académicos”.
Siete encuentros presenciales de una hora y media cada uno. Formulacién de Proyectos:
de investigacion, de extension, de ensefianza. Facultad de Psicologia, UDELAR.
Montevideo, 13 de setiembre al 25 de octubre 2006.

Catedra UNESCO de Derechos Humanos de la UDELAR. Taller “La Ensefianza de los
DDHH a través de la Literatura” Otra lectura: presentada por Mario Benedetti en la Sala
Maggiolo de la UDELAR. Montevideo 8 de agosto de 2005.

Taller Plan CAIF "Tejiendo Redes”.Montevideo, mayo 1998.

“Los Psicélogos del Plan CAIF": hacia la definicion de roles. Montevideo, mayo 1998.

Il Encuentro Latinoamericano sobre Psicopatologfa de la Adolescencia”. Coordinadora.
Punta del este, Uruguay, 1991.

Talleres sobre Educacion Sexual con estudiantes de tercero y cuarto afio del Liceo N. 38.
Montevideo, 1985.

Talleres sobre Educaciéon Sexual con jévenes del Liceo de Santa Lucia. Canelones.
Uruguay, 1985.

Panelista mesa redonda “Aborto”. Sociedad Uruguaya de Sexologia (SUS). Montevideo,
1985,

Jornada de Sexologia para Docentes (SUS y CUDES). Montevideo, 1984.
Talleres con padres, nifios, adolescentes en temas de interés propuestos en la ACJ de la
Teja. Montevideo, 1985. Talleres con padres y con adolescentes sobre diversas tematicas

de indole grupal. AC) de la filial Este. Montevideo, 1985.

Talleres de Educacion Sexual con sexto afio escolar y con bachillerato en el Colegio
Kennedy. Montevideo, octubre-noviembre de 1985.
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Talleres con jovenes de segundo y cuarto afio liceal para trabajar la conflictividad de los
estudiantes dentro del liceo. Liceo N. 30. Montevideo, 1985.

Co-Coordinacion de talleres con Jévenes de FUCVAM y Foro Juvenil. Montevideo, 1985.

Talleres con jévenes de cuarto, quinto y sexto afio, sobre Educaciéon Sexual. Liceo del
Sauce. Canelones, Uruguay, 1985.

APUU. La Psicologia en el Uruguay durante la dictadura. Montevideo, 1985.

Primeras Jornadas sobre Grupo Clinico y Enfoque Familiar. SUTEFA. Montevideo, 24 de
julio de 1984.

Talleres con médicos sobre Educacion Sexual, en la Ciudad de Santa Lucia. Canelones,
Uruguay, 1984.

Talleres con padres y con adolescentes en la Nueva Congregacion Judia (NCI) Montevideo,
1984,

Actividad Cientifica

Proyectos Concursables de Equipos docentes “Innovaciones Educativas en las distintas
modalidades de ensefianza en la UdelaR". Comision Sectorial de Ensefianza. 5/7/2016.
Aprobado: Creacién de Itinerarios de Formacién en Facultad de Psicologia UdelaR
desde una perspectiva de intervencion grupal.

Tercer Simposio Trabajo, Actividad y Subjetividad Primer Coloquio Psicosociologia Clinica
y Sociologia Clinica. Expositora: El cuerpo en el trabajo. Cérdoba, Argentina, setiembre
2016.

Colloque Fondateur de Résau International de Sociologie-Clinique. “Actualités de la
Sociologie Chinique: pensé critique, practiques d intervention.”, co-autora Organizacién
del trabajo: vinculo y subjetividad. Paris, abril 2015.

Panelista y autora: “Ciudadania. Subjetividad. Reconocimiento ¢Lazo Social?” Coloquio
Internacional Ciudadanias Contemporaneas. Cuestionamientos y escenarios. Paraninfo
de la Universidad de la Republica y la Universidad Paris 8 Saint-Denis. Montevideo, 28, 29
y 30 de noviembre 2013. Publicacién. Enlace on line: www.ciudadaniascontemporaneas.
org

Expositora y autora: “El Reconocimiento, diversidad y sentido, un campo de
problematica”. Publicado en: Revista digital Encuentros Uruguayos, Vol. V, N. 1,

pp. 389-399, Diciembre 2012. Centro de Estudios Interdisciplinarios Uruguayos (CEIU).
Facultad de Humanidades y Ciencias de la Educacion, UDELAR. Enlace a la publicaciéon on
line en htpp://www.encuru.fhuce.edu.uy/index-php? option=id65*pen

Publicacion de la Sintesis de la Tesis de Maestria en Ciencias Humanas, opcion Filosofia
Contemporanea “La crisis del reconocimiento: una discusion de la problematica
social de la subjetividad vulnerable” en “Entre-dos Universidades Cyberdemocracia”.
Boletin N. 2. UDELAR- Paris-8. 2012. Enlace a la publicacién en www.entre-dos.org



Tesis de Maestria (2012) La crisis del reconocimiento: una discusion de la problematica
social de la subjetividad vulnerable. Facultad de Humanidades y Ciencias de la Educacion.
Universidad de la Republica-UdelaR. Enlace on line: https://www.colibri.udelar.edu.uy/
jspui/bitstream/123456789/9264/1/Monta %C3B1ez%2c%20Sylvia.pdf

Expositora “La Crisis del Reconocimiento en el contexto actual” en el Il Encuentro
de Egresadosy | de Maestrandos. Facultad de Humanidades y Ciencias de la Educacion,
UDELAR. Montevideo, 3-4 de agosto, 2012. Enlace on line: htpp://www.fhuce.edu.uy

Expositora “El Paradigma Sacrificial” en IV Jornadas de Investigacion y lll Jornadas de
Extension. Facultad de Humanidades y Ciencias de la educacion, UDELAR. Montevideo,
8-12 de noviembre 2011. Enlace a la publicacién on line en http://www.fhuce.edu.uy/
jornada/2011/indexxx2html.

Expositora “Reconocimiento, diversidad y sentido”. Encuentro del Plenario docente
del Programa Fundamentos Interdisciplinarios de la Psicologia en la Hipermodernidad”.
Instituto de Fundamentos y Métodos en Psicologia. Facultad de Psicologfa, UDELAR.
Montevideo, 30 de julio de 2011.

Expositora “Pensar la diversidad de las democracias”. Jornadas Franco-
Latinoamericanas. Fundacién Polo MERCOSUR. Montevideo, 14-15 de julio 2011.

Expositora “El Reconocimiento, un campo de problematicas” en el VIl Congreso
Internacional de Psicosociologia Clinica y Sociologia Clinica “Transformaciones Sociales

y desafios del Sujeto”. Facultad de Psicologia, UdelaR. Montevideo, 13-14-15 de abril 2011.

Revista ELO. Co-autora. Didlogos en Extensao. Universidad Federal de Vicosa. Brasil. Vol.6,
numero 03-dizembro de 2017. Intervencién psicosocial en un equipo de inspectores
de Ensefianza Media. Enlace: https://www.elo.ufu.br

Revista Psicologfa, Conocimiento y Sociedad, 6(2), 29-47. Autora: El Reconocimiento y el
sufrimiento de los cuerpos en el trabajo. Recuperado noviembre 2016-abril 2017 de
http://revista.psico.edu.uy/

Cuadernos TAS: Trabajo, Actividad y subjetividad. Escritos entre pares: 2016. El
reconocimiento y el lugar del cuerpo, pp. 153-160.

Revista Facultad de Ciencias Humanas. Universidad Nacional de San Luis Republica
Argentina. Co-autora. AfioXV, nimero Il (30) 2014. De la invisibilidad ¢al
reconocimiento? pp.54-67 http://fundamentos.unsl.edu.ar/

Publicacion en el Mensuario “Identidad”. Articulo “Cuestiones fundamentales de la
bioética: La Clonacién Humana". Montevideo, abril de 2004.

Publicacion en el Mensuario “Identidad” del articulo “La Virtud en Aristételes”.
Montevideo, diciembre de 2004.

Publicacion en el Mensuario “Identidad” del articulo “Lenguaje, Conocimiento y
Comunicacién (Chomsky y Quine). Montevideo, junio de 2002. Publicacién en el
Mensuario “Identidad” del articulo “El fildsofo Spinoza”. Montevideo, octubre de 1999.

Co-autora “Subjetividad y Grupalidad” (inédito). Montevideo, 1989.
Ponente y co-autora “La Aventura Quijotesca del Regreso”, taller grupal con técnicas

expresivas, con los nifios y con los padres que volvieron del exilio y con los liberados
politicos. Presentado en Congreso Interamericano de Psicologfa. La Habana. Cuba, 1989.
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“Los Cazafantasmas"” acerca del trabajo grupal con nifios y padres que volvieron del
exilio. Publicado en Boletin N: 13 del Centro de Investigacion en Psicologfa Social y Grupal,
abril de 1989. Fue presentado en las Jornadas de Psicoanalisis y Salud mental. Hospital
de Clinicas. Montevideo, 1988. Ponente “Derechos Humanos, Grupos Familiares, Trabajo
Psicoldgico” co- autora. Il Jornadas de Psicoanalisis y Salud Mental. Montevideo, 1988.

Ponente y co-autora “La Odisea de Cousteau”: Taller de expresién plastica con nifios
desexiliados de 6-9 afios, realizado en la Comisién por el Reencuentro de los Uruguayos.
Montevideo, 1988.

Ponente y co-autora “Taller de Expresion Plastica multifamiliar con fines
terapéuticos”. Trabajo realizado con liberados politicos. Presentado en XII Jornadas
Uruguayas de Psicologia. Montevideo, mayo 1987.

Ponente y co-autora “Atencién Primaria en Salud con grupos familiares”. Presentado
en las Jornadas sobre El Psicélogo en la Atencion Primaria en Salud. Organizado por el
Claustro de la Psicologia Universitaria. Montevideo, 1987.

Ponente y co-autora “Yo naci aca yo naci alla, yo qué sé donde naci” acerca de un
trabajo grupal terapeutico con nifios que nacieron en diferentes lugares del exilio de sus
padres. Presentado en las Xl Jornadas Uruguayas de Psicologia. Montevideo, mayo 1987.
Presentado en Congreso Interamericano de Psicologia. La Habana: Cuba, 1989.

“Saber para la Justicia”, co-autora. Publicacion del CIFA. Montevideo, 1987.

Ponente y co-autora “Una experiencia de trabajo” con exiliados y liberados. Presentado
en las Jornadas “Consecuencias de la Represion en el Cono Sur”. Solis, Uruguay, 1986.

Ponente y co-autora “El dedo herido y El Pais de los Indios”, trabajo grupal con

nifios del exilio y prision de los padres por causas politicas. Presentado en las Jornadas
“Consecuencias de la Represién en el Cono Sur”. Solis, Uruguay, 1986. Presentado en el
Congreso Interamericano de Psicologfa. La Habana, Cuba en 1989.

Expositora Mesa Redonda “La Tortura y el Estado de Terror”. Ponencia publicada en
Revista Vinculo del CIFA (Centro de Informacion Formacion y Asistencia Enrique Pichon
Riviere). Montevideo, 7 de setiembre de 1985.

Ponente en Simposio Educacion del Discapacitado “Gufa de Educacion Sexual para
nifios que asisten a un Centro de Educacion Especial en Guatemala”. Presentado en el |l
Congreso Uruguayo de Sexologia. Montevideo, 9 de julio de 1983.

Tesis de Grado “Educacién Formal-No Formal” para acceder al titulo de Lcda. en
Psicologia. Guatemala, 1980. Archivado en Biblioteca Nacional, Montevideo.

“Gufa de Educacién Sexual para nifios que asisten a un centro de Educacion Especial”.
Guatemala. Publicado en el Centro de Documentacion de FLASSES (Federacion
Latinoamericana de Sociedades de Sexologia y Educacion Sexual) 39 paginas. Ponencia
en el Il Congreso de Sexologfa, Montevideo, Uruguay, 1979.



Actividad Profesional

Ejercicio liberal de la profesion en forma ininterrumpida con pacientes en consultorio
privado. Psicologia Clinica. Terapia familiar. Montevideo, 1985- 2018.

Experiencia de trabajo con poblacién vulnerable. Trabajo comunitario con nifios, jovenes,
adultos. Guatemala-Uruguay-Montevideo, 1973-2016.

Proyecto ONG “Nosotros” en convenio con el Municipio B. Grupos de jévenes con la
tarea de: Limpieza de alcantarillas de la ciudad. Tareas Polifuncionales. Jévenes en

situacion de vulnerabilidad social de 18-29 afios. El objetivo central planteado por el
Convenio es promover y favorecer la integracion social y comunitaria de los jovenes
educandos y desarrollar una politica de empleo juvenil, preparando el egreso de los
mismos. Cargo: Coordinadora del Equipo Educativo. Montevideo, julio 2011-2016.

Convenio ONG “Nosotros” con IMM (Intendencia de Montevideo). Proyecto socio-
educativo-laboral “Limpieza y Mantenimiento de Cafiadas, Taludes y Cunetas”. Jévenes
de 18-29 afios en situacion de vulnerabilidad social, con el objetivo de desarrollar una
politica de empleo juvenil y favorecer la integracion de los jévenes educandos en la
comunidad. Cargo: Coordinadora del Equipo Educativo. Montevideo, Cerro, 2006-
2011.

Proyecto ONG “Nosotros” con IMM. Proyecto socio-educativo-laboral cuyo objetivo es
incentivar la insercién social y comunitaria de los jévenes y desarrollar posibilidades de
empleo juvenil. Tarea asignada a los jévenes: la limpieza y acondicionamiento de Parques
y Plazas de Montevideo. Jévenes de 18-29 afios en situacion de vulnerabilidad social.
Cargo: Coordinadora del Equipo Educativo. Montevideo, Cerro, 2008-2011.

Psicéloga del Hogar “Maruja Stirling”. Internado de nifios y adolescentes de seis a
catorce afios. Convenio AUPI (Asociacién Uruguaya de Proteccién a la Infancia) con INAU
(Instituto del Nifio y el Adolescente. Montevideo, 2004.

Psicologa del Centro CAIF (Centro de Atencion a la Infancia y Adolescencia). Convenio de
la Asociacion Civil con INAU. Coordinadora del Equipo Educativo. San Antonio. Canelones.
Uruguay, 2003-04.

Psicologa del Club de nifios. Coordinadora del Equipo Educativo. San Antonio. Canelones,
Uruguay, 20003-04.

Psicoterapeuta de grupos familiares, exiliados y liberados. Talleres de psico- expresion
con fines terapéuticos con nifios, con adolescentes y padres. Proyecto CIFA-SER (Centro
de Informacion, Formacién y Asistencia Enrique Pichdn Riviere y Servicio Ecuménico de
Reintegracion). Montevideo, 1986-88.

Trabajo en asentamientos poblacién indigena y ladina: con nifios, adolescentes y padres,
poblacién indigena en situacion altamente vulnerable. Guatemala, 1977-78.

Psicologa en colegios (pre-escolares, primaria y secundaria). Guatemala, Guatemala,
1976-81.

Asistente de psicéloga en “Escuela Dr. Martirené” (INAU). San José, Uruguay, 1973-76.
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Actividad en Investigacion

CSIC 1+D Convivencia Social y sensacién de inseguridad ciudadana. Subjetividades.
Evaluacion Académica positiva, no recursos disponibles. Facultad de Psicologia-UdelaR,
2014.

Proyecto de investigacion Reconocimiento y Subjetividad vulnerable en la
Hipermodernidad. Programa “Fundamentos Interdisciplinarios de la Psicologia en

la Hipermodernidad”, 2013-16. Instituto de Fundamentos y Métodos en Psicologfa.
Este Proyecto enmarcado en mi area de investigacién: Reconocimiento y Subjetividad
vulnerable y participacion ciudadana en el contexto actual, 2015. Psicologia y Practicas
Artisticas en el contexto socio-histérico politico actual.

Investigacion: “Las Consecuencias de la Represion en el Cono Sur”. Catedra de Psicologia
Social de la Facultad de Psicologfa, UDELAR, 1986.

Investigadora de UNESCO: Investigacion sobre “Necesidades Educativas Basicas” en la
aldea Chicazanga. Departamenteo de Huehuetenango. Poblacién indigena. Trabajo de
campo, concurrencia a la aldea, encuesta, participacion y conduccion de las reuniones
grupales con los pobladores del lugar. UNESCO, Guatemala, 1977.

Actividad en Extension

Talleres de Psicosociologia Clinica en la Inspeccién de Educacién Secundaria centradas
en: “ldentidad personal e institucional en la Hipermodernidad: reconocimiento, placer
y sufrimiento del ser docente. Instituto de Fundamentos y Métodos en Psicologia.
Programa Fundamentos Interdisciplinarios de la Psicologia en la Hipermodernidad.
Montevideo, 2014.

Talleres de Psicosociologia Clinica con el Sindicato de COFE, centradas en “La
Transformacion en el mundo del trabajo”. Instituto de Fundamentos y Métodos
en la Psicologia. Programa: Fundamentos Interdisciplinarios de la Psicologfa en la
Hipermodernidad. Montevideo, 2012-13.

Intervencion Urbana “Proyecto Bocas de Tormenta” Asociacion de Universidades Grupo
Montevideo. Instituto Nacional de Bellas Artes, UDELAR. IMM. 8, 9, 10 de noviembre 2013.
Montevideo.

Miembro titular de la Comisién Directiva del Instituto de Fundamentos y Métodos
en Psicologia, periodo 2015-17. Integrante del Comité de Etica de la Facultad de
Psicologia, 2013-14. Miembro de Tribunal de Concursos. Facultad de Psicologia UDELAR:
2014-17. Tutora de Tesis de Maestria: 2016-2018. Tutora TFG: 2013-2018. Postulacion al
Doctorado en Psicologia. Facultad de Psicologfa, UdelaR. Aceptada.
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