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Presentacion

Este libro constituye el sequndo volumen que, como colectivo, presenta el
grupo de Investigacion en Disefio e Interaccion Tecnoldgica. En la obra se
exponen avances de los estudios que cada uno de los miembros ha realizado
en relacion con sus distintos proyectos, los cuales comparten como objetivo
comun el explorar la relacion entre el disefio, la tecnologia y otros ambitos del
conocimiento, con el fin de propiciar la reflexion y el analisis tedrico-practico
de éstos en la interaccion social y productiva. Cada uno de los capitulos,
por tanto, representa una mirada especifica que abona a la generacion del
conocimiento sobre la realidad y sus posibilidades, sobre la practica cotidiana
y la innovacion.

En el primero de ellos, se expone una propuesta que enlaza directamen-
te la investigacion y la docencia. Al reflexionar sobre la puesta en practica
de laboratorios de aprendizaje como estrategia en las aulas, Marco Ferruzca
recomienda la experiencia como una alternativa para revitalizar y mejorar
la educacion en disefio. El capitulo dos también divulga maneras de innovar
dentro del salon de clase. En este caso, se trata de un proyecto planteado
y probado a nivel internacional -con México, Uruguay y Cuba como parti-
cipantes-, dentro del cual se trabajaron diversas aproximaciones creativas
orientadas al disefio de productos con distintos materiales. Alda Zizumbo
defiende el postulado del disefio como una oportunidad de desarrollo para
Latinoamérica.

Para el tercer capitulo, Roberto Garcia Madrid acerca a los lectores al
campo profesional, inquiriéndolos acerca de los procesos que se siguen para
construir soluciones de disefo. Propone la visualizacion como una herra-
mienta fundamental para profundizar en la comprension de los problemas y,
por tanto, de sus soluciones.

En los dos ultimos capitulos se cuestionan disefios ya construidos. A lo
largo del cuarto, ltzel Sainz presenta un estudio de caso sobre una obra de
literatura electronica, cuyo proceso cultural activo culminé diez afios atras;
similitudes respecto a los actores participantes contrastan con los retos para
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enfrentar un entorno distinto al del libro tradicional. ;Qué desafios se reve-
lan a los disefiadores de la comunicacion grafica gracias a esta experiencia?
La lectura se retoma en el quinto capitulo, donde Ivonne Murillo, Ramsses
Roman, Roberto Lopez Martinez y Roberto Garcia Madrid difunden los resul-
tados de un experimento sobre el comportamiento de los usuarios frente a
las paginas de dos periddicos en linea. Se cuestiona su usabilidad a la luz de
constantes cambios y renovaciones, a los que se suman factores personales,
sociales, culturales y tecnolégicos.

En conjunto, esta aportacion a la coleccion Cuadernos Universitarios de
Investigacion en Disefo comparte "Exploraciones, intercambios y relaciones
entre el disefio y la tecnologia”, frase con la que hemos decidido titular el
volumen. Aspectos aplicables a la arquitectura, el disefio industrial y el disefio
de la comunicacion grafica se abordan desde la formacion, la planeacion y
la evaluacion a través de las cinco perspectivas resefiadas que, a su vez, se
relacionan con otras disciplinas y practicas cotidianas. Esperamos resulten de
interés para otras aproximaciones no mencionadas, pero, sin lugar a dudas,
también conectadas.

Dra. Ma. Itzel Sainz Gonzalez

Responsable del Grupo de Investigacion
en Disefio e Interaccion Tecnoldgica
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Laboratorio de aprendizaje en diseno:
Una aproximacion tedrica y empirica

MARCO VINICIO FERRUZCA NAVARRO

Este articulo ofrece una aproximacion empirica para avanzar en el entendi-
miento de los laboratorios de aprendizaje como alternativa para mejorar
la educacion en disefo y contribuir a desarrollar las habilidades que los estu-
diantes requieren en el siglo xxi. Especificamente, se lleva a cabo una revision
general sobre la nueva vision de la educacion, sequida de una descripcion
del concepto de laboratorio de aprendizaje como alternativa para mejorar la
experiencia de ensefianza-aprendizaje. Luego, se exponen los primeros re-
sultados, después de haber aplicado varias estrategias colaborativas, en un
curso teorico de disefio, con el fin de transformar el aula en un laboratorio de
aprendizaje. La experiencia adquirida sirve como base para delinear algunas
implicaciones inmediatas en la practica de ensefianza-aprendizaje del disefio,
asi como para esbozar futuras lineas de investigacion.

Palabras clave: /earning lab, colaboracion, educacion en disefio, competen-
cias del siglo xxi

Introduccion

La investigacion sobre la educacion para el siglo xx es un tema de gran re-
levancia que se ha convertido en foco de atencion en los ultimos afios. Los
diferentes eventos y publicaciones especializadas derivados a partir de su es-
tudio dan cuenta de ello.

Asimismo, la reflexion sobre las competencias exigidas en el siglo xxi no
puede estar desvinculada de otros fenomenos que, por lo menos desde la
perspectiva del disefio, nos conciernen y, ademas, repercuten en la educacion.
El primero se refiere a la cuarta revolucion industrial (4Rl) y el sequndo a las
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transformaciones propias de la disciplina del disefio. Respecto a la 4Rl, los
recientes avances tecnologicos estan modificando la manera en que vivimos,
trabajamos o nos divertimos. Dos son los aspectos centrales que deben en-
tenderse sobre la 4RI. En principio, se caracteriza por promover la fusion de
tecnologias que logran que lo fisico, lo digital y lo bioldgico converjan. Si bien,
la revolucion digital inicio con la aparicion de las tecnologias de la informa-
cion, hoy los cambios son mas acelerados. De hecho, la sequnda caracteris-
tica de la 4RI es su velocidad, la amplitud de aplicaciones y la modificacion
disruptiva de los sistemas tradicionales que dan estructura a la actividad hu-
mana, sean sistemas productivos, de gestion o de salud, por citar algunos
ejemplos (World Economic Forum, 2016).

En este escenario, reflexionar sobre las implicaciones que la 4Rl tiene en
la educacion no debe dejarse de lado. Retomando a autores como Lee (Lee,
Mark, & Tom, 2017) se plantean los siguientes cuestionamientos: como edu-
car a los ciudadanos v lideres del futuro para innovar y capitalizar oportu-
nidades en un escenario tan cambiante; como educar a los estudiantes para
que guien los cambios que la sociedad requiere; como deberan evolucionar
las universidades, pero sobre todo, como esta 4RI afecta la educacion en di-
seno. De las multiples reflexiones surgidas al respecto, se concluye que hoy en
dia esimpostergable desarrollar habilidades mas universales como la solucion
de problemas, el pensamiento creativo, las caracteristicas interpersonales, et-
cétera.

Por otra parte, los cambios tecnoldgicos, asi como la transformacion ha-
cia una sociedad mas digital han propiciado que muchas de las actividades
desarrolladas por el disefiador sean modificadas, que aparezcan nuevas o in-
cluso han ocasionado que mucho del conocimiento del disefio sea adoptado
y adaptado por otras disciplinas; es el caso del Design Thinking como una
herramienta que durante los ultimos afios se ha popularizado en ambitos
como la mercadotecnia o la ingenieria, pero cuyos fundamentos residen en
la disciplina del disefio.

Uno de los escenarios en que los disefiadores comienzan a tener ma-
yor participacion se ubica en la industria de los servicios. EI moverse de
un paradigma orientado exclusivamente a crear la apariencia formal de
los objetos, a otro, en donde lo que se disefia son sistemas de productos-
servicios sustentables evidencia la necesidad de reflexionar sobre el papel
del disefiador en este contexto. La mas reciente definicion de disefio indus-
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trial propuesta por el World Design Organization (WDO), formalmente el
Consejo Internacional de Sociedades de Disefio Industrial (ICSID), incluso
permite visualizar esas caracteristicas contemporaneas que los disefiadores
deben tener para ejercer la profesion: capacidad para conducir procesos de
solucion de problema; capacidad de pensamiento holistico; pensamiento
creativo, etc. De alguna manera, este tipo de perfil comparte rasgos que se
han enfatizado en esta discusion global sobre educacidn y las competencias
requeridas para el siglo xxi.

En este trabajo se realiza una primera aproximacion tedrica y empirica
para entender mejor como contribuir a desarrollar las competencias ya men-
cionadas. Lograr esta comprension obliga a realizar una breve revision sobre
los retos de la educacion en el siglo xxi. Adicionalmente, se opto por explorar
el concepto de laboratorio de aprendizaje como una via para contribuir al
desarrollo de las competencias en cuestion. Luego, se aplicaron estrategias
colaborativas en un curso teorico de disefio con el fin de transformar el aula
en un laboratorio de aprendizaje en disefio. Finalmente, se concluye con algu-
nas ideas que sirven como base para delinear las implicaciones inmediatas en
la practica de ensefianza-aprendizaje del disefio, asi como para esbozar lineas
futuras de investigacion.

Educacion para el siglo xxi

A consecuencia del rapido avance de la tecnologia y la aparicion de problemas
complejos que la sociedad debe enfrentar, también se subraya la necesidad de
transformar la manera en que los estudiantes son educados. A nivel univer-
sitario, autores como Bishop et al. (2008) y Spohrer et al. (2010) puntualizan
que las instituciones de educacion superior (IES) deben formar estudiantes
con habilidades bajo el modelo "T" que les permitan desempefarse de la me-
jor forma como profesionales en el mercado laboral. El modelo "T" enfatiza
dos aspectos: la especializacion en un campo determinado representada por
la barra vertical de la “T" y la habilidad de colaborar con expertos de otras dis-
ciplinas para aplicar conocimiento en diferentes areas a la propia. Esta ultima
caracteristica se identifica con la barra horizontal de la "T".

Si se parte de la premisa que sefiala a las IES como un factor clave en Ia
formacion de los nuevos profesionales que se convertiran en los impulsores
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de la innovacion y el cambio, entonces, también debe reconocerse que estas
instituciones necesitan revisar constantemente sus practicas pedagogicas
con la intencion de brindar la mejor experiencia educativa a los estudiantes
(Universitat Oberta de Catalunya, 2016).

La aparicion de la innovacion abierta como modalidad para generar nue-
vas soluciones a los retos que enfrenta la sociedad, también pone de relieve
la importancia de desarrollar un sistema de pensamiento ad hoc, habilidades
especificas y comportamientos basados en la voluntad y apertura para cola-
borar (Organisajana, K., 2015).

El World Economic Forum, WEF por sus siglas en inglés, (World Econo-
mic Forum & Boston Consulting Group, 2015) ha sefalado las habilidades
que los estudiantes requieren para enfrentar de la mejor forma los retos
del siglo xx. Ademas de poseer habilidades fundamentales como aritmética y
de alfabetizacion, deben desarrollar las concernientes al pensamiento critico,
solucién de problemas, persistencia, curiosidad y colaboracion. Los cambios
en el mercado laboral hacen indispensable que todos los individuos cubran
estos aspectos.

La nueva vision de la educacion propuesta por la WEF invita a hacer un
mejor uso de la tecnologia para desarrollar dichas habilidades. También su-
giere que las alfabetizaciones fundamentales son solo el punto de partida
para dominar las habilidades del siglo xxi, competencias y cualidades de ca-
racter. Las habilidades fundamentales se refieren a como el estudiante aplica
habilidades basicas en tareas cotidianas. Las competencias aluden a como
el estudiante se aproxima a problemas complejos; el pensamiento critico, la
capacidad creativa, habilidades de comunicacion y colaboracion son parte de
éstas. En tanto que las cualidades de caracter hacen referencia a como el es-
tudiante se enfrenta a los cambios dinamicos de su entorno. La curiosidad, la
intuicion, la persistencia, la adaptabilidad, el liderazgo, asi como la conciencia
cultural y social, son parte de este grupo.

Una de las conclusiones a las que llega el WEF en su reporte “New vision
for education: Unlocking the potential of technology” (2015) especifica que
todas las habilidades propuestas para el siglo xxi requieren de mas herramien-
tas para desarrollar las competencias y cualidades de caracter.

En sintesis, y acorde con lo sefialado por King y Sen (2013), las IES tienen
la necesidad de actuar para repensarse. No hacerlo seria un acto de irres-
ponsabilidad con todos los miembros de la sociedad, considerando que las
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universidades deben contribuir con innovaciones para mejorar la calidad de
vida del ser humano.

Laboratorios de aprendizaje

Segun la carta de principios elaborada por la red francofona de laboratorios
de aprendizaje, conocidos en inglés como learning labs, este tipo de espacios
se consideran como un ecosistema de experimentacion e innovacion en torno
a las nuevas formas de aprendizaje colaborativo. Disponen simultaneamente
de herramientas informaticas, entornos, equipos, asi como otros recursos de
apoyo al aprendizaje y métodos pedagdgicos que promueven la inteligencia
colectiva (Learning Lab Network., n.d.).

Algunos de los aspectos y principios que comparten los laboratorios de
aprendizaje de la red anteriormente mencionada son: fomentar la creacion,
promover la colaboracion, desarrollar habilidades de comunicacion, aprender
a aprender y fomentar la participacion de diversos actores sociales.

Aunque el desarrollo de los laboratorios de aprendizaje se asocia al avance
de la web 2.0, la inteligencia colectiva, o0 a la aparicion de los cursos masivos en
linea, Massive Online Open Course (MOOC, por sus siglas en inglés), los primeros
antecedentes datan de 1997 con la aparicion del primer laboratorio de este tipo
en la Universidad de Stanford cuyo objetivo consistia en elaborar proyectos para
mejorar la ensefianza y el aprendizaje a partir de la aplicacion de las nuevas
tecnologias y las nuevas tendencias pedagdgicas (Wikipedia, n.d.). La literatura
cientifica acerca de los laboratorios de aprendizaje aun es escasa (Koh € Abbas,
2015), sin embargo existen experiencias de investigacion vinculadas a la trans-
formacion de bibliotecas y museos como laboratorios de aprendizaje (MacArthur
Foundation & Institute of Museum and Library Services, 2014).

Otro proyecto educativo que converge con principios basicos de los la-
boratorios de aprendizaje es el caso de The Future Classroom Lab (FCL) desa-
rrollado por European Schoolnet. El FCL es un espacio de aprendizaje ubicado
en la ciudad de Bruselas, Bélgica. Su conceptualizacion y materializacion esta
orientada en plantear el nuevo entorno de aprendizaje, a partir de repensar el
papel de la pedagogia, la tecnologia y el disefio en el aula. Su creacion busca
promover la conciencia sobre los elementos esenciales del aprendizaje en el
siglo XXI (European Schoolnet, s.f.).

CUADERNOS UNIVERSITARIOS DE INVESTIGACION EN DISENO I
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Metodologia

Con el objetivo de realizar una primera aproximacion empirica para entender
mejor el concepto de laboratorio de aprendizaje, se aplicaron varias estrate-
gias colaborativas durante un curso de teoria del disefio impartido durante
los meses de enero a abril de 2017. Las estrategias seleccionadas implicaron
una serie de transformaciones en el aula para su ejecucion. Una valoracion
sobre la intervencion en el aula y en el curso también permitiria identificar
si este tipo de transformaciones contribuyen a desarrollar las competencias
requeridas en el siglo xxi, en particular aquellas vinculadas con la necesidad
de aprender a trabajar de manera colaborativa, desarrollar el pensamiento
critico y la creatividad.

El caso que aqui se reporta esta organizado en cinco apartados: iden-
tificacion de la situacion, disefio del caso, conduccion del estudio de caso,
analisis de resultados y reporte del caso.

Identificacion de la situacion

Desarrollar las habilidades que se requieren en el siglo xx, particularmente en
estudiantes de disefo industrial, obliga a repensar la forma en que educamos
en disefio vy, por lo tanto, a mejorar la experiencia de aprendizaje dentro y
fuera del aula.

Durante el periodo de formacion de los estudiantes de disefio industrial
en la Universidad Autonoma Metropolitana (UAM) de la unidad Azcapotzalco,
se imparten diversos tipos de cursos, algunos con una carga teorica impor-
tante, otros con una orientacion practica, asi como otros mas donde desarro-
llan habilidades propias del disefio.

Especificamente en este caso los cursos de teoria del disefio constituyen
un escenario ideal para explorar como el concepto de laboratorio de aprendi-
zaje puede orientar el redisefio de este tipo de asignaturas con la finalidad de
mejorar la experiencia educativa del estudiante.

Tradicionalmente, los cursos de teoria del disefio se imparten durante los
primeros tres afos (9 trimestres) de la preparacion de un estudiante. Cada
trimestre se desarrolla una unidad de ensefanza-aprendizaje (UEA), que es
como se denomina a este tipo de cursos en esta universidad, con una tema-
tica teorica distinta.
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Las UEA tedricas se imparten en un periodo de 12 semanas, con una du-
racion de tres horas por semana divididas en dos sesiones de 1.5 horas. Entre
los estudiantes predomina la idea de que este tipo de cursos tienden a ser
aburridos y sélo se basan en una modalidad de conduccion del proceso de
ensefianza-aprendizaje centrada en el profesor.

Por otra parte, si se observa el programa de estudio correspondiente a la
carrera de disefio industrial, con vigencia hasta el mes de marzo de 2017, es
posible identificar respecto a los cursos de teoria lo siguiente:

« No se explicita con claridad la importancia de desarrollar las habilidades
para el siglo xxi anteriormente mencionadas.

 Las modalidades de conduccion del proceso de ensefianza-aprendizaje no
son del tipo colaborativo

Ya en lo particular, el caso que aqui se describe esta centrado en presentar
los primeros resultados después de la aplicacion de principios caracteristicos
de los laboratorios de aprendizaje en la Unidad de Ensefianza Aprendizaje
“Introduccion a la teoria del disefio industrial”, impartida del mes de enero a
abril de 2017.

La informacion obtenida servira como base para la discusion sobre la im-
portancia de transformar el aula de disefio en un laboratorio de aprendizaje,
asi como para describir el proyecto conceptual de un MOOC vy difundir he-
rramientas que favorezcan la creatividad, el pensamiento critico y la colabo-
racion. Estas herramientas pueden ser aprovechadas por los laboratorios de
aprendizaje u otro tipo de espacios.

Disefio del caso

La realizacion de este caso es de corte exploratorio con la intencion de definir
preguntas e hipotesis para un posterior estudio y determinar la viabilidad
de desarrollarlo. Concretamente interesa valorar el impacto percibido en los
estudiantes, después de incorporar durante el curso de teoria varias practicas
creativas y colaborativas para transformar el aula en un laboratorio de apren-
dizaje. La leccion aprendida servira de base para determinar algunas conside-
raciones en el disefio de un MOQC, donde este tipo de conocimiento pueda
distribuirse para el beneficio de los disefiadores y de la sociedad en general.
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El curso se disefid de la siguiente manera.

Las sesiones se impartian los martes y jueves.

La primera sesion sirve para presentar el curso.
Hay un total de diez unidades tematicas por cubrir.
Cada unidad tematica se compone de dos sesiones.

Los estudiantes elaboran en equipo un blog con una entrada por cada unidad
tematica.

Durante la primera sesion de una unidad tematica se realizan las siguien-
tes cuatro actividades: a) configuracion del aula (acomodar mobiliario exis-
tente en el aula); b) dindmica colaborativa; c) sintesis del profesor; y d) expli-
cacion de entrada por desarrollar y publicar en el blog.

En la seqgunda sesién, cada equipo expone la entrada de su blog, cuya
elaboracion es parte de la estrategia de aplicar el concepto de aula invertida
en el curso. Los estudiantes reciben una introduccion a un tema durante la
primera sesion para después realizar una investigacion fuera del aula y pre-
sentarla en la sequnda sesion. Durante esta ultima, los estudiantes tienen
la oportunidad de escuchar las ideas del resto de compafieros y mejorar la

propia.

Conduccion del caso

Los métodos empleados para valorar la percepcion del estudiante sobre la
transformacion del aula en un laboratorio de aprendizaje fueron tres: evalua-
cion final del curso, observacion de los participantes y ejercicios colaborativos
realizados. Durante el proceso de elaboracion del caso no hubo seleccion de
participantes debido a que se analizo la situacion en su propio contexto para
posteriormente valorarla. La tabla 1 muestra una relacion de los datos obte-
nidos en el laboratorio de aprendizaje de disefio elaborado ex profeso para el
curso.
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Tabla 1. Relacion de datos obtenidos en el laboratorio de aprendizaje de disefio
elaborado ex profeso para el curso.

Descripcion Tipo Observaciones
Resultados de las 10 dindmicas | Ejercicios de Nombre de las estrategias aplicadas: pecha kucha, fish bowl,
(reativas y participativas elabora- | co-creacién mapa histérico, world café, mapa de afinidad, explorar visual-

dasenelaula

mente una nocion, dibuja el problema, dibuja un cartel, grammas
y storytelling.

Videos y fotograffas del curso

Material audiovisual

Se llevd un registro principalmente de los ejercicios de co-
(reacion.

25 evaluaciones finales del curso | Documento La evaluacidn del curso se hizo a través de una encuesta que en
especfico recogia una pregunta sobre a experiencia en el curso.
7 blogs elaborados en el curso Documento Participacién como mentor.

Analisis de resultados

La posibilidad de realizar visitas a los dos sitios previamente mencionados mas la posibi-
lidad de consultar de primera mano, tanto a personas como la documentacion relevante,
permite identificar ciertos factores en los que la idea de la inteligencia colectiva esta
incrustada. La tabla 2 presenta una sintesis de las practicas identificadas y los factores a

las que estan asociadas.

El disefio y la presentacion de la UEA “Introduccion a la teoria del disefio industrial”,
desde la perspectiva del concepto de laboratorio de aprendizaje y la necesidad de desa-
rrollar las competencias para el siglo xx, permiten identificar impactos positivos en el
proceso de ensefianza enfocado en el aprendizaje del alumno. La tabla 2 presenta una
sintesis de los impactos identificados y los factores a los que estan asociados.
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Factores

Laboratorio de aprendizaje en diseiio / Competencias para el siglo XXI

Pedagogia activa

Se organizaron una serie de actividades que permitieron eliminar la pasividad del alumno en el cur-
s0. Ver figura X. Los testimonios compartidos a través de la evaluacién sugieren que los estudiantes
funcionaron como el elemento activo en el proceso de aprendizaje y el profesor como facilitador.

A continuacion se incluyen comentarios externados por los estudiantes:

“ .. fue mds dindmico haciendo que aumentara el interés, provocando un hambre de conocimien-
10"

" .las clases no fueron mondtonas. . .nos motivo a aprender por nosotros mismos.”

" .el curso ha sido uno de mis favoritos. . . el panorama con el que entré y con el que sali fue
completamente distinto y las reflexiones que se hicieron no sélo ayudaron a mi enfoque como
disefiadora, sino como persona.”

“...laestrategia pedagdgica me parece eficiente”

“...me qust6 demasiado haber experimentado una clase de teorfa distinta a lo que es cominmen-
tey me dio mucho conocimiento.”

" .el uso de audiovisual, ejemplos, material diddctico ayudd a la comprension del tema. .."

" .el maestro hizo de lo tedrico algo prictico e interactivo, en mi experiencia nadie habia logrado
eso para mi aprendizaje. . ."

“considero que el curso fue muy bueno, aprender jugando en una clase tedrica es muy buena forma
de impartir clase.”

“uno de los cursos mds activos, catdrtico y divertido. . .

También se identificaron expresiones a favor de que mds docentes adquieran una mejor formacion
metodoldgica en estrategias y técnicas innovadoras para el aprendizaje. Véase los siguientes
comentarios:

“..que los profesores de otros cursos fueran mds creativos. . ."

"..que la continuidad/consistencia no se perdiera en los trimestres/UEA siguientes.”
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Interaccion conducida por
el aprendizaje
colaborativo

Todo el curso se trabajo de manera colaborativa. Sequn la dindmica empleada se configuraban
equipos de dos 0 mds integrantes. La elaboracion del blog también se hizo en equipos de tres a
cuatro personas. Ver Figura X.

De igual forma, los equipos debian organizarse para publicar sus entradas que, a su vez, debian
aportar una vision critica y con profundidad sobre los temas abordados en el curso.

Como parte de la valoracion del curso, se incluyd una evaluacién entre alumnos que representaba
un porcentaje de la calificacion final. Este hecho hizo que se responsabilizaran también y dieran una
estimacidn sobre el compromiso de sus compafieros para con el equipo.

Comentarios que sugieren que el curso favorece el aprendizaje colaborativo:

“..1as clases son mds dindmicas y hacen mds facil el aprendizaje”

“..fue muy dindmico el curso. Se promovié mucho el trabajo en equipo, lo cual creo que para
nuestra formacién como disefiadores es muy importante.”

“...un curso muy bueno debido a la interaccion alumno-alumno y alumno-profesor”

“como este curso deberia haber mds, pues en otros sélo nos mecanizan y nos encierran en un solo
sector a diferencia de esta materia que tuvo mds dinamismo y participacién”

“..1as dindmicas presentadas son lo suficientemente adecuadas para poder aprender y al mismo
tiempo convivir con todo el grupo.”’

Desarrollo de competen-
cias disciplinares, profe-
sionales y transversales

Se recibieron comentarios que muestran en los alumnos la curiosidad, la colaboracion, el desarrollo
de habilidades para busqueda de informacidn, asi como el pensamiento critico. Los blogs elabora-
dos por los estudiantes apoyan esta aseveracion.

“_..en o personal cuando buscaba informacion trataba de buscar en inglés, lo cual no s6lo me
ayudé para el blog sino también como prdctica. ..”

“reo que este sistema me hizo ser mds critica, participativa y responsable”

" los recursos que brindd y las referencias ayudaron a ampliar el conocimiento y la curiosidad por
las cosas.”

Entrenamiento en
métodos asociados al
pensamiento de disefio

Los estudiantes aplicaron diversas herramientas y estrategias para llevar a cabo varias prdcticas de
disefio que contribuyen a generar resultados creativos e innovadores. Su utilizacién contribuye al
entrenamiento del estudiante en el manejo de métodos para explorar problemas, generar nuevos
enfoques, etcétera.

Estos métodos pueden ser aplicados posteriormente por lo estudiantes en otros cursos o en su
préctica profesional.
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Fl aula tradicional donde se imparte el curso en cuestion se integra de dos pizarrones, un proyector
Espacios fisicos favorables | con su respectiva pantalla, aproximadamente veinte restiradores individuales, con sus bancos, y un
ala produccion colectiva | cesto de basura. Los restiradores se organizan habitualmente en tres hileras de seis a siete restirado-
res con el profesor al frente para impartir a sesion.

La transformacion del aula consisti6, basicamente, en acomodar el mobiliario de diferentes formas,
seqUn la actividad por realizar, aspecto que a veces no fue muy practico por las limitaciones de
espacio en el aula.

Los estudiantes se apropiaron de los muros para trabajar, elaborando esquemas o colgando sus
materiales visuales. Se consultaron contenidos en linea a través de un teléfono celular con el fin de
garantizar conectividad todo el tiempo y Ia presentacidn de sus blogs. Ademds, el profesor aportd
las herramientas diddcticas empleadas en las dindmicas desarrolladas. Este Gltimo aspecto, los
estudiantes lo valoraron positivamente:

“me agradé el curso por la manera de ensefianza a base de experiencias graficas y las dindmicas
para aprender mds."

A'lo largo del curso se tomaron fotografias que reflejan el espiritu por trans-
formar la experiencia en el aula y contribuir al desarrollo de las habilidades
que los estudiantes requieren, en lo particular y en lo general. Ver Figura 1y
Figura 2.

Figura 1. Configuracion del aula de disefio

20 M CUID 05 | DISENOS



Figura 2. Aprendizaje colaborativo

Reporte del caso

a) El caso o el problema

En los ultimos afios el autor de este trabajo ha profundizado, desde la teoria
y la practica, en el estudio de la innovacién y de los métodos que la favo-
recen. Asimismo, los temas de creatividad y de la inteligencia colectiva vin-
culados a la innovacion también han sido abordados. Uno de los aspectos
que acentuaron este interés radica en entender que la innovacion pasa no
solo por lo tecnoldgico sino por contar con un capital humano altamente
calificado para desenvolverse en el siglo xx, asi como con una cultura de la
creatividad que va desde lo individual, hasta lo colectivo (de equipo) y lo
organizacional.

Ante este panorama, las universidades tienen un compromiso muy serio
por renovarse y brindar la mejor experiencia educativa a los estudiantes como
ya se sefiald. Al respecto, el autor de este estudio ha hecho una investigacion
para identificar y conocer practicas docentes que, de alguna manera, han
contribuido a plantear esta problematica en el ambito del disefio. Por esta
razon, se han podido visitar varias universidades, principalmente en el ex-
tranjero, y se participo en actividades docentes que favorecen una pedagogia
activa.
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Lo anterior ha servido como un andamiaje en la construccion de una serie
de reflexiones en torno a cdémo mejorar la educacion en disefio. Comprender
el rol del docente en el aula, en las circunstancias actuales, ya sean socia-
les, tecnoldgicas u de otro tipo, es de suma importancia para contribuir a la
formacion de profesionales del disefio mejor preparados que enfrenten los
retos de la sociedad. La revolucion educativa comienza en el aula generando
experiencias significativas para los actores involucrados.

La puesta en practica de estrategias colaborativas y métodos creativos
en el aula, durante un curso de teoria del disefio, debe entenderse como una
aproximacion exploratoria inicial encaminada a entender mejor el concepto
de laboratorio de aprendizaje dentro de esta disciplina.

b) Consideraciones para elaborar el caso

El caso requirio familiarizarse con las herramientas y estrategias empleadas,
lo cual fue posible gracias a la capacitacion y puesta en practica de éstas en
otras instituciones o eventos especializados.

¢) Resultados

El conocimiento adquirido previamente al desarrollo de este caso ha sido fun-
damental para disefar un curso de teoria del disefio que ha sido valorado de
manera muy positiva por los estudiantes. Las evidencias recogidas a lo largo
de éste son prueba de ello.

d) Retos y como se enfrentaron
Los retos enfrentados durante la realizacion del caso se relacionan con:

« |dentificar las mejores estrategias y herramientas segun el objetivo espe-
cifico de cada unidad tematica que forma parte del curso. Sin embargo, el
estudio de las caracteristicas correspondientes ayudoé a clarificar cuando
y como utilizarlas.

« Disponer de internet durante todo el curso. Aunque hay cobertura de red
inalambrica institucional, no siempre es posible establecer una conexion.
Esto se soluciond utilizando un teléfono mévil con muy buena sefal de

M CUID 05 | DISENOS



internet para conectar la computadora principal utilizada en clase y mos-
trar sin contratiempo los contenidos en linea de apoyo al curso.

e) Implicaciones relevantes para el campo de estudio

Al'igual que en otras profesiones, los actuales cambios en el mercado laboral
han evidenciado que no basta con desarrollar al maximo las habilidades es-
pecificas del disefio, sino que también deben desarrollarse otras que faciliten
trabajar en equipos interdisciplinarios, manejarse en la incertidumbre o ges-
tionar procesos complejos para la solucion de problemas.

Aunque el disefio ha sido considerado durante mucho tiempo como
una actividad creativa por los no disefiadores, también es cierto que hoy es
indispensable redefinir el saber-hacer del disefio. El disefio actual es mas
transversal y es precisamente esta transversalidad la que obliga a estudiar
los nuevos paradigmas con el fin de delimitar el espacio de accion del di-
sefiador.

El profesional del disefio hoy debe ser capaz de gestionar procesos de
inteligencia colectiva que conduzcan a crear productos y servicios innova-
dores. Debe estar preparado para disefiar y/o aplicar los medios necesarios
que soporten conversaciones, en multiples canales, para extraer las mejores
ideas, visualizarlas y concretarlas. El escenario en el que el disefio se desen-
vuelve hoy es abierto, complejo y volatil. La caja transparente del proceso de
disefio, en oposicion a la caja negra, ha sido sustituida por otra que no tiene
limites. Las preguntas son: ¢qué transformaciones debemos impulsar desde |a
academia para cumplir con estas expectativas?, ;como contribuyen a ello los
laboratorios de aprendizaje?

f) Leccion aprendida con el caso
En virtud de que los primeros resultados de esta intervencion, en un curso de
disefio, han sido favorables, en el futuro interesa analizar con mayor detalle
su impacto en el estudiante. De esta experiencia se derivan las preguntas
siguientes:

- (Este tipo de experiencias en el aula son apropiadas para los diversos

tipos de cursos de disefio?
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« ¢Queé tipo de herramientas son las mas adecuadas para cada curso?

« ¢Los docentes de disefio estarian dispuestos a cambiar la dinamica de su
clase por una con elementos pedagdgicos mas activos?

«» ¢Queé estrategias se pueden seguir para democratizar este tipo de conoci-
miento en las escuelas de disefio?

Conclusiones

La elaboracion de este trabajo cumplid con su objetivo general al profundizar en
el entendimiento de la educacion y las competencias requeridas en el siglo xx.
Para conseguirlo se efectud una breve revision tedrica sobre el tema, pero prin-
cipalmente se exploro el concepto de laboratorio de aprendizaje como una via
para mejorar la experiencia en educacion. Esto implico revisar las bases teoricas
de dicho concepto, ademas de aplicarlo en un curso teorico de disefio.

Respecto a la educacion para el siglo xx, se pone de manifiesto la ur-
gencia de realizar estudios con mayor profundidad sobre los cambios en la
educacion, pero principalmente con un enfoque de disefio por ser esta la
arena en la que nos desenvolvemos. ;Como deben transformarse las escuelas
superiores que imparten estudios de disefio?; scual es la correlacion entre
las competencias universales que, en teoria, se requieren para el siglo xxi en
comparacion con las que los disefiadores deben desarrollar para el presente y
futuro de grandes cambios?; ;qué tipos de practicas deben cambiar en el aula
del disefio con el fin de preparar mejores estudiantes, capaces de manejarse
en la incertidumbre? Estos son solo algunos de los cuestionamientos surgidos
de esta primera reflexion.

Acerca del concepto laboratorio de aprendizaje, de este trabajo se rescata
la necesidad de revalorar la configuracion del espacio con relacion a los pro-
cesos de ensefianza-aprendizaje con el objetivo de generar mejores experien-
cias educativas. La informacion revisada sobre los laboratorios de aprendizaje
subraya la importancia de disponer de espacios en los cuales se fomenten
estrategias de aprendizaje colaborativo, se dispongan de tecnologias de apo-
yo al aprendizaje, asi como también se cuente con recursos pedagogicos que
enriguezcan las actividades escolares. Aunque gel concepto de laboratorio de
aprendizaje es interesante, hace falta profundizar en el tema a través de un
estudio teorico.
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La aplicacion del concepto mencionado en un curso tedrico de disefio
tuvo un impacto positivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje como se
constato a través de los diferentes medios para recoger informacion. Esta
claro que es de suma relevancia entender los fundamentos de la educacion
para el siglo xx con el fin de identificar las competencias que pueden ser
desarrolladas desde el aula y definir los recursos informaticos o materiales
necesarios para facilitar que el aprendizaje suceda. El curso de teoria del di-
sefio que ha servido como base para impulsar la idea de laboratorio de apren-
dizaje implico la realizacion tres acciones clave para el buen desarrollo de
esta investigacion: la definicion de una serie de estrategias que fomentan el
aprendizaje colaborativo; el disefio y la disposicion de los recursos necesarios
para llevar a la practica dichas estrategias, asi como planear las transforma-
ciones en el aula a partir de la reorganizacion del mobiliario. Los resultados
obtenidos indican que, con este tipo de experiencias, se favorece la pedagogia
activa; se promueve la interaccion conducida por el aprendizaje colaborati-
vo; se desarrollan competencias disciplinares y transversales, ademas de que
los estudiantes se entrenan en diferentes métodos asociados al pensamiento
creativo. De igual manera, a pesar de las limitaciones en la transformacion
fisica del aula, el cambio en la reorganizacion del mobiliario favorece la pro-
duccion colectiva de conocimiento.

De esta primera aproximacion tedrica y practica al concepto de laborato-
rio de aprendizaje se desprenden tres lineas de investigacion a las cuales se
les debera dar continuidad en el futuro: la primera consiste en profundizar,
como ya se menciono con anterioridad, en el estudio de la educacion para
el siglo xxi desde la perspectiva del disefio; en sequndo lugar, es importante
llevar a cabo experiencias empiricas de mayor control para tener una mejor
valoracion sobre el concepto de laboratorio de aprendizaje y cémo aplicar-
lo en el aula de disefio; finalmente, también es necesario reflexionar sobre
coémo sacar mayor provecho de las tecnologias en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

A proposito de esta Ultima linea de investigacion, actualmente, el autor
de este trabajo, junto con otros colegas desarrollan un curso masivo en linea,
coloquialmente conocido como MOOC (Massive Open On line Course) con la
intencion de concentrar en un sitio aquellos métodos vy estrategias colabora-
tivas que sean de utilidad para la disciplina. Se pretende ejemplificar su uso
con evidencias de proyectos de disefio en donde se hayan aplicado.
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Una parte fundamental en la definicion de los contenidos de este MOOC
consiste en poner en practica constantemente dichos instrumentos en el
aula, asi se sefialaran con claridad las pautas que cualquiera ha de seguir
para aplicarlas en diversos escenarios.

A pesar de que este trabajo no busca explicar el fendmeno de los MOOC,
es importante resaltar que se opta por esta alternativa de aprendizaje porque
también se contextualiza en el fenémeno de los grandes cambios en el siglo
XXl que, entre otros aspectos, se caracteriza por una aceleracion en la produc-
cion, distribucion vy utilizacion del conocimiento (Zubieta, 2015). Se parte de
la idea de que los laboratorios de aprendizaje también pueden ser virtuales
y, por lo tanto, los MOOC se convierten en una herramienta para favorecer el
desarrollo de experiencias educativas ad hoc a los retos del siglo xxi. Varios
autores sugieren que los MOOC representan un ecosistema de oportunidades
que contribuyen a adquirir nuevos conocimientos y desarrollar habilidades
demandadas en nuestra sociedad (Zubieta, 2015; Vazquez, et al, 2013). Esta
alternativa de aprendizaje es util como complemento a la formacion tradi-
cional, cuyos planes y programas educativos pueden tardar en renovarse o
flexibilizarse como consecuencia de estructuras burocraticas demasiado rigi-
das. Las universidades podrian explorar el uso de MOOC para hacer llegar su
conocimiento a la sociedad.
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Innovacion orientada por la creatividad. Desarrollo de
alternativas de productos de disefio. Experiencias en México,
Uruguay y Cuba

ALDA ZIZUMBO

En este articulo se abordara el trabajo desarrollado a partir de la imple-
mentacion de metodologias creativas en los talleres impartidos en Uruguay,
Cuba y México, en el marco del proyecto “Disefio, tecnologia e innovacion:
intercambio UTU - UAM", enfocado a generar ideas originales para el de-
sarrollo de productos innovadores con diferentes materiales y técnicas. En
el caso de Uruguay se elaboraron nuevos productos con agata y amatista,
piel y lana; en Cuba se fabricaron en ceramica; en México, se efectuaron
disefios pensados para concretarse en plata, ceramica y vidrio, entre otros
materiales.

Con esta experiencia se establece que la industria creativa y el sector dise-
fio en particular, es un area de oportunidad fundamental para el crecimiento
de Latinoamérica tanto a nivel economico como social. Entendiéndose crea-
tividad como un proceso que lleva a la realizacion de productos originales,
con la capacidad de producir muchas ideas (fluidez), diferentes (flexibilidad)
y reestructuradas (elaboracion), condiciones que permiten evaluar si un pro-
ducto, idea o enfoque es o no creativo.

En los talleres mencionados se desarrollaron nuevos productos a partir de
metodologias que son ensefadas en las Unidades de Ensefianza Aprendizaje
de Lenguaje Basico y Sistemas de Disefio, en la Division de Ciencias y Artes
para el Disefio (CyAD) de la UAM Unidad Azcapotzalco; metodologias creati-
vas como la biomimética, la narrativa y ejercicios enfocados a la aplicacion de
los fundamentos de disefio (elementos generadores de la forma). Estos temas
se desarrollan en los cursos para la ejecucion de ejercicios y prototipos como
estrategia de estimulacion de la creatividad.

Palabras clave: innovacion, creatividad, desarrollo de productos
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Introduccion

En el afio 2015 se realizan las actividades propuestas en el proyecto registrado por el gru-
po de Investigacion Disefio e Interaccion Tecnologica del Departamento de Investigacion
y Conocimiento del Disefio en la Universidad Autonoma Metropolitana (UAM) Azcapot-
zalco, en colaboracion con la Universidad del Trabajo de Uruguay (UTU): "Disefio, tecno-
logia e innovacion: intercambio UTU - UAM" Este proyecto se llevd a cabo gracias a los
fondos de Cooperacion Uruguay-México a través de sus agencias Agencia Uruguaya de
Cooperacion Internacional (AUCI) y Agencia Mexicana de Cooperacion Internacional para
el Desarrollo (AMEXCID). El objetivo de este proyecto fue el intercambio de conocimiento
en disefio con la intervencidn de expertos, asi como la realizacion de talleres y seminarios
sobre innovacion a través de la gestion del disefio y asistencia técnica.

Para la UAM, la oportunidad de poder compartir y validar su experiencia en materia
de investigacion y formacion en disefio contribuye de manera positiva en la mejora de
sus funciones sustantivas, asi como al cumplimiento de los objetivos enmarcados en
el Plan de desarrollo institucional 2014-2024 citado en el apartado 3 “Justificacion del
proyecto” (Ferruzca).

En este proyecto se desarrollaron actividades enfocadas al intercambio de conoci-
miento en disefio con el fin de propiciar la innovacion en el desarrollo de productos,
especificamente en gemas uruguayas: agata y amatista. Sin embargo, las herramientas
y metodologias impartidas en estos talleres para impulsar la innovacion de productos a
través del disefio, son aplicables a cualquier material y en cualquier region de Latinoa-
mérica.

En el documento de registro del proyecto “Disefio, tecnologia e innovacion: inter-
cambio UTU - UAM", se menciona que las gemas en Uruguay son comercializadas, en
su gran mayoria, en el exterior con un bajo o nulo valor agregado; en tanto, la industria
de la lapidacion y el disefio de productos es reducida, concentrada mayoritariamente
en la ciudad de Artigas. Por otra parte, el mercado de las artesanias en gemas es suma-
mente limitado. Por este motivo, la UTU y, en particular, la propuesta del Tecndlogo en
Producto en Gemas, trabaja sobre un modelo de produccién que garantiza todo desa-
rrollo sustentable, favoreciendo asi lo economico, social y cultural. Con la posibilidad
ofrecida por el fondo AUCI, surge la iniciativa de intercambiar conocimiento en disefo,
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en un centro de investigacion especializado en este tema en UAM Azcapotzalco, con el
fin de promover la solucion a la problematica antes mencionada e impulsar la innova-
cion de productos.

Por otro lado, el organismo Promotor de innovacion: Disefio Dicenjalisco, s una aso-
ciacion de la iniciativa privada sin fines de lucro que impulsa a la industria creativa,
principalmente el sector disefio e innovacion. Trabaja generando empleo de calidad e
incrementando el nivel de vida en la region con el objetivo de posicionar a Jalisco en
el plano internacional como sede reconocida de innovacion y disefio. Su intencion es
sumar esfuerzos con las distintas iniciativas, industrias y organizaciones para impulsar
su vision y generar impacto en el mundo. Por medio de este organismo, en el marco de
este proyecto, se impartieron talleres a artesanos en la ciudad de Tlaquepaque, Jalisco,
promovidos por el Instituto de la Artesania Jalisciense y, también, por la Secretaria de
Desarrollo Econdmico del Gobierno del Estado de Jalisco.

En mayo de 2016 se celebro la 12 Bienal de Disefio en La Habana Cuba, su lema:
Disefio y prosperidad. Su objetivo, la creacion de un espacio para sensibilizar sobre los
aportes del disefio y su implicacion estratégica en el desarrollo industrial, econémico,
social y cultural. Dentro del programa de este evento se contemplo la realizacion de
talleres promovidos por el Instituto Superior de Disefio Industrial (ISDI) y la Oficina Na-
cional de Disefio (ONDI), con la intencion de aplicar estrategias y herramientas a partir
de metodologias que impulsen la creatividad y propicien la innovacion en el desarrollo
de productos en ceramica.

Es asi como se impartieron los talleres denominados “Innovacion orientada por la
creatividad”, en la ciudad de Artigas, Uruguay; en la ciudad de Tlaquepaque, Jalisco y en
la ciudad de La Habana, Cuba. En este articulo se muestran los resultados obtenidos, asi
como el proceso que se siguio en el desarrollo de ejercicios de experimentacion.

Las metodologias utilizadas, en los diferentes talleres, se enfocaron en proporcionar
herramientas para la generacion de alternativas contemplando el aspecto formal, y el
aspecto funcional. Las metodologias impartidas en estos talleres no contemplaron la
fabricacion de productos, solamente llegar a un prototipo, es decir, abordar un concepto
y llevarlo a la practica con materiales como papel, cartulinas y plastilina, entre otros. En
el caso de los prototipos elaborados en el Instituto Superior de Disefio Industrial (ISDI) en
La Habana, se utilizo la ceramica.

Como parte de los acuerdos de intercambio entre instituciones se establecio la rea-
lizacion de una segunda fase, en donde se desarrollarian las propuestas conceptuales
obtenidas de los talleres, en producto. Esto permitio entrar en una etapa de proyeccion de
los objetos, con diferentes materiales: agatas, amatista, plata, piel, madera, barro y vidrio.
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El disefo y el proceso creativo

El disefio no sélo depende del bocetaje o la realizacion de maquetas, es una actividad
proyectual que requiere de un proceso que permita fundamentar el desarrollo y gene-
racion de ideas, y esto se logra a través de un método. "Para construir un nuevo objeto,
necesitamos un método, esto es un sistema objetivo” (Rojas).

"Los métodos de disefio contribuyen en el proceso creativo” (Bruno Munari); Munari,
insiste en la importancia del método en funcién de la complejidad que puede implicar un
problema de disefio. En su libro Cémo nacen los objetos, sostiene que “la creatividad no
quiere decir improvisacion sin método..."

Los métodos de disefio son estrategias que permiten llegar a la solucion de una
manera mas eficaz y eficiente. Los pasos basicos son: clarificacion de objetivos; esta-
blecimiento de funciones; fijacion de requerimientos; determinacion de caracteristicas;
generacion de alternativas; evaluacion de alternativas y mejora de detalles. Es en |a etapa
de generacion de alternativas donde se recurre a metodologias como la narrativa, la bio-
mimética y la aplicacion de los fundamentos de disefio (elementos generadores de la for-
ma), las cuales ayudan a desarrollar la creatividad, asi como a obtener ideas y propuestas
formales para la creacion de nuevos productos. Entendiéndose como metodologia al
método adecuado que se aplica sistematicamente para cumplir ciertos objetivos.

Creatividad

La palabra creatividad en latin significa “crear de la nada” Segun PJ. Guilford (1950) la
personalidad creativa consta de tres factores: la fluidez que se refiere a la productividad, la
capacidad de dar varias soluciones validas al resolver un problema; la flexibilidad consiste
en modificar las ideas y dar respuestas variadas; y la originalidad, la cual se define como la
capacidad de emitir resultados novedosos, validos y que provoquen cierto impacto. Por otro
lado, Gardner propone tres elementos centrales de la creatividad: la persona o talento indi-
vidual; la disciplina en que trabaja el individuo; y el ambiente que lo circunda. La motivacion
también impulsa al sujeto a crear, asi como las aptitudes antes mencionadas: la fluidez de
pensamiento; la flexibilidad de adaptacion; y la originalidad de las ideas.

El proceso creativo se fundamenta en la asociacion de ideas. Las asociaciones que no
son conscientes, las intencionalmente buscadas vy las asociaciones que buscan las respuestas
a problemas. Existe una gran variedad de criterios que contemplan las fases de un proceso
creativo; no existe un solo proceso. La creatividad es la capacidad innata en el ser humano,
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sin embargo, se desarrolla gracias a ciertas disciplinas y habitos, como: una curiosidad per-
manente; el deseo y el habito de observar las cosas con mayor profundidad; el habito de
comparar los estimulos con los resultados; y un habito para la discriminacion cualitativa.

La creatividad es relevante para el disefio y en el proceso proyectual de disefio se
requiere adiestrar la mente a través de reconocer tres mecanismos mentales: la intuicion,
la deduccion y la induccion, los cuales se manifiestan durante el proceso de disefo, se
complementan permanentemente y, ademas, se deben ejercitar para potenciar la creati-
vidad, seguin Gonzalez Ruiz.

La aplicacion de estas tres metodologias: narrativa, biomimética y aplicacion de los
fundamentos de disefio (elementos generadores de la forma), permiten estimular la crea-
tividad a través de métodos o procesos que generan nuevas ideas para la solucion de un
planteamiento inicial. Se realiza el ejercicio de ciertas practicas y habilidades necesarias
para obtener mejores resultados, como: el juego, la empatia, el modelado, la analogia, la
observacion, la imaginacion, el concepto, la abstraccion, asi como la utilizacion de fuen-
tes de inspiracion, investigacion y experimentacion. La aplicacion de estas metodologias,
ademas, brinda estrategias que permiten llegar a la solucion de una manera mas eficaz y
eficiente para la creacion de productos de disefio y permiten obtener resultados diversos
a partir de la experimentacion.

Experimentacion con los elementos generadores de la forma

En los tres talleres la primera metodologia impartida fue siempre: la experimentacion con
los elementos basicos del disefio, cuyo objetivo radicd en familiarizar al participante con
un lenguaje basico en disefo. Esto le permite tener herramientas y conocimiento para
desarrollar composiciones y alternativas. Es un compendio de todos los componentes
formales, de conceptos como: volumen, textura, color, orden geométrico, abstraccion,
percepcion, los cinco sentidos, emocion, técnicas visuales, funcion, materiales, los cuales
se definen en el campo de la conformacion bidimensional y tridimensional.

Los elementos abordados en esta metodologia y definidos como generadores de la
forma son los siguientes:

a. Elementos conceptuales: punto, linea, plano, volumen; elementos visuales: forma,
tamafio, color, textura.

b. Elementos de relacion: direccion, posicion, espacio, gravedad; elementos practicos:
representacion, significado, funcion.
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c. Fundamentos sintacticos de la alfabetidad visual: percepcion y comu-
nicacion visual, equilibrio, tension, nivelacion y aguzamiento, preferen-
cia por el angulo inferior.

La dinamica consiste en explicar cada uno de los elementos y enseguida mos-
trar al participante imagenes de ejercicios realizados a partir de éstos, ejemplo:

LINEA »
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Ejercicios de alumnos que cursaron la asignatura de Lenguaje Basico en la Division de Ciencias y Artes para el Disefio de
la UAM Azcapotzalco. Fotos e imagenes: Elaboracion propia

Posteriormente, el participante generd sus propias composiciones en bidimension, las
cuales tuvieron que modelar en tridimension. En esta primera metodologia el participan-
te desarrolla habilidades como el juego, la imaginacion, la analogia, la experimentacion,
y el modelado.

Con el juego se aprende a procesar informacion y usar la creatividad; la imaginacion
es la capacidad de representar mentalmente ideas. Si se usa la imaginacion se activan
los patrones sensomotores en relacion con la emocion y la memoria; la analogia consiste
en tomar caracteristicas de otro ambito y extrapolarlas a nuestras propuestas de disefio;
Con la experimentacion es posible obtener diferentes resultados o variables que eviden-
cian las ideas dentro del proceso para la creacion de una propuesta de disefio; por ultimo,
el modelado permite pensar haciendo, es decir, desarrollar la capacidad de pensar en la
tridimension y, al mismo tiempo, manejar la adecuada combinacion entre la abstraccion,
la analogia vy la habilidad manual.

Imagenes del taller impartido en Artigas, Uruguay.
Fotos: Elaboracion propia
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Imagenes del taller impartido en Artigas, Uruguay.
Fotos: Elaboracion propia

Imagenes del taller impartido en Tlaguepaque, Jalisco.
Fotos: Elaboracion propia
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Biomimética

La biomimética es la ciencia que estudia la naturaleza como fuente de inspi-
racion, también conocida como biomimetismo. La palabra biomimética pro-
viene del griego: bios "vida", mimetikos "imitacion”. Tomando como referencia
a la bionica, que es el estudio de los sistemas, animales vivos y plantas, en
busca de soluciones sustentables para resolver problemas humanos consul-
tando o emulando los patrones y estrategias que han demostrado ser validas
a través del tiempo. La biomimética incorpora el estudio de las formas, siste-
mas y procesos encontrados en la Naturaleza, los cuales ayudan a encontrar
soluciones innovadoras y sustentables dentro del disefio de productos, mate-
riales, ambientes, servicios y mensajes.

El objetivo de ensefiar esta metodologia reside en descubrir las soluciones
del mundo vivo y no vivo y ser capaz de trasladarlas a nuevos productos de
disefio, tanto en el aspecto funcional como el formal. El participante se in-
volucrd en las fases del proceso de disefio aplicando la biomimética para la
definicion de conceptos vy, posteriormente, de formas para el desarrollo de un
prototipo.

1. Investigacion. La idea es recopilar informacién y conocimientos sobre el
tema de inspiracion con el objetivo de enriquecer los disefios. La inves-
tigacion se apoya en muchas fuentes de informacion, también la propia
experiencia o la investigacion de campo. Sera importante documentar
todo el material adecuado al proyecto, recopilar muestras y efectuar ex-
perimentos con la informacion obtenida. En esta etapa contaremos con
informacion relevante documentada que, probablemente, no se obtenga
con un ejercicio de observacion en el taller.

2. Ejercicio de observacion. La observacion requiere paciencia, concentrar la
atencion y registro. La observacion profunda permite descubrir las claves
para dibujar cualquier cosa. Podemos decir, entonces, que la destreza ma-
nual para el dibujo esta vinculada con la capacidad de observacion. La ob-
servacion es un elemento fundamental en todo proceso de investigacion,
gran parte del acervo del conocimiento se logra mediante esta habilidad.
En el disefio, la observacion facilita bocetar cualquier objeto o espacio, y
asi habilitar la destreza manual del dibujo, ademas, todo lo que conlleva
su aplicacion, como: la proporcion, el contraste o la profundidad.
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3. Proceso de abstraccion. La abstraccion es la interpretacion de un hecho vi-
sual, el cual es reducido a sus componentes y elementos basicos. A partir del
proceso de abstraccion obtenemos nuevos y multiples significados suscep-
tibles de aplicar como alternativas en la solucion de un problema de disefio.

4. Generacidn de alternativas. Es la etapa en donde el participante experi-
menta, modela, y se familiariza con la analogia, para llegar a una o varias
propuestas formales. Ademas, se pondera la funcion que podria tener
cada alternativa.

Imagenes del taller impartido en La Habana, Cuba. Fotos: Elaboracion propia
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Imagenes del taller impartido en Tlagquepaque, Jalisco.
Fotos: Elaboraciéon propia

Narrativa

El objetivo de esta metodologia es familiarizar al participante con las fases del proceso
de disefio, en donde el concepto deriva de una narracion, inspirado en un hecho, acon-
tecimiento, anécdota, vivencia, o historia. Es una fuente de inspiracion que describe el
ambiente o la situacion, se describe tanto a los personajes que intervienen en ella como la
accion, lo que sucedio, la forma en la que intervino cada personaje, asi como las reaccio-
nes de éstos ante lo sucedido. La fuente de inspiracion reside en todo tipo de elementos
del entorno en su interrelacion con nuestros sentidos, cualquier cosa que motiva y dara
sentido o significado a los disefios.

La narracion brinda elementos que se interpretan a partir de las técnicas visua-
les: exageracion-simetria, contraste-armonia, acento-neutralidad, asimetria-simetria,
inestabilidad-equilibrio, fragmentacion-unidad, economia-profusion, audacia-sutileza,
transparencia-opacidad, complejidad-sencillez, distorsion-realismo, entre otras. Todas
generan composiciones formales en bidimension y tridimension. Estas técnicas visuales
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se representan con elementos como el color, las formas geométricas, orga-
nicas, textura, figuras abstractas, figurativas, etc. El sentido de la narracion
ofrece un valor agregado a cada propuesta, pues cada producto contara con
una historia.

La primera actividad en este taller consistio en discutir acerca de los va-
lores, costumbres, cultura y elementos que distinguen a cada region. A partir
de esa informacion se realizaron historias, cuyos personajes fueron los par-
ticipantes de cada taller. Mas adelante, se desarrollaron propuestas formales
bidimensionales y tridimensionales incorporando las caracteristicas incluidas
en la narracion. En esta etapa se generan y combinan diferentes propuestas
para integrar el prototipo final y es necesario discutir el aspecto funcional de
cada propuesta y, si es posible, el sector al cual va dirigido el producto y los
materiales con los cuales se elaborara.
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Imagenes del taller impartido en Tlaquepaque, Jalisco. Fotos: Elaboracion propia

En la ultima etapa se conforman equipos para seleccionar entre to-
das las propuestas formales generadas, aquellas que cumplan con las ca-
racteristicas idoneas para el prototipo final. La creatividad es un proceso
del pensamiento en el cual factores como el trabajo en equipo motivan a
incrementarla; éste es de suma importancia, pues contribuye en el buen
desempefo de los procesos creativos, y €s un comun denominador en las
empresas y compafias. Los grupos de trabajo pueden estar integrados por
personas de la misma disciplina o no.
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Imagenes del taller impartido en Artigas, Uruguay Fotos: Elaboracion propia
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Innovacion

“La creatividad es pensar en ideas nuevas y apropiadas, mientras que la in-
novacion es la aplicacion con éxito de las ideas dentro de una organizacion.
En otras palabras, la creatividad es el concepto y la innovacion es el proceso”
(William Coyne).

La creatividad es un impulsor de la innovacion. En un proceso de disefio,
al identificar una necesidad iniciamos con la creatividad y terminamos con la
innovacion. Innovar es un proceso en el que una idea o invencion se convier-
te en una técnica o un servicio util que crea valor, es decir, se desarrolla un
producto competitivo. Es preocuparse por encontrar una idea viable, poner
ideas a trabajar. Las ideas y el conocimiento que producen la creatividad, con-
ducen a innovaciones. La innovacion es el proceso que involucra aplicaciones
deliberadas de informacion, imaginacion, e iniciativa. Es sinonimo de riesgo,
experimentacion con lo cual se construye algo nuevo.

El enfoque de estos talleres se centrd en transformar en ideas, el cono-
cimiento de los aspectos culturales y sociales relevantes de cada region, y
materializar esas ideas en un bien o producto. Ademas, a través de la experi-
mentacion y combinacion de diferentes materiales, se obtuvieron productos
no existentes con grandes posibilidades de introducirlos al mercado y conver-
tirlos en éxito comercial. Algunos ejemplos son:

Bolso para dama

Prototipos finales resultado del taller impartido en Artigas, Uruguay. Material utilizado: plata,

madera, piel, minerales (dgata y amatista) y lana. Fotos: Luis Marines
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Juego de mesa para
nifos

Joyeria
contemporanea

Articulo de cocina

Articulo de cocina
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Conclusiones

Un disefio es el resultado final de un proceso, cuyo objetivo es buscar una so-
lucion a un problema. En este proceso es necesario definir el problema, es decir
determinar los elementos que debe contener la solucion; posteriormente, debe
buscarse la combinacion de elementos que ajuste mejor a la posible solucion.
Por lo tanto, no existe un solo procedimiento para resolver un problema, cada
problema tiene un planteamiento y una forma distinta de solucionarse y para
llevar a cabo un buen disefio es necesario la aplicacion de distintos métodos
y técnicas. Las metodologias mostradas en este articulo dan la posibilidad de
dotar a los productos de nuevas y diferentes formas, asi como de significados.

¢Cual fue el resultado de este intercambio? Diferentes soluciones desa-
rrolladas con diversas técnicas y materiales. La integracion de varias discipli-
nas para la busqueda de soluciones a problemas: la interdisciplina. Los parti-
cipantes de estos talleres trabajaron en equipos, integrados por estudiantes,
profesores de disefio industrial y artesanos. El trabajo en equipo y las meto-
dologias aplicadas permitieron compartir experiencias para abrir el panorama
y obtener otras posibilidades, otros caminos, aprender usar la cabeza de otra
forma. Los participantes en estos talleres emplearon la voluntad vy la asocia-
cion, aprovechando el potencial de cada individuo, con el fin de impulsar el
progreso en sus comunidades y utilizar el conocimiento para generar valor a
través del disefo.
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Visualizacion de datos. Configuracion de contenido para la
comprension

ROBERTO GARCIA MADRID

En el campo profesional del disefio grafico las areas predominantes, en lo
general, se acotan a la promocion, publicidad y divulgacion. Los proyectos
implican procesos ortodoxos para construir soluciones.

Actualmente las necesidades se problematizan de formas diversas con
modelos provenientes de otras disciplinas. La visualizacion ofrece un aporte
nuclear, proponiendo, en el momento de estar frente a un sistema o producto
de visualizacion, lograr en el espectador un insight, término en inglés similar
a comprender, o interiorizar una idea. Asi, se propicia que los contenidos fil-
trados con esta perspectiva se comprendan en otro orden de ideas.

Palabras clave: Visualizacion, disefio, insight, asistencia externa.

Aproximacion al término visualizacion

La visualizacion es una actividad natural en el ser humano y se aborda segun
la disciplina o postura desde donde se estudia. El término visualizacion im-
plica cierta complejidad para su definicion dado que puede operar como una
suerte de ordenamiento del pensamiento. La Real Academia Espafiola (2018)'
en una de sus acepciones, lo define de la siguiente manera: “[...] formar en la
mente una imagen visual de un concepto abstracto [...]"; en otra acepcion se
vincula con el término "visibilizar", el cual refiere: "Hacer visible artificialmen-
te lo que no puede verse a simple vista [...]" (Real Academia Espafiola (2018).
Visibilizar. En Diccionario de la lengua espafola (Edicion del Tricentenario) Re-

" Visualizacion. En Diccionario de la lengua espafiola. Edicion del Tricentenario. Recuperado de http://
dle.rae.es/?id=bwBHZTh
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cuperado de http://dle.rae.es/?id=bv56DEN). La distincion entre ambas inter-
pretaciones ofrece dos opciones: la primera hace alusion a la imagen mental
y, la segunda, a volver visible lo que no se puede ver, salvo con la asistencia
de ayuda artificial.

La visualizacion se abordd de forma disciplinar desde las ciencias de
la computacion en las décadas de los ochenta y noventa, principalmente
por el procesamiento asistido por ordenador para transformar y acelerar
bases de datos para ser analizadas mediante graficos (Card, Mackinlay y
Shneiderman 1999: 1-18). Se plantearon distintas definiciones para aco-
tar el término, unas lo definen como: mecanismos por los cuales los seres
humanos, pueden percibir, interpretar, utilizar y comunicar la informacion
visual (McCormick, DeFanti & Brown 1987 en Scaife y Rogers 1996: 185).
Por otro lado, Dursteler (2003: 21) refiere a la visualizacion como "[...] una
construccion mental que va mas alla de la percepcion sensorial y que como
tal construccion mental se acerca al conocimiento, que es la aprehension
intelectual de las cosas.”

La construccion de esta disciplina se soporta en un andamiaje tecnolo-
gico, con una salida grafica, que implico retomar autores que trabajaran el
campo de la imagen para encontrar mejores formas de configurar los gra-
ficos. En paralelo se exploraba en torno al proceso cognitivo derivado de la
visualizacion, Card, Mackinlay y Shneiderman (1999: 8) refieren la “cognicion
amplificada”, la cual se acota a la manera en que la visualizacion logra am-
pliar el contenido frente al usuario vy, por otro lado, mencionan la “cognicion
externa”, la cual implica la asistencia que soporta el proceso mental interno.

Asistencia externa

Scaife y Rogers abordan el término de "cognicion externa” (Scaife y Rogers,
1996: 185-213) y la manera en que este se sustenta con graficos, decantan-
dose (sin ser exclusivos) en un contexto digital. Esta cognicion externa provee
de elementos a una persona, que le muestran y asisten a la realizacion de
actividades diversas, las cuales descargan del proceso de cognicion interna,
en otras palabras, de estar “activos” en la mente de la persona, ya que al mos-
trarse frente a ella, complementa y, ademas, permite exteriorizar y no ocupar
"desempefio cognitivo"

M CUID 05 | DISENOS



Un ejemplo es cuando se hacen anotaciones en un papel para no memori-
zar lo que se escribe y, posteriormente, se consulta; el procedimiento anterior
aplicado en ejemplos de distintos 6rdenes de complejidad, deriva en lecturas
de mapas, estadisticas, esquemas, etc. Particularmente acotandose al con-
texto de visualizacion, en el cual pueden mostrarse graficos compuestos por:
esquemas, mapas, elementos abstractos y/o figurativos, entre otros, que asis-
ten al usuario para entender contenidos, complementandolos con la propia
cognicion interna; de esta forma se logra la apropiacion de los contenidos.

Este proceso no es exclusivo con el uso de graficos bidimensionales, tam-
bién se sigue con obra volumétrica y con la lectura de escritos.

Actualmente, los contenidos y la manera en que son “leidos” permite
una interaccion continua, el ejemplo del teléfono inteligente con un es-
pectro amplio de aplicaciones y con una conexion a internet promueve el
binomio de contenidos y soporte, lo que ofrece un soporte dinamico de
cognicion externa.

El insight

El articulo "Human factors in Visualization Research” (Tory y Moller, 2004)
aborda como desde estrategias en la medicién de factores humanos, en
especial aspectos de percepcion visual, pueden asistir a una idonea visua-
lizacion. Los autores ya exponen la necesidad de ahondar mas en aspectos
complementarios que deben ser considerados para el desarrollo de una vi-
sualizacion dentro de las ciencias de la computacion. De igual manera otros
autores (Frankel, 2004) han explorado la pertinencia de un disefio dptimo de
imagenes aplicados en el campo de las ciencias duras, de tal forma que las
imagenes obtenidas sean claras para quien las mira.

En la ultima década, la visualizacion ha ido permeando a otras disciplinas
y, por ende, se ha enriquecido en la forma en que se desarrolla y conceptua-
liza. A este respecto diversos autores refieren una cita de Richard Hamming
en la cual expone su postura en torno al computo con la siguiente frase:
“The purpose of computing is insight, not numbers" (Hamming 1973: 3-5),
si bien la palabra insight no tiene una traduccion literal al espafol es posi-
ble considerar las palabras: vision, percepcion, interiorizar, entendimiento o
incluso el término eureka, pero una palabra mas cercana seria: comprender.
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Para Dursteler comprender se refiere a rodear, incluir una cosa, interiorizarla;
por lo que sustituyendo insight por comprender, la traduccion de la frase
queda de la siguiente forma: “El propdsito del cdmputo es la comprension, no
los numeros”. Lo relevante para Hamming es lo que se obtiene con el uso de
la computadora, no en si la computadora. De esta frase se deriva una adapta-
cion propuesta por Card, Mackinlay y Shneiderman que describe la esencia de
la visualizacion: "The purpose of visualization is insight, not images” (Card, S.
etal. 1999: 4-8); la idea sintetiza contundente cdmo, en cierta forma, el poder
de la imagen permite lograr un insight, pone de manifiesto lo importante que
es el proceso de entendimiento de una visualizacion, por encima del proce-
samiento de computo.

La visualizacion no se soporta solo en los medios, sino en la experiencia
de acceder a esos medios, es decir, la configuracion de los elementos y como
se ven éstos, como se digieren por el usuario, como los interpreta, se los
apropia, los comprende.

Un insight, por medio de visualizaciones, implica un proceso de entendi-
miento gradual, de alguna forma narrativo por parte de la persona que las
mira. A este respecto Nathan Shedroff escribe "an overview of understanding”
(Wurman 2001: 26-28) el cual describe como se inicia con la adquisicion
de datos, los cuales estan inconexos, después se ordenan y se transforman
en informacion; con el manejo de los mismos se llega al conocimiento, con
el dominio se obtiene sabiduria, esto ultimo supone un insight, es decir, un
proceso de interiorizacion, de entendimiento de lo ya adquirido. (Véase Fig.1)

Datos Informacion Conocimiento Sabiduria

7

Fig.1 Interpretacion del esquema “"an overview of understanding” de Nathan Shedroff, por parte del autor
(RAGM).
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El proceso de “insight” detona a su vez: descubrimiento, toma de decisiones,
explicacion, etc. A manera de sintesis, es posible afirmar que visualizacion se
refiere al proceso mental que ordena datos crudos o abstractos en informa-
cion comprensible para la persona; la visualizacion provee la asistencia ex-
terna al proceso mental para lograr una mayor comprension. A partir de una
idea abstracta se visualiza, se estructura un significado entendible.

Enfoques paralelos

El acto de visualizar se lleva a cabo, en cierta medida, paralelamente al acto de
entender, se genera constantemente en el cerebro, imaginando, recordando,
construyendo ideas. Utiliza los sentidos que dan entrada a la percepcion del
entorno; haciendo una acotacion al canal de la vision, la disciplina del disefio
y disciplinas afines pueden apoyar el acto en cuestion.

En las décadas de los sesenta y setenta, empezaron a desarrollarse enfo-
ques como el de la Arquitectura de la Informacion por Wurman vy el Disefio
de la Informacion derivado del Information Design Journal, los cuales abor-
daron problematicas similares a la visualizacion. Con la intencion de hacer
comprensibles los datos aplicaron soluciones con la utilizacion de variables
como: color, escalas, calidad de lineas, direcciones y relaciones espaciales, en-
tre otros, que permiten sumar al proceso para clarificar una visualizacion.

La implementacion de los recursos antes mencionados, requiere de una
experiencia acumulada, ademas de aplicar inclusive el sentido comun. Au-
tores como Otto Neurath (1936), al cual se le atribuye el sistema ISOTYPE,
y Edward Tufte (2001: pp. 40-41,57-63), quien ya hacia criticas al disefio de
graficas en estadisticas en 1975 a través de lie factor, término aplicado a las
graficas que buscaban engafar por medio de una lectura tergiversada de los
datos; por otro lado, en el libro "The visual display of Quantitative Information”
refiere uno de los graficos mas potentes en materia de sintesis y manejo de
datos realizado en 1869 por el estadista francés Charles Minard, el cual mues-
tra la incursion de Napoleon en Rusia.

El grafico combina mapas, linea de tiempo y datos cuantitativos, el resul-
tado se considera como uno de los ejemplos mas potentes en torno al manejo
de datos y es referido de forma recurrente en bibliografia especializada sobre
visualizacion.
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También existen autores del campo del disefio preocupados por estos temas
y sobre como se abordan desde la academia, como Petterson (2002), quien
tiene un abordaje mas duro y consistente, otros ejemplos concentran expe-
riencias diversas emanadas de la practica que descubren formas operativas
de resolver problemas, como en el caso de Frascara (2011).

Estas lineas de estudio persiguen un objetivo similar al de la visualizacion,
pero que no necesariamente se aplican de la misma manera; si se mira desde
una perspectiva mas integradora, tanto el disefio de la informacion y la arqui-
tectura de la informacion aportan estrategias para alcanzar una configura-

cion de elementos que apunta a obtener una visualizacion y por consiguiente
un insight, en los usuarios. (Véase Fig. 2)

JOTCT LI IO
»*° Insight e,
* . e s LJ
" Interiorizacion ",
*

- ““
.
"tramunnt®

0...
Arquitectura de
Informacién

o
Disefio de
Informacion

Fig.2 Esquema de visualizacion soportado por la Arquitectura y el Disefio de la Informacion (Autor:
RAGM)

Caso 1 Caminando con dinosaurios

Las exposiciones de piezas de fosiles de animales prehistoricos someten a
museografias con limitantes, es comun colocar las piezas aisladas y/o plasmar
interpretaciones de los animales dentro de contextos por medio de pinturas o
maquetas. El proceso complicado se manifiesta cuando se le pide al visitante
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que mesure caracteristicas del animal como las dimensiones, cuando se tie-
nen pocas piezas de éste o cuando solo se mira la maqueta o una imagen.
Pero si se tiene el objetivo de visualizar es posible optar por alternativas que
promuevan un insight con los recursos disponibles.

En la exposicion temporal "Esqueletos, evolucion en movimiento" octu-
bre 2016-abril 2017 en el Museo de Historia Natural de la CDMX, se tenian
huesos componentes de la pierna de un animal prehistorico, los cuales se
exhibieron colocandolos en donde se supone corresponden, apoyandose en el
grafico de la silueta del espécimen a tamafio natural, lo que facilité medir las
dimensiones y apreciar el todo propiciando un insight en el espectador. Esto
permitio la comprension de la escala del animal y de la ubicacion del hueso
exhibido. Al explicarse con otra estrategia como una maqueta, no hubiera
sido tan inmediata su apreciacion.

Fuente: http://www.eluniversal.com.mx/articulo/metropoli/cdmx/2016/10/26/invertira-gedmx-50-mdp-
en-museo-de-historia-natural
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Caso 2 Inundacion de Houston Texas 2017

En agosto de 2017 la ciudad de Houston, Texas, sufrié una gran inundacion,
los medios mostraban imagenes con zonas inundadas, proporcionando da-
tos simultaneamente sobre las pérdidas. En la pagina de "Flood education
mapping tool" (2017)? se mostraba un dato cartografico sobre la inundacion,
ahi se presentaban opciones para seleccionar la inundacion en un mapa de
la ciudad de Houston, la manera en que las inundaciones se concentraron
en los cauces naturales de la ciudad, aspecto que no se podia apreciar en
las imagenes de noticias que seguian la catastrofe, y que s6lo mostraban las
zonas mas afectadas.
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2 En Flood education mapping tool. Recuperado de http://www.harriscountyfemt.org.
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Conclusiones

La visualizacion se desarrolla en las ciencias de la computacion, sus principios
permean en otras disciplinas adyacentes como el disefio y la arquitectura de
la informacion. El presente documento extrae los aspectos esenciales de la
visualizacion como es el objetivo de propiciar un insight, aspecto que puede
aplicarse a productos de disefio sin que sea necesario la utilizacion de una
computadora.

La visualizacion provee un enfoque que promueve la configuracion de
elementos y contenidos para favorecer la comprension, los cuales soportados
en un sistema externo —que bien puede ser analogo o digital-, al complemen-
tarse con el bagaje del espectador propician un insight del contenido, es decir,
una comprension.

El acto de disefiar al retomar los objetivos de la visualizacion puede tener un
enfoque distinto, ya que el resultado detona productos de disefio que bus-
quen la construccion de alternativas mas potentes para la toma de decisiones.
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Disenar para divergencias y convergencias
Enfoques del DCG para los procesos de lectura
por placer en la Red

ITZEL SAINZ GONZALEZ

Las obras literarias difundidas a través de la Red participan de un proceso
cultural que presenta caracteristicas especificas. En este trabajo se com-
parten los resultados de un estudio de caso: Perplex City (Mind Candy, 2006),
fragmento de una investigacion doctoral mas amplia. A lo largo de su analisis
se detectan posibilidades y problemas que revelan divergencias con el entor-
no tradicional del libro, asi como coincidencias entre los intereses de los ac-
tores que intervienen en su desarrollo. Al finalizarlo se concluye que, cuando
participa el disefiador de la comunicacion grafica en este tipo de fenomenos,
su trabajo se complejiza; este profesional debe estar al tanto del potencial de
su tarea.

Palabras clave: Disefio grafico; proceso cultural; literatura electronica; rol del
disefador grafico; lectura estética

Introduccion

Antecedentes

En este trabajo se comparte un fragmento de la investigacion doctoral Ef rol
del disefiador de la comunicacidn grdfica, dentro del circuito cultural comuni-
tario de la lectura estética, en el espacio virtual. A lo largo de ésta se analizo
como las obras literarias difundidas en la Red forman parte de un proceso
cultural en el que intervienen actores diversos: escritores, editores, libreros,
promotores, lectores, bibliotecarios... y por supuesto, los disefadores. A con-
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secuencia de las transformaciones que se han dado en la migracion de los
soportes impresos a los electronicos, también las labores y responsabilidades
de estos ultimos profesionales se han alterado.

Con el fin entender de qué manera se insertan los disefiadores de la co-
municacion grafica (DCG) en la evolucion del fenomeno sefalado se planted
un modelo revisado de proceso cultural (PC ), focalizandolo en una inten-
cionalidad especifica: la comunitaria —que busca el beneficio colectivo (Ejea,
2012)-, cuando las personas leen por placer -a lo que se denomina lectura
estética (Rosenblatt, 1988)-. A la par, se exploraron las distintas formas y po-
sibilidades que adopta la literatura al desprenderse del papel. En este escrito
se sintetizan los hallazgos alcanzados al estudiar un caso especifico, donde se
integran estas opticas.

Objetivos

El objetivo de la investigacion doctoral es demostrar que el DCG es crucial
para integrar las distintas potencialidades que el entorno cibernético aporta
al circuito cultural comunitario de la lectura por placer. Sobre la fraccion que
se difunde en este escrito, el objetivo especifico es cotejar el marco teodrico
conceptual con el campo real, de modo que los DCG comprendan los variados
carices del fendmeno que pueden ayudar a solucionar, asi como el potencial
en su rango de accion.

Metodologia y delimitacion

Durante las fases previas de la investigacion se encontrd una gran variedad
de maneras de plasmar y divulgar las obras literarias en el espacio virtual.
En consecuencia, se decidio que la mejor manera de comprender un PC
asociado es a través de estudios de caso a los que se ha aplicado un analisis
cualitativo. Asi, ha sido posible adentrarse en las interrelaciones entre to-
dos los actores y factores que intervienen en el modelo de PC propuesto. El
instrumento que se ha planteado toma como unidad de anélisis al PC. Este
posee una organizacion ciclica en seis fases: formacion, creacion, produc-
cién, distribucion, consumo y conservacion; ademas de tres transversales, a
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saber: gestion, difusion y participacion. En paralelo, se estudiaron las carac-
teristicas de la obra literaria especifica y como se entreteje el disefio dentro
de este conjunto.

Para el trabajo completo se optd por dos casos que representan “[m]uestras
diversas o de maxima variacion. Busca[n] mostrar distintas perspectivas y re-
presentar la complejidad del fenomeno estudiado” (Hernandez-Sampieri et al.,
2010: 397). Este enfoque hizo posible sacar conclusiones particulares respecto
a cada proceso, y comparativas a partir de ambos. Asi, en un apartado posterior
podran inferirse tendencias presentes y futuras en relacion al rol de los disefia-
dores, como se busca en el objetivo general de la investigacion.

Las coincidencias principales entre los dos casos son:

« Ambos tienen su origen en el mismo afo, el 2006.
« Enlos dos son observables los seis momentos basicos del proceso cultural.
Puede accederse a su consulta de modo gratuito.

Tocante a sus divergencias primordiales, resaltan:

« Pertenecen a las dos posibles vertientes principales de las obras lite-
rarias presentes en Internet. En el primer caso se analiza el proceso
alrededor de una catalogable como nativa digital, literatura electrénica
o e-literatura: "[el ordenador] modifica las condiciones de produccion,
transmision y recepcion de los textos, inclusive cabe plantearse si su
aparicion llega a generar nuevas posibilidades de creacion, lectura e
interpretacion de la literatura" Borras (2004: 273). Para el sequndo se
toma un conjunto de obras clasificables como digitalizadas, es decir,
"textol[s] transpuestol[s] de la impresion a la forma digital al tiempo que
conservaln] gran parte o la mayor parte del caracter original de la im-
presion" Engberg (2007: 3)".

« Su temporalidad. En uno de los ejemplos se tuvo en mente un alcance de
tiempo acotado que, como se explicara, llegd a término después de apro-
ximadamente un par de afios. En el otro no sucede lo mismo: se espera
una disponibilidad y lectura continuada, abierta a nuevos participantes
del ciclo cultural.

" En éste, como en el resto de los casos en los que la fuente esta en inglés, la traduccion es propia.
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formacion

Figura 1. Modelo grafico del proceso cultural
a utilizar. Fuente: elaboracion propia.

60

En cuanto al desarrollo del analisis, se siguieron las fases del PC, segun el
modelo grafico formulado, al que se le asignaron colores a modo de facilitar
su comprension. Se trazaron una sintesis textual y grafica para cada fase,
explicando los distintos vinculos que se encontraron desde cada una hacia
cualquiera de las otras y su relacion con el disefio grafico (Figura 1). El mismo
parametro se aplico para los circuitos culturales detectados. Por razones de
espacio, en el presente escrito se comparte solamente uno de ellos, el que
gira alrededor de una obra nativa digital, debido a su mayor diferencia con las
manifestaciones tradicionales del PC.

Como se vera, las fuentes de recoleccion de
datos fueron variadas. A fin de poner a prueba el
funcionamiento y la permanencia del PC, se evito el
contactar directamente a los multiples tipos de crea-
dores o gestores involucrados, limitandose a aquella
informacion disponible publicamente en Internet.
Se ampliaron las propuestas a paginas electronicas

creacion

literaria

distribucion producidas en cada caso, tanto por los iniciadores
del fenomeno como por los participantes; ademas,
gestion recuentos de ellos mismos y algunos portales exter-

difusion . . ,
paricbacion  nos. La confiabilidad de cada fuente se pondero, de
acuerdo a la coherencia que guardaba con el resto

de ellas.
Estructura

Se presenta aqui una adaptacion de la estructura original de los estudios de
caso. En el desarrollo se hara una descripcion general de la obra y un analisis
de los elementos que intervienen en el PC; en las conclusiones se resumen
las principales observaciones sobre las fases del ciclo y el papel del DCG; las
ideas esenciales se acompafian con visualizaciones graficas para ayudar a la
comprension del sistema.

Desarrollo: Perplex City (Mind Candy, 2006)

El PC elegido gira alrededor de Perplex City (PXC), una urbe imaginaria situa-
da en un planeta lejos de la Tierra. Alla, un artefacto llamado Receda Cube
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fue robado de su Academia, trasladado de modo misterioso a este mundo y
escondido en un lugar desconocido. A los habitantes de PXC les era posible
encontrar pistas sobre el hurto, mas no podian viajar hacia aca, por lo que
solicitaron ayuda de los terricolas; ofrecieron la recompensa de £100,000 a
quien lograra encontrar el valioso objeto. Diferentes personajes de aquella
ciudad se comunicaban con los voluntarios a través de medios diversos y
utilizaban acertijos para hacerles llegar los indicios que iban descubriendo.

Perplex City fue producida por la compafiia Mind Candy (2006) radicada
en Inglaterra (Figura 2). Dentro de los distintos subgéneros disponibles en
las obras nativas digitales, ésta es catalo-
gable como narrativa transmedia (Phillips,
2006; Varela, 2013), lo cual significa que
la historia se va construyendo a partir de
multiples recursos (Hayles, 2007). Como ha
sefialado esta ultima autora, en numerosas
ocasiones los frutos de la e-literatura pue-
den tener limites imprecisos con otros pro-
ductos; PXC también es coincidente con
las caracteristicas de un juego de realidad
alternativa (JRA): "Son juegos de aventura
que se desarrollan en el tejido de Internet
y que usan herramientas que ya sabemos Figura 2. Portada de la pagina electronica de
utilizar" (Hon, 2007), como correos electro-  Perplex City. Fuente: Mind Candy (2006).
nicos y paginas web, entre otras.

Las premisas que sirvieron de base para desarrollar la historia permitie-
ron que se convirtiese en una busqueda del tesoro que integrd el universo
ficcional al mundo real; la narracion se fue desenvolviendo mediante trece
etapas, durante las cuales los personajes imaginarios de PXC interactuaron
con los lectores/participantes. Desde que inicid la difusion vy distribucion de
Perplex City hasta que Andy Darley encontro el preciado objeto y recibio el
premio prometido, transcurrieron aproximadamente dos afios (Darley, 2007
y Senderhauf, 2007). La edad promedio de los usuarios registrados fue de 26
afios, practicamente mitad de mujeres y de hombres, mas del 90% de paises
de habla inglesa.

A lo largo del camino, las pistas y las revelaciones se ocultaban en to-
dos los medios disponibles: weblogs, periddicos, revistas, carteles, remolques

PERPLEXCITY

Murder, Intrigue, Betrayal, Conspiracy
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de cine, mensajes secretos en discos compactos de musica, mapas, llamadas
telefonicas, SMS, transmisiones de radio, podcasts, skywriting,? correos elec-
tronicos, juegos de computadora, acertijos (fuera de linea y en linea), videos,
correo directo, busqueda de objetos, drama de audio y codigo Morse (Varela,
2013).

El componente narrativo y literario fue escrito por cinco autores principa-
les -Naomi Alderman, Jey Biddulph, Adrian Hon, Andrea Phillips y David Vare-
la-, aunque el equipo creativo se compuso de mas de 50 personas, entre ellos
disefiadores graficos, ilustradores, desarrolladores de sistemas y expertos en
acertijos. La obra progresaba en tiempo real; las acciones y opiniones de los
lectores influyeron en el desenvolvimiento de la trama. La historia se conto
desde los puntos de vista de varios personajes definidos a profundidad, cada
uno funcionando como un narrador; los participantes podian comunicarse con
ellos a través de correos electronicos, entrevistas y sesiones de chat; el universo
ficcional se complementaba gracias al rastro digital de PXC, principalmente en
el periodico ficticio en linea Sentinel, que se ligaba con paginas electronicas y
multiples referencias a informacion adicional como el metro, la universidad,
comercios y una firma discografica (Phillips, 2006). Tan sdlo de sitios web se
desarrollaron mas de 30 (Hon, 2007).

La vertiente de JRA descanso en tres elementos que Phillips (en Phillips, Thomp-
son, Alexander, Dena, & Barlow, 2006: 31-37) ha sefialado como fundamentales:

« La exposicion, entendiéndola como la narracién de la historia, ya comen-
tada arriba -los autores escribieron el equivalente a cinco libros (Hon,
2007)-. Los lectores debian analizar el contenido a fin de encontrar y
resolver las pistas -en promedio se tuvieron mas de un millon de accesos
por mes a sus sitios web, provenientes de mas de 100,000 visitantes dis-
tintos en cada periodo (Hon, 2007)-. Contrasta su relevancia con la que
posee en los videojuegos tradicionales, donde este elemento acostumbra
ser escaso, usualmente se manifiesta en recuadros de informacion o se-
cuencias de video no interactivas que interrumpen la accion.

« La interaccion. En PXC se concreté mediante la posibilidad de que los
jugadores conversaran directamente con los personajes -se recibieron

2 El término no tiene un equivalente en espafiol, se refiere a utilizar un avion pequefio para arrastrar o
formar con humo un mensaje escrito de modo que sea legible desde el suelo.
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15,000 correos-e para ellos (Hon, 2007)- vy con la influencia que podian
ejercer sobre el progreso de la historia.

« Los desafios. Mientras que "[e]n un videojuego tradicional esta seria la
parte etiquetada como ‘juego’, en la que el jugador dispara, salta sobre
barrancos, apila bloques, etc." (Phillips et al, 2006: 36), en un JRA, los
recursos son multiples y rara vez se repiten: criptografia, logros concre-
tos, ingenieria social® o resolucion de acertijos, por ejemplo -para PXC
se registraron cerca de 55,000 usuarios; resolvieron 850,000 tarjetas de
acertijos impresas que se compraban en paquetes de seis (Hon, 2007).

Cada detalle integrado a cada recurso cumplia diferente funcion, relacionable
con alguna o varias de las fases del PC e impactando en su articulacion.

Formacion

Esta etapa introducia al lector a la dinamica con la que se encontraria.
Thompson (en Phillips et al, 2006: 43) destaca la necesidad de promover la
generacion de comunidades colaborativas entre los jugadores con el objetivo
de facilitar su transito por una experiencia tan compleja. Portales de noticias,
foros o tableros de mensajes, chats y guias (blogs, wikis, “la historia hasta
el momento") fueron recursos creados tanto por Mind Candy como por los
mismos participantes con este proposito. Entre los ejemplos impresos creados
por la compafia se pueden citar las tarjetas de acertijos, que se clasificaban
de acuerdo a colores, nimeros y conjuntos (Hon, 2007). La comunidad de
lectores generd tres sitios web para la integracion de los recién llegados y el
desarrollo de los ya incorporados -Perplex City Wiki (2010), Perplex City Card
Catalog (Enigma, 2007) y Unfiction (2007).*

Creacion

% Es una derivacion de la interaccion que consiste en convencer a algtin personaje de comportarse de
cierta manera o de revelar alguna informacion.

*"En la wiki integraron una enciclopedia sobre el juego, con todo tipo de informacién sobre la historia
[1,048 editores, 1,200 paginas, 13,000 ediciones, mas de 900,000 visitas]. También efectuaron un arma-
do de todos los mapas en Google Maps. Digitalizaron la cara posterior de las tarjetas, las juntaron y las
etiquetaron, con lo cual el resultado tiene multiples puntos de busqueda [192 tarjetas, 600 ubicaciones]"
(Hon, 2007).
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La estructura narrativa de PXC fue planeada en "arcos”, equivalentes a ca-
pitulos de una novela (Alderman, 2013 y Hon, 2007). En cada uno de ellos
habia una ramificacion inicial, que posibilitaba la interactividad entre obra y
lectores; posteriormente, se requeria su convergencia de modo que terminara
en un hito especifico, necesario para que la historia conservara el sentido y la

direccion deseados (Figura 3).

branching and converging

Figura 3. Estructura en ramificacién y convergencia como la
utilizada en PXC. Fuente: Alderman (2013a)

En su caracter de narrativa transme-
dia, en la obra se aprovecharon al maximo
distintos tipos de codigos vy sistemas de
signos, desde el binario, requisito en la de-
codificacion de un mensaje escondido en
las ventanas iluminadas de una ilustracion,
pasando por texto, imagen, voz, musica,
video, criptografia y combinaciones varias;
en las tarjetas de acertijos era comun que
el significado debiera construirse a partir
del dialogo entre texto e imagen. Todos im-
plicaron un compromiso tanto intelectual
como estético por parte de los lectores. La
imbricacion entre mundo real y ficcional,

caracteristica de un JRA, precisé una aproximacion visual y de disefio con-
gruente con cada tipo de recurso y en consonancia con los objetivos que

perseguia:

« Los personajes. Fueron conocidos por sus representaciones graficas y voces
en entrevistas de radio, se opto por ilustraciones que reflejaran sus perso-
nalidades y acciones dentro del juego® (Figura 4 a, b, ¢). Este nivel de iconi-
cidad evito su identificacion con alguna persona especifica del mundo real

« Las compafiias y organizaciones ficticias. La sociedad de PXC funcionaba
de manera muy similar a la de la Tierra, por lo cual se necesitaban institu-
ciones publicas y empresas privadas para operar. Estas tuvieron presencia
en los distintos espacios electronicos de la narrativa transmedia, eligién-
dose para ellas un perfil lo mas real posible, por lo cual, en los anuncios

% Todas las ilustraciones de personajes fueron autoria de Anton Bogaty.

64 M CUID 05 | DISENOS



que se publicaban dentro del periodico Sentinel la fotografia resulto el
recurso ideal (Figura 5 a, b, ¢)

« Los sitios electronicos. El disefio de cada uno dependié de su rol particu-
lar. Mientras que el blog de Violet Kiteway contenia entradas tipo diario
privado, PXC Post reflejaba el caracter serio y digno de confianza que
requiere una organizacion de correos. El Store Locator -localizador de
tiendas minoristas donde comprar las tarjetas- presenta una propuesta
mas dinamica. Cada portal web contaba con enlaces a otros espacios del
mundo de Perplex City y/o del mundo real, asi como mecanismos de inte-
raccion con los lectores especificos, de acuerdo a su papel (Figura 6 a, b, ¢)

« Las tarjetas de acertijos. Existio un machote de disefio para elementos
comunes y necesarios en las 256 que se crearon. Fuera de eso, la grafica
fue acorde al tipo de desafio que presentaba el anverso, con niveles de
iconicidad variables. El reverso, en la mayoria contenia un segmento del
mapa de la ciudad (Figura 7 a, b, ¢)

Figura 4 (a, b, c). Personajes. Respectivamente: Sente Kiteway, Violet Kiteway, Scarlett Kiteway. llustraciones
por Anton Bogaty. Fuente: Perplex City Wiki (s/a, 2010) © Mind Candy

seaside P GA’I‘ES,(FRANKLIN
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// 73

earthworks

No one brings you closer.

Perfectly balanced for our clients.

Figura 5 (a, b, ¢). Anuncios de empresas y organizaciones en el periodico Sentinel. Fuente: Perplex City Wiki
(sfa, 2010) © Mind Candy
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Figura 6 (a, b, ¢). Sitios electronicos: Blog de Violet Kiteway, servicio postal, localizador de minoristas para
comprar tarjetas. Fuentes: Archive.is (2005), Perplex City Wiki (s/a, 2010); © bMind Candy

Syzygy Cube
e B

Figura 7 (a, b, ¢). Anverso de las tarjetas de acertijos # 208, 244; reverso de la 130 Fuente: Perplex City Card
Catalog (Enigma, 2007); © Mind Candy. Perplex City Wiki (s/a, 2010); © bMind Candy

La interactividad de la obra también abrio la posibilidad de que los participantes
se involucraran directamente en la fase de creacion. Para resolver uno de los
desafios, un conjunto de ellos escribid un libro que fue publicado en ambos
mundos, el real y el imaginario: Terra Incognita. Tales from the Third Planet®

5 Aun en el 2017 esta obra podia conseguirse en linea (www.lulu.com); en PXC fue publicado por Seaside
Press como Tales from Earth, por Violet Kiteway (Han, 2007 y sfa, 2010).
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Produccion

Fotografia, medios impresos, audiovisuales y electrénicos... dan cuenta
del vasto trabajo que realizaron todos aquellos integrantes del equipo inter-
disciplinario que cred PXC -mencion especial debe recibir un objeto tridimen-
sional, el Receda Cube, tesoro a recuperar
(Figura 8). Todos ellos implicaron una ex-
perimentacion constante que, lamentable-
mente, no se vio reflejada en una suficiente
consideracion de los costos de produccion.

El mecanismo principal de ingresos
para sustentar el proyecto fueron las tar-
jetas impresas con acertijos, mas sus espe-
cificaciones técnicas eran muy especiales:
recuadros con folios unicos ocultos (Hon,
2007), tintas visibles solo bajo luz negra

- . . . Figura 6 (a, b, ). Sitios electronicos: Blog de Violet Kiteway,
o al utilizar Jugo de limon (Emgma. 2007): servicio postal, localizador de minoristas para comprar

por ejemplo. Ademas, habia que sumar tarjetas. Fuentes: Archive.is (2005), Perplex City Wiki (s/a,

, , C e .. 2010); © bMind Cand
como serian distribuidos los distintos me- ) Y

dios -los eventos en vivo eran particularmente gravosos-.’

Al'igual que los directivos y el resto del equipo de creadores de Mind Can-
dy, los DCG debieron estar conscientes de que el financiamiento era inherente
ala viabilidad del PCX, inseparable de la creatividad y calidad que evidenciaba.
No obstante la gran cantidad de lectores y jugadores, la segunda temporada
planeada para este proyecto se canceld por problemas econdomicos (Smith,
2016y Varela, en Unfiction, 2007).

Distribucion

Esta fase del proceso cultural de PXC se dio por etapas; comenzo en toda
forma en febrero de 2005 (s/a, 2010) cuando apareci el primero de los medios
que irian diversificandose en multiples direcciones: en un misterioso video
sobre el encuentro entre dos civilizaciones se intercalaron fechas y nombres

de periddicos; quienes los consultaron encontraron anuncios clasificados que

7'Se organizaron en Londres, Nueva York y San Francisco.
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llevaron a la primera pagina web mencionada y ofrecieron algunas direccio-
nes de correo-e; los que escribieron recibieron un paquete promocional... y
asi sucesivamente (Mind Candy, 2005).

Las tarjetas de acertijos estuvieron disponibles a partir de abril de 2005
y se distribuyeron en cuatro periodos (Firebox, 2005), probablemente debido,
por un lado, a los requerimientos narrativos, pues los 13 arcos se escribieron
conforme avanzaba la historia —su duracion vario conforme al grado de di-
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Figura 10. Mapa completo de Perplex City, disefiado por
Russel Tate, armado por los lectores. Fuente: Enigma (2007).
© Mind Candy.

ficultad que implicaba cada uno-; por el
otro, el flujo de capital -ya se explico que
las cartas eran el principal ingreso-. Asi, la
aventura termind después de un poco mas
de dos afios, el doble del tiempo original-
mente planeado.

El proceso implico que ciertos elemen-
tos estuviesen disefiados desde el inicio,
mientras que otros se generaron durante
el transcurso de la narracion. Cada uno
representd un nodo que, a la par de con-
tar con su propia identidad, debio guardar
coherencia con el resto del sistema; todos
se convirtieron en puntos de distribucion;
gracias al conjunto se fue detallando cada
vez mas el universo ficcional. A todo ello
se sumaban los enlaces con el mundo real,
que debian entreverarse comodamente en-
tre los medios anteriores. Como resultado
se obtuvo una estructura de tipo hipertex-
tual "bastante compleja que integra en si
misma varios tipos distintos de organiza-
cion de la informacion: secuencial, jerar-
quica y en red" (Lamarca, 2013) (Figura 9).
Tan sélo el mapa, disefiado por Russel Tate,

es prueba de lo arduo que resulta controlar un proceso creativo de este tipo

(Figura 10):

El concebir varios cientos de nombres de carreteras y edificios no es una
tarea facil, especialmente como adicion a crear una historia para la ciudad,
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que tendra que sostenerse durante todo el juego. Cuando se nos ocurrio la
idea del mapa, pensé, ;qué tan dificil puede ser? Meses después, me di cuenta
de la horrible verdad... Pero poner un mapa tan hermoso y detallado en la
parte de atras de las cartas realmente reforzo en la gente el que ésta que
habiamos creado aqui, era una ciudad real (Mind Candy, 2006).

Al trabajo de organizacion y construccion realizado por la compafiia se
sumaron las labores colaborativas de los participantes. Aquellos mas com-
prometidos se dieron a la tarea de documentar y explicar la estructura de la
obra en los distintos espacios que integraron: la wiki, el catalogo de tarjetas,
el mapa vy los foros. En todos ellos incluyeron ligas para conectarse a los sitios
de la narrativa transmedia.

Consumo

Alderman (2013b) sefiala la relevancia del caracter dual en el éxito de una
aventura como PXC: "Los juegos pueden promover que hagas cosas, motivan
la accion en todo tipo de maneras, pero una historia da un significado a lo
que realizas" Thompson (en Phillips et al., 2006: 46-47), por su parte, explica
los varios roles que los participantes de estas obras pueden asumir, de menos
a mas interactivos, pero siempre comprometidos: aunque la mayoria se limita
a ser lector -y por ello la narrativa debe ser fuerte-, existen los “especialistas
en la historia" -el tiempo que invierten es mayor, tienden a congregarse para
construir hipotesis futuras, suelen ser apasionados y permanecer como fieles
seguidores, aun cuando la experiencia haya concluido-. En cuanto a Perplex
City, de diversos factores expuestos por Hon (2007) se considera que tres de
ellos pudieron ser determinantes para mantener la atencion de los lectores
por tan largo tiempo:

« La actualizacion cotidiana de la historia. Los blogs de los personajes vy las
noticias del periédico Sentinel eran renovados dos veces por semana

» la consideracion de sus participantes como personas inteligentes. El
mundo de PXC se cred con la meta de celebrar la resolucion de los acerti-
jos y la encriptacién como algo interesante y atractivo

« La busqueda decidida por generar una comunidad fuerte. La colaboracion
fue no solo propiciada, resultd obligada para resolver algunos desafios
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que “requirieron docenas, cientos, inclusive miles de personas trabajando
en conjunto” (Hon, 2007).

El nivel de involucramiento emocional de los participantes fue evidente, por
ejemplo, cuando uno de los personajes fue asesinado, tras lo cual un conjunto
de lectores entrego "333 Grullas para Anna [...] Como sefial de respeto v luto,
[...] que seran enviadas a la familia Heath a través de Mind Candy" (“Thomas
Bookmore" en Unfiction, 2007). Asimismo lo fue una actualizacion noticiosa
en la portada de Perplex City Wiki (s/a, 2010), donde, a tres afios de haberse
terminado la primera temporada, se informo que cuatro de sus escritores
habian publicado nuevos relatos sobre lo sucedido con los personajes prin-
cipales.

Conservacion

Los diez afios transcurridos desde que fue encontrado el Receda Cube y fue
cancelada la sequnda temporada de PXC han puesto a prueba este momento
de su PC. Para inicios de 2017 solamente permanecia activa la pagina princi-
pal del proyecto, con una brevisima retrospectiva (Mind Candy, 2006) (Figura
2). De tal modo, la fase de conservacion puede dividirse en dos periodos: uno,
cuando la obra estaba en circulacion y la compafiia debia controlar clara y efi-
cientemente tanto el sistema hipertextual como los recursos de apoyo a sus
lectores. La relevancia del papel de Mind Candy no alcanzo a ser sustituida
con los sitios generados por estos ultimos, aun cuando el equipo de creadores
reconocio su calidad.

Montfort y Wardrip-Fruin (2004) sefialan que la preservacion de la e-
literatura es siempre el trabajo de una comunidad que incluye “un sistema
de escritores, editores, especialistas en literatura electronica, bibliotecarios,
archivistas, desarrolladores de software y cientificos informaticos”. Puede es-
pecularse que los costos de mantenimiento de todos los dominios web hayan
sido una de las razones cardinales para su abandono, aunque también es po-
sible que influyese un celo exagerado por los derechos de autor.® Se descono-

8 Enigma (2007) describe que, como administrador del Perplex City Card Catalog siguio los lineamien-
tos correspondientes publicados por Mind Candy, aun asi recibié una nota de sus abogados solicitando
eliminar las imagenes del sitio.
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ce si la empresa conserva un respaldo fiable del funcionamiento y desarrollo
de la obra, tal cual sucedio, pero los lectores potenciales no la encuentran
abierta al publico.

Por tanto, para el seqgundo periodo de conservacion, después de haberse
terminado la experiencia de narrativa transmedia en tiempo real, los repo-
sitorios integrados por los participantes se han convertido en invaluables.
Este estudio de caso no hubiese sido observable de no ser por ellos y por los
diversos recuentos de la experiencia que han hecho algunos de sus creadores.
Gracias a ellos, también se ha podido rescatar parte del cuantioso trabajo
de los disefiadores v artistas graficos que participaron. Se extrafa que en la
cita previa no se les mencione entre los varios actores que usualmente se
enlazan al PC, y es mas lamentable aun que tampoco se hayan encontrado
registros de su propio trabajo, pues con base en su ejercicio la mayoria de los
elementos tomaron una forma concreta y, ademas, contaron con las claves
visuales necesarias en su identificacion y decodificacion, lo que permitié que
cumplieran con su objetivo.

Conclusiones

De las observaciones comentadas en el transcurso del analisis se concluye
que el proceso cultural de Perplex City es de gran complejidad. De cada uno de
sus momentos surgieron vinculos variados hacia los otros, como se resume
a continuacion:

« La formacion. Lo mas importante aqui fue orientar en la construccion del
significado a partir de todos los medios generados y su interrelacion. Fun-
ciond exitosamente, con ligas a las cinco otras fases del PC, gracias a las
acciones de Mind Candy como generadora del PC, a las que se aunaron las
de sus participantes, con los mas avezados invitando a usuarios noveles o
cotidianos y aclarando sus dudas.

« La creacion. También en este punto hubo un actuar conjunto entre PXC
y sus publicos. El caracter interdisciplinario, interactivo y participativo de
la obra reto a todos los involucrados a estar en formacion continua, con
apoyo mutuo durante el consumo; depurando los procesos de produccion
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y distribucion; armando los recursos de conservacion de modo simulta-
neo a la creacion.

« La produccion. Los problemas que esta fase origin¢ la enlazan al resto de
los momentos. Los creadores pasaron por dificiles momentos de forma-
cion al enfrentar los costos de materializar sus iniciativas, implicando a la
distribucion y al consumo. Los participantes se involucraron en la produc-
cion desde el momento en que programaron sus repositorios, conectando
asi con la conservacion.

« Ladistribucion. La narrativa basada en arcos y con estructura hipertextual
de PXC hacian de esta fase su herramienta basica. El entorno virtual fue el
espacio principal utilizado para que los otros momentos se concretaran.
Los medios utilizados fueron mas alld de los creados por Mind Candy y
los lectores, incluyendo de manera intencionada a otros publicos, como
radio, television y prensa.

o El consumo. Literatura y juego, introspeccidn, emocién y accion, com-
promiso personal y colectivo son todos elementos presentes en el PC de
Perplex City. Asi, esta fase se ligd a las otras cinco con un alcance mayor
al de los dos afios que duro la aventura.

« La conservacion. Los dos periodos que se debieron considerar en esta fase
la revelaron como la mas débil. La pérdida de los sitios web ha entor-
pecido su enlace hacia un consumo renovado, con lo cual la formacion
también ha perdido sentido.

El PC logra las caracteristicas de un sistema; el dinamismo del ciclo resulta
en ligas de doble via en casi todos los casos; solamente el ultimo momento,
la conservacion, perdio enlaces debido al tiempo transcurrido. Ahora debe
ponderarse como su funcionamiento, en las dos etapas analizadas, se reflejo
e impacto las fases transversales de gestion, difusion y participacion.

« La gestion. Durante la primera etapa recayd en la compafia el ejercicio
principal de la mayoria de los recursos; sin embargo, no debe demeritarse
la capacidad de accion de los lectores, reflejada en los sitios colaborativos
que generaron y administraron.

« La difusion. A ella contribuyeron todos los actores relacionados, fuesen
reales o imaginarios, pues los personajes principales participaron e inte-
ractuaron como si no fuesen parte del universo de ficcion; todos los que
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colaboraron en los espacios narrativos o de documentacion aportaron a
esta fase transversal.

« La participacion. La narrativa transmedia la requiere como premisa basi-
ca; en tanto JRA, Perplex City no se hubiera desarrollado sin los lectores
activos y comprometidos; los creadores no hubiesen podido continuar
con su escritura.

Las tres fases transversales, que funcionaron con tanto éxito en la primera
etapa, dejaron de hacerlo en el sequndo periodo. Lamentablemente, perdie-
ron su dinamismo cuando Mind Candy deshabilito su estructura hipertextual;
ha representado la falta de un elemento fundamental del sistema. El rastro
digital permanece fuerte, cuando menos hasta el momento de realizar esta
investigacion, gracias a los lectores y sus cuatro principales escritores (Alder-
man, Hon, Phillips y Varela).

En la Figura 11 se presentan sintesis graficas que reflejan las relaciones
detectadas entre las diferentes fases del PC de Perplex City; las lineas en color
gris para los momentos de gestion, difusion y participacion revelan la pérdida
de actividad comentada.

Los circuitos culturales

Ejea (2012) define tres intencionalidades principales para los procesos cultu-
rales: comunitaria, artistica y/o comercial, y las denomina circuitos. El sefiala
que no son excluyentes, pueden presentarse como un rango en el que la ter-
cia puede existir con menor o mayor énfasis; es lo que sucede en PXC.

La intencionalidad original de Mind Candy era la comercial, con la explota-
cion de materiales con propiedad intelectual como estrategia de financiamien-
to; como ya se comento en la fase de produccion, esta meta fue un fracaso em-
presarial. Sin embargo, la compafiia no descarto la vertiente comunitaria; esto
se evidencio porque todos los sitios electronicos eran de acceso gratuito; aun
cuando no se tuviesen las cartas, era posible sequir la historia, contribuir en la
resolucion del misterio y encontrar el cubo. El beneficio comun se acentuo por
la naturaleza colaborativa de muchos de los desafios, cuyo fruto se materializo
en los repositorios integrados por cientos de participantes que son, actualmen-
te, los recursos esenciales para el rastreo de la obra. Tocante al anhelo artistico,
las abundantes resefias, recuentos y referencias que sus escritores han seguido
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Figura 11. Sintesis graficas de los vinculos detectados entre las fases del PC en Perplex City. Fuente:
elaboracion propia.

haciendo durante la década son prueba de que, si bien podia no haberse enfa-
tizado este tipo de circuito cultural, ellos si se esmeraron en lograr una obra de
calidad, desde el punto de vista narrativo.

Puede concluirse que, con el transcurso de los afos, la intencionalidad
que mayor permanencia ha logrado es la comunitaria, sequida por la co-
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mercial que origind el proyecto y la ar-
tistica en tercer sitio, destacada por sus
autores. Todos ellos giran alrededor de la
obra nativa digital (Figura 12).

El proceso sistémico

Las esquematizaciones anteriores deben
integrarse en una sola con la meta de que
el DCG que se inserte en algun tipo similar
de proceso cultural y perciba la compleji-
dad del fenémeno como proceso sistémico.
Con ese objetivo, en la Figura 13 se ha ar-
mado un diagrama relacional que presenta
distintos niveles concéntricos. Como en
la imagen previa, el foco es la obra nati-
va digital; rodeandola se encuentra una
adaptacion de las ligas entre los distintos
momentos a fin de evitar su traslape -los
colores posibilitan conservar la referencia
de la fase en la que se originan-. A ellas las
circundan las fases transversales; una vez
mas, su color gris evidencia su debilidad.
Los circulos culturales forman el contorno
externo.

Una de las divergencias principales en-
contradas, entre un PC tradicional del en-
torno del libro impreso al sucedido con esta
obra de e-literatura, versa sobre los actores
relacionados a cada una de sus fases. Mien-
tras que en el primero suelen existir funcio-

distribucién

cc comunitari:

cc comercia
cc artistic

consumo

Figura 12. Presencia relativa de los tres tipos de circuitos
culturales en Perplex City, con el comunitario en el anillo
exterior, sequido por el comercial y, al interior, el artistico.

Figura 13. Estructura relacional detectada en Perplex City.
Fuente: elaboracion propia.

nes asociadas: educador, autor, editor, librero, lector y bibliotecario; en este caso,
todos los involucrados han podido migrar de uno a otro oficio: los autores que-
daron escondidos tras los personajes que interactuaron “directamente” con los
participantes, quienes a su vez cocrearon la historia; en la produccion y distribu-
cion existieron medios y ligas generados por desarrolladores, usuarios y exter-
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nos; los repositorios comunitarios superaron a los de Mind Candy; la formacion
de los creadores varios y los lectores no termind con el fin de la aventura.

El rol del DCG en Perplex City

En su caracter de narrativa transmedia, Perplex City fue un producto de pro-
ductos. Medios electronicos o impresos debieron materializarse mediante
forma y color, constituyéndose, cada uno, en un producto de disefio grafico;
a la vez, funcionaron como nodos del sistema hipertextual. La obra se con-
virtié en el punto de convergencia; el trabajo del DCG debid estar presente
desde la planeacion hasta el fin, si cada elemento que iba generando aspiraba
a integrarse de modo coherente y satisfactorio al complejo. En algunos recur-
sos producidos por los participantes se ha notado la falta de este profesional
(Figura 14) y, aunque los lectores han perseverado en su uso valorando la
aportacion, sequramente bien hubieran apreciado una mejora.

[Prmncx cire Perplex Season 1 Card List
|CARD CATALOG| tusap o tistin DN Yol OO O S Gal

Figura 14. Fragmento del
indice de tarjetas en Perplex
City Card Catalog. Fuente:
Enigma (2007).
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Al dominio especifico de las caracteristicas formales y funcionales de
cada medio producido, el DCG hubo de sumar una comprension del papel de
cada uno dentro de la totalidad, asi como de si su enlace correspondia a uno
secuencial, uno jerarquico o uno en red (muestra de los distintos tipos son el
periddico y el mapa, ambos permanentes; de ellos se desprendio PXC Post; los
personajes principales tuvieron un blog, los secundarios solo correo-e, otros
solo menciones; los hipervinculos construian una reticula entre las bitacoras
personales).

El trabajo interdisciplinario entre todos los integrantes del equipo crea-
dor precisd de un reconocimiento del valor de cada area del conocimiento;
solo trabajando en colaboracion se logro la organizacion de los elementos
y su generacion en tiempo y forma, acorde a los requerimientos narrativos.
Esto implico que los DCG fueran adaptables y versatiles, con gran capacidad
de comprender las funciones de distintos niveles de iconicidad y diferentes
codigos trabajando en conjunto, a veces transmitiendo informacion de modo
manifiesto, en otras veladamente a fin de no descubrir el acertijo y anular la
sorpresa.

Es preciso insistir en la importancia de documentar el trabajo de disefio;
se considera grave que en el rastro digital de PXC no se aprecie el esfuer-
zo de ningun DCG por resaltar el valor de sus contribuciones al proyecto.
Montfort & Wardrip-Fruin (2004) recomiendan que, con el fin de preservar la
e-literatura, se permita y fomente su duplicacion y republicacion. Las biblio-
tecas virtuales deben convertirse en el equivalente de sus pares fisicas, deben
ofrecer la posibilidad de consultar propuestas valiosas e innovadoras como
Perplex City con todas sus caracteristicas, incluyendo su sistema hipertextual.
Las divergencias experimentales de las obras nativas digitales constituyen su
mayor valor, debe lograrse una convergencia con los logros histéricos que
la literatura impresa ha conseguido para su permanencia en la historia de la
cultura.
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Analisis de disefio a partir de la lectura de dos periddicos en
linea —E/ Universal y La Jornada- mediante el empleo de eye
tracking | Sequndo experimento

IVONNE MURILLO, RAMSSES ROMAN, ROBERTO LOPEZ MARTINEZ,
ROBERTO GARCIA MADRID

La importancia del fenomeno de la lectura de periddicos en linea como una
practica generalizada en el mundo es incuestionable. El estudio del com-
portamiento de los usuarios durante la lectura de los continuamente cam-
biantes sitios noticiosos, resulta indispensable para despejar algunas de las
multiples interrogantes todavia sin respuesta concernientes tanto al desem-
pefio del usuario como a la usabilidad de los periodicos mismos. La informa-
cion desplegada en ellos esta sujeta no solo a las notas informativas o a las
politicas editoriales, sino a factores sociales, culturales, habitos de consulta de
periodicos en linea e impresos o,incluso, la edad del usuario, asi como otras
caracteristicas propias del medio, sin perder de vista los multiples y complejos
requerimientos tecnoldgicos.

El registro de los movimientos oculares o eye tracking de un individuo,
durante la navegacion en un diario en linea, proporciona informacion cuan-
titativa y objetiva sobre dicho comportamiento. Cabe aclarar que los datos
aqui presentados corresponden a un segundo experimento del proyecto en
el que se analizaron, con esta tecnologia, los mismos portales periodisticos:
La Jornada y El Universal, a un afio de distancia de los resultados obtenidos en
el primer experimento, con un grupo muestra con caracteristicas y numero de
participantes distinto del primero’.

A pesar de las diferencias entre los diarios seleccionados en cuanto a
la complejidad, extension, proliferacion de banners publicitarios animados y

! La primera etapa de la presente investigacion se publicd en Cuadernos de Investigacion en Disefio 04,
Temas selectos de Disefio e Interaccion tecnoldgica, Anadlisis de disefio a partir de la lectura en linea, de dos
periodicos nacionales en linea -E/ Universal y La Jornada--, mediante el empleo de eye tracking.
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video, entre otros aspectos, los resultados de este sequndo experimento mos-
traron que no existe una diferencia marcada en la experiencia de usuario du-
rante la navegacion de las paginas mencionadas. Sin embargo, es importante
resaltar que los participantes declararon preferir la interfaz de La Jornada a
la de E/ Universal. En ambos casos, los constantes estimulos visuales y la de-
ficiente organizacion de los contenidos, impidieron la facil localizacion de la
informacion solicitada, entorpeciendo los procesos cognitivos.

Palabras clave: eye tracking, reading, online newspapers, scan path, usability.

Introduccion

El surgimiento de la Internet representa un reto continuo para la prensa en
todo el mundo vy ciertamente no debe soslayarse el crecimiento que las au-
diencias de los medios tradicionales han logrado a través de los medios digi-
tales, asi como la constante evolucion en el disefio de sus paginas.

De acuerdo con el registro del portal web Prensa Escrita: todos los periodi-
cos diarios?, en México existen 543 diarios impresos de los cuales 450 cuentan
con sitios web repartidos en sus 33 estados federativos. Ciertamente, no puede
hablarse, como se ha pronosticado?®, de la total desaparicion de los periddicos
impresos, ya que las ganancias por publicidad de las empresas dedicadas a este
ramo provienen de sus ediciones impresas y, en menor medida, de los portales
de noticias en medios digitales. No obstante, el Reuters Institute Digital News
Report 20174 reporta, en el caso de £/ Universal, un consumo semanal mayor
en su version online con respecto a su version impresa de 36 y 32 por ciento,
respectivamente.

La revision de los diarios en linea en general y, en particular, aquellos
que corresponden a la Ciudad de México, denotan una forma de organiza-
cion de los contenidos noticiosos que, a todas luces, replica la estructura
jerarquica y clasificada de la informacion, asi como un disefio editorial a la

2 http://www.prensaescrita.com/. Ultima consulta 29/01/2018.

3 El escritor y conferencista Ross Dawson, publico en 2010 una tabla en la que pronostica la desapar-
icion de los periddicos impresos en varios paises hacia 2040.

* http://www.digitalnewsreport.org/
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manera de los diarios impresos, practica que no ha cambiado en la ultima
década®. De ahi que hayan surgido para periddicos en linea, tanto locales
como extranjeros, preguntas e inquietudes tales como: la conveniencia de
seqguir estos patrones de construccion; el estilo y formato de los titulares en
la pagina principal o home page; la ubicacion y numero de las herramientas
de navegacion; la disposicion o disefio de la pagina principal, la utilizacion
de las columnas tradicionales; asi como la venta y el despliegue de espacios
publicitarios que representan una fuerte ganancia para la prensa en gene-
ral. Teniendo en consideracion todo lo expresado, se presenta la urgente
necesidad de efectuar mejoras, en términos de usabilidad, en los portales
noticiosos.

De acuerdo con la informacion proporcionada por Rubén Vazquez® , co-
laborador del portal Forbes, el New York Times bajo la direccion de Arthur G.
Sulzberger ordend la elaboracion de un diagnéstico de los periddicos en linea
y planted una serie de recomendaciones entre las que se encuentran: reali-
zar cambios en el lenguaje periodistico para adaptar contenidos impresos al
lenguaje de los medios electronicos y a los dispositivos moviles; aumentar en
numero las galeriasy las infografias; desarrollar un buen sistema de etiquetas
digitales que faciliten a los lectores sequir una historia de forma dinamica
y efectiva; un nuevo perfil del periodista; nuevos equipos de redaccion; re-
disefio de las paginas de inicio; buen trabajo de investigacion y difusion de
noticias.

En este estudio se argumenta que la disposicion dinamica de los con-
tenidos noticiosos y la complejidad de la interfaz de los portales dificulta la
busqueda eficiente de la informacion requerida por el usuario, asi como su
comprension y asimilacion. De ahi que surjan preguntas relacionadas con la
manera en la que el publico lector se enfrenta a un portal o periddico en linea:
¢qué atrapa su atencion?; iqué tipo de recorrido visual hace en la busqueda
de informacion precisa?; ;como reacciona ante el cumulo de estimulos tan-
to auditivos como visuales?; atiende o evita los contenidos publicitarios?;
sencuentra con facilidad la informacion que le interesa?; ;qué recuerda de lo
visto en su recorrido por los multi-niveles de la pagina?; élas herramientas de

S El periodico Reforma es la excepcion en tanto que han modificado el disefio general de la interfaz,
la disposicion de la informacion e incluso la manera de comunicar los contenidos noticiosos.

6 https://www.forbes.com.mx/diarios-impresos-vs-diarios-digitales/
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navegacion le resultan de claro manejo?; iqué recuerda después del recorrido
por el portal?; jconsigue retener en su memoria la informacion consultada?
Por otra parte, se responden estas preguntas de investigacion a traves del
uso de la tecnologia eye tracking (grabacion del movimiento ocular) que per-
mitio el analisis de informacion cuantitativa sobre el recorrido visual de los
usuarios de las paginas noticiosas digitales de La Jornada 'y El Universal. Los
resultados obtenidos permiten hacer recomendaciones sobre el disefio edito-
rial y enriquecer la experiencia ensefianza-aprendizaje en UEAS relacionadas.

Metodologia

A traveés de la tecnologia eye tracking se analizaron diversas variables a través
de cuatro pruebas: Identificacion de anuncios publicitarios en pagina princi-
pal; identificacion de las dos noticias mas importantes en home page; bus-
queda de la edicion impresa del periodico para la identificacion de la noticia
de primera plana y busqueda de la noticia de primera plana y lectura de los
dos primeros parrafos. Al finalizar las pruebas, los participantes contestaron
una serie de preguntas. Finalmente, se realizo un analisis de varianza de las
lecturas de las diversas variables independientes para los sujetos que partici-
paron en el experimento.

Eye tracking (grabacion del movimiento ocular)

El movimiento ocular se grabo usando el sistema SMI/Vision SensoMotoric
Instruments que utiliza un lector videoculografico, el cual consiste en una vi-
deocamara que se coloca en la base de una computadora o monitor. Un diodo
que emite luz infrarroja (LED), colocado en el centro de la lente de la cdmara,
ilumina el ojo. El LED genera un reflejo en la cornea, provocando un efecto
de brillo en la pupila, el cual aumenta la imagen de la misma en la camara.
El software especializado en procesamiento de imagen permite identificar y
ubicar los centros tanto de las pupilas como de los reflejos en las corneas y
proyecta la posicion de la mirada en la imagen de video.

Por medio del software iView RED-m se llevd a cabo la calibracion y la
conexion del dispositivo al Experiment Center.
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Se conectd una laptop a un monitor de 645 x 407mm; el dispositivo
o lector se dispuso a un angulo de no mas de 20°; la calibracion fue de 5
puntos distribuidos en cada una de las esquinas y en el centro del monitor;
la frecuencia de muestreo fue de 60Hz.

Durante la sesion de pruebas, las personas se sentaron comodamente
frente a un escritorio a una distancia promedio de 60 cm + 5cm, entre el
sujeto y el monitor; la resolucion del monitor fue de 1600 x 900 pixeles.
Los sujetos recibieron instrucciones especificas sobre las tareas por de-
sarrollar, ademas se realizd una calibracion y validacion para todos los
participantes.

Para la obtencion y analisis de datos se utilizo el software Experiment
Center. Durante este proceso, los movimientos oculares, asi como la mani-
pulacion del raton se grabaron simultaneamente a través de la videograba-
cion de pantalla, lo que permiti¢ dar cuenta del desplazamiento o scrolling
dentro de la pagina.

Protocolo del experimento

Periodicos en linea

Los periodicos mexicanos La Jornada (www.jornada.unam.mx) y £/ Universal
(www.eluniversal.com.mx) fueron analizados en este experimento.

Caracteristicas del grupo muestra

« Veintidos estudiantes de tres disciplinas: nueve de la Licenciatura en
Disefio de la Comunicacion Grafica; ocho de la Especializacion en Li-
teratura Mexicana del s. xx y cinco de Ingenieria. Seis mujeres y 16
hombres.

« Usuarios regulares de la Red.

« Manejo basico de la computadora personal.

« Familiarizados con los periodicos mencionados, aunque no sean lectores
cotidianos de las versiones online.

« Edades entre 20 y 35 afios.
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Disposicidn de las pdginas muestra

Durante el experimento, se corrieron tres pruebas para cada uno de los par-
ticipantes con cada uno de los periddicos a analizar. Para llevar a cabo la
prueba la navegacion se realizo en linea con la edicion de los diarios del dia
seleccionado; esto con el proposito de desplegar las paginas con la misma
informacion para todos. Cada participante leyd la tarea asignada, antes de
cada prueba.

« Prueba 01. Identificacion de anuncios publicitarios en pagina principal.
Uso de scroll bar (barra de desplazamiento).1 minuto.

« Prueba 02. Identificacion de las dos noticias mas importantes. Uso de
scroll bar. De 2.5 a 3 minutos.

« Prueba 03. Busqueda de la edicion impresa del periodico e identificacion
de la noticia de primera plana. Uso de las herramientas de busqueda de Ia
interfaz. De 2.5 a 3 minutos.

« Prueba 04. Busqueda de la noticia de primera plana y lectura de los dos
primeros parrafos. Uso de las herramientas de busqueda de la interfaz.
Tiempo libre.

Al finalizar las pruebas, los estudiantes contestaron un cuestionario con las
siguientes preguntas:

« ¢Te interesaron los anuncios publicitarios que se despliegan en la pagina
principal?

« ¢Qué anuncios publicitarios recuerdas?

« (Cuadles son las dos noticias mas importantes?

« ¢Qué recuerdas de la nota que leiste?

- Escribe el titulo de la nota periodistica y describe brevemente el contenido
de la misma.

Andlisis de datos

« ldentificacion del movimiento sacadico vy fijaciones
« Determinacion de las areas de interés (AOI)
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Las mediciones registradas por cada AQOl son:

. Tiempo de la primera fijacion (momento de inicio de la primera fijacion
en el AOI)

« Numero de fijaciones

- Tiempo total de la mirada (suma de la duracion de todas las fijaciones en
el AlO)

« Tiempo de entrada al AQI

« Numero de parpadeos

Caracteristicas formales de las AOIs de la pagina completa de inicio de
cada diario

En el area superior de la pagina de inicio del periddico en linea, encontramos,
por lo regular: la cabecera del mismo, la barra de navegacion, el cintillo con
anuncios en formatos reducidos.

Debajo de esta area, la pagina se estructura a través de columnas que
normalmente se generan por el disefio reticular de este tipo de publicaciones.
Una columna puede ser homogénea en cuanto a su contenido o englobar dis-
tintos tipos de elementos y subdividirse en sub-mddulos para notas, material
fotografico o de cualquier otro tipo.

Las paginas de los periddicos estuvieron compuestas de tres columnas.
Las areas de interés AQl identificadas para el analisis se muestran en las Figu-
ras 1y 2 en la pagina 88.

De acuerdo con las caracteristicas editoriales de la construccion y jerar-
quizacion del periodico en linea:

« Encabezado

- Barra de navegacion

« Cintillos

« Columna de anuncios
» Notas de primera plana
« Noticias importantes

« Espacio en blanco
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Figuras 1y 2. Areas de interés de El Universal y La Jornada, respectivamente. Fuente: elaboracion propia.
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Dadas las caracteristicas actuales de los periodicos en linea, se pueden en-
contrar: videos, anuncios animados, avances de peliculas, galerias de image-
nes, etcétera, en cualquier parte de la pagina como se aprecia en la Figura 3.

Lo
Encabezado

Sequence 2

Entry time 3567.3 ms

Dwell time 1909.3 ms (3.3 %)

Hit ratio 19/22 (86.4 %)

Revisits \ f oocs woeos

Revisitors
- m—\verage fixation ; EL REY CREG)

First fixation
Fixation count

Noticias Importantes
Sequence il
Entry time 2452.9 ms
Dwell time 9275.6 ms (16.5 %)
Hit ratio 22/22 (100.0 %)
Revisits 6.3
Revisitors 21/22
Average fixation 251.1 ms
First fixation 215.8 ms
Fixation count 32.4

Figura 3. Parte superior de La Jornada en la que se muestran detalladamente las areas de interés (AQI).
Fuente: elaboracién propia.

La informacion aqui descrita, parte del analisis comparativo de las imagenes
obtenidas de las paginas completas de inicio de los dos periodicos. Como
tienen una profundidad o longitud distinta, se tomé en consideracion, parti-
cularmente, el tiempo empleado por los usuarios en la prueba de scrollbary
de busqueda de la nota.

Para la busqueda vy lectura de la nota no se considero relevante establecer
las AQOl en tanto que el usuario podia llegar a la nota solicitada a través de las
diversas herramientas de busqueda o /inks de cada una de las paginas. En esta
prueba se consideraron factores como:

« Numero de intentos en encontrar la nota

« El tiempo empleado en encontrar la nota
« Tiempo dedicado a leer los tres primeros parrafos de la nota.
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Variables

« Variable iNpepenDIENTE. Estimulos que implican caracteristicas de disefio ge-
neral del periddico en linea (tipo y tamafio de letra en los titulos, subtitu-
los), uso jerarquizado de columnas de acuerdo con la relevancia de las no-
ticias o de la clasificacion de la informacion por secciones, foto-noticias,
entradillas, contenidos diversos, banners publicitarios fijos y animados.

« Variables dependiente. Trayectoria ocular, fijaciones oculares y tiempo
de exposicion = Tiempo de la primera fijacion (momento de inicio de la
primera fijacion dentro del drea de interés o AOl; numero de fijaciones;
tiempo total de la mirada (suma de todas la duracion de todas las fija-
ciones en el AIO o Dwell time); Duracion total de fijaciones.

Pruebas estadisticas

Con el fin de estudiar si existieron diferencias estadisticamente significativas
entre los estimulos ofrecidos por los dos casos de estudio (disefio general
del periodico), se llevo a cabo el andlisis de varianza de las lecturas de las
diversas variables dependientes para los diversos sujetos que participaron en
el experimento.

Resultados
A continuacion, se presentan los resultados obtenidos en las pruebas descri-

tas. Se elaboraron graficas comparativas con los datos de los dos periodicos
para su mejor visualizacion y comprension.
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PROMEDIO DE FIJACIONES, EN PORCENTAJE

M LaJornada ™ElUniversal

teo] 51%
Num. de fi

Figura 4. Promedio de fijaciones de los participantes en los periddicos comparados.
Fuente: elaboracién propia.

Prueba 01. Identificacion de anuncios publicitarios en pagina principal.

Fijaciones
Practicamente no existié diferencia en el numero total de fijaciones ni en la fre-

cuencia de la fijacion entre ambos periddicos, salvo en la duracion de la fijacion
que fue mayor en La Jornada. Figura 4.
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PROMEDIO DE MOVIMIENTOS SACADICOS, EN PROCENTAJE

mLaJornada mElUniversal

Amplitud Tof

. Sacadicos

Figura 5. Promedio de movimientos sacédicos de los participantes en los periddicos
comparados. Fuente: elaboracion propia.

Movimientos sacddicos

Existio una diferencia minima en el numero total de movimientos sacadi-
cos, no obstante, tanto la duracion como la amplitud fueron mayores en E/
Universal (Figura 5). Esto se debio, probablemente, a su extension y puede
indicar, también, la concentracion de la mirada de los participantes en una
mayor cantidad de estimulos visuales dispuestos en la pagina para recoger
mas informacion vy, asi, articular una vision general en su mente.
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PROMEDIO DE LONGITUD DE RECORRIDO VISUAL, EN PORCENTAJE

mEl Universal mLaJornada

Figura 6. Promedio de longitud de recorrido visual de los participantes en los periddicos
comparados. Fuente: elaboracion propia.

Longitud del recorrido visual

Los recorridos visuales en ambos periddicos fueron muy similares. En el caso
de El Universal, se aprecia que la gran mayoria de los participantes hicieron
caso omiso de la informacion desplegada en el tercio inferior de la pagina
principal (Figura 6). Esto sugiere que, en la revision, ambos periodicos se em-
patan en cuanto a extension a pesar de que El Universal es significativamente
mas amplio. Por otro lado, observamos que, en este ultimo, hubo un esfuerzo
periodistico, publicitario y de formacion de la pagina que resulta inutil en
tanto que los usuarios no lo consultaron. De ahi que observamos una busque-
da deficiente de informacion, debido a un mal disefio de pagina.
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La Jornada

El Universal

94

PRIMERA FIJACION (MS)

Multimedia 102.1

Columna2C 207.2

Columna de anuncios derecha
2252

Noticias importantes215.8

Encabezadoy barrade
navegacion 161.1

Cintillo superior111.3

Multimedia 17.1

Columna de anuncios derecha102

Noticias importantes 254.6

Encabezadoy barrade
navegacion 204.6

Cintillo superior 128.2

50 100 150 200 250 300 350 400

Figura 7. Primera fijacion de la mirada de los participantes en los periddicos comparados.
Fuente: elaboracion propia.

Prueba 01. Identificacion de anuncios publicitarios en pagina principal.

Tiempo de la primera fijacion (momento de inicio de la primera fijacion
dentro del drea de interés o (AO])

Como se aprecia en la Figura 7, los elementos multimedia atraparon de inmediato
la atencion del usuario en ambos casos. La primera fijacion en la columna de
anuncios se dio primero en £/ Universal y después en La Jornada. Si pensamos
que la lectura de un periédico supone la busqueda de informacion como objetivo
primordial, éste se desvia por la abrupta irrupcion de anuncios que, a pesar de ser
inevitablemente atendidos por el usuario, no necesariamente le interesan.
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CONTEO DE FIJACIONES

Multimedia, 7

Columna2¢ 22.3

La Jornada Columna de anuncios derecha

Noticias importantes 32.4

Encabezadoy barrade
navegacién 8.8

Cintillo superioy 3

Multimedia 2.3

Columna2G 33.9

El Universal Columna de anuncios derecha2.1

Encabezadoy barrade
navegacion 27.2

Cintillo superioy 3.9

50

Figura 8. Conteo de fijaciones de los participantes en los periddicos comparados.
Fuente: elaboracion propia.

Numero o conteo de fijaciones

Se observa una diferencia marcada entre el nimero de fijaciones en la colum-
na de anuncios de ambos periddicos (Figura 8). Los anuncios en El Universal
parecen haber tenido una atencion practicamente nula por parte del usuario.
De acuerdo con lo registrado en las graficas anteriores se infiere que, si bien
los elementos multimedia, asi como los anuncios captaron de inmediato la
atencion de los participantes, el tiempo de permanencia en ellos fue extrema-
damente breve, lo que demuestra una falta total de interés.
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TIEMPO DE PERMANENCIA (MS)

Multimedia 1593.7

Columna 2C 4839.9

Columna de anuncios derecha

La Jornada 3681.3

Noticias importantes9275.6

Encabezadoy barrade
navegacién 1909.3

Cintillo superior793.4

Multimedia 615.9

Columna2C 10575.9

El Universal Columna de anuncios derecha 534

Noticias importantes 11739

Encabezadoy barrade
navegacion 6771.7

Cintillo superior 794.3

o 2000 4000 6000 8000 10000 12000 14000

Figura 9. Tiempo de permanencia de los participantes en las areas de interés.
Fuente: elaboracion propia.

Tiempo de permanencia

El tiempo de permanencia en los anuncios de La Jornada fue mayor que en E/
Universal (Figura 9). Esto indica una correspondencia con la Figura 8, donde
se observa que el tiempo de permanencia se relaciona, posiblemente, con el
tipo de anuncio, la disposicion y el disefio de esa area dentro de la pagina, ele-
mentos que, en su conjunto, no lograron anclar en las mentes de los usuarios
el mensaje que se deseaba comunicar.
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TIEMPO DE ENTRADA (MS)

Multimedia 32932.6

Columna2C 221414

La Jornada Columna de anuncios derecha
6795.4
Noticias importantes 2452.9

Encabezadoy barrade
navegacion 3567.3

Cintillo superior4719.3

Multimedia 46952.6

Columna 2C 7770.5

Columna de anuncios derecha

El Universal 13963.1

Noticias importantes 18473.4

Encabezadoy barrade
navegacién 2060.1

Cintillo superior3690.3

] 5000 10000 15000 20000 25000 30000 35000 40000 45000

Figura 10. Tiempo de entrada de los participantes en las dreas de interés.
Fuente: elaboracion propia.

Tiempo de entrada

El tiempo de entrada a la columna de anuncios de La Jornada se dio a los
6795.4 ms., tiempo menor con respecto al requerido para entrar a £/ Universal
que se registra a los 13963.1 ms. (Figura 10). Esta diferencia evidencio una
localizacion mas rapida vy eficiente de los anuncios en La Jornada por parte
de los usuarios.
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Tabla 1. Analisis de varianza para la variable dependiente de la prueba
01. Identificacion de anuncios publicitarios en la pagina principal.

Source Type Il SS df Mean Squares | F-ratio p-value
CUENTAFIJACIONES | 884.018 1 884.018 0.545 0.465
Error 59,996.631 37 1,621.531

FRECFIJACIONES 0.019 1 0.019 0.047 0.829
Error 14.850 37 0.401

DURAFIJACIONES 4.773E+008 1 4773E+008 | 4.201 0.048
Error 4.204E4-009 37 1.136E4-008

DISPERFIJACION 14,499,498.380 | 1 14,499,498.380 | 1.564 0219
Error 3.430E4-008 37 9,270,511.377

CUENTASACAD 649.546 1 649.546 0.456 0.504
Error 52,709.075 37 1,424.570

FRECUENCIASACAD | 0.002 1 0.002 0.006 0.941
Error 1211 37 0.327

DURACIONSACAD 11,597,244.247 | 1 11,597,244.247 | 1.582 0.216
Error 2.712E4008 37 7,329973.177

AMPLITUDSACAD 2,112,292.738 1 2,112,292.738 | 3512 0.069
Error 22,252,575.821 | 37 601,420.968

VELOCIDADSACAD 6.910E+008 1 6.910E+008 | 3.0% 0.087
Error 8.258E+009 37 2.232E+008

CUENTAPARPADEO 142.090 1 142.090 1242 0.272
Error 4,234,381 37 114.443

FRECPARPADEO 0.076 1 0.076 2270 0.140
Error 1.231 37 0.033

DURACIONPARPADEQ | 81,302,564.221 | 1 81,302,564.221 | 1.270 0.267
Error 2.368E4009 37 64,007,603.378

SCANPATHLENGTH 6.393E+008 1 6.393E+008 | 3.978 0.054
Error 5.947E+009 37 1.607E4-008
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Andlisis de varianza

En la tabla de la izquierda, se observa la prueba de analisis de varianza para
la variable dependiente Tabla 1 en la prueba 01. Identificacion de anuncios
publicitarios en pagina principal. Como puede apreciarse todas las variables
presentaron niveles de confianza inferiores al 99% respecto de los estimulos
de los dos casos de estudio. Por lo tanto, no hubo una diferencia significativa
entre un periodico y otro.

Prueba 02. Identificacion de las dos noticias mas importantes.
Fijaciones

Esta prueba mostro una minima diferencia en el numero total de fijaciones,
en la frecuencia de la fijacion y en la duracién de ésta, entre ambos periddicos
(Figura 11). No obstante, la identificacion de las dos noticias mas importantes
en El Universal revel6 una menor eficiencia en la busqueda de informacion
por parte del usuario, dado un mayor numero de fijaciones. En el resto de las
pruebas, la diferencia entre ambos periodicos no es importante.

PROMEDIO DE FIJACIONES, EN PORCENTAJE

mElUniversal mLaJornada

nteo] 44%
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Figura 10. Tiempo de entrada de los
participantes en las dreas de interés.
Fuente: elaboracion propia.
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Movimientos sacddicos

Los cuatro factores de esta prueba, a saber: conteo, frecuencia, duracién y
amplitud de los movimientos sacadicos fueron similares en ambos periodicos.
Se observa que los usuarios hicieron el mismo esfuerzo de concentracion en
la busqueda de las dos noticias mas importantes del dia en ambos periddicos,

como lo muestra la Figura 12.

PROMEDIO DE MOVIMIENTOS SACADICOS, EN PROCENTAJE

mLlaJornada mElUniversal

Amplitud Tof

. Sacadicos

Figura 12. Promedio de movimientos sacadicos de los participantes en los periddicos
comparados. Fuente: elaboracion propia.
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Longitud del recorrido visual

No parece haber una diferencia marcada en el recorrido visual efectuado por
los participantes en esta prueba (Figura 13), a pesar de la mayor extension de
ElUniversal.

LONGITUD DEL SCANPATH [PX]

mLlaJornada M ElUniversal

Figura 13. Promedio de longitud de recorrido visual de los participantes en los periddicos
comparados. Fuente: elaboracion propia.
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Prueba 02. Identificacion de las dos noticias mas importantes.

Los participantes no pudieron evitar el desvio de su atencion hacia los ele-
mentos multimedia, cuya primera fijacion se realizd a los 17.1 ms, aunque se
les encomendo una tarea especifica (Figura 14). De modo que, en el caso de La
Jornada la primera fijacion, en promedio, surgio después de haber observado
seis rubros distintos a la informacion solicitada; la primera fijacion se realizo
hasta los 215.8 ms. En el caso de E/ Universal, se registro la primera fijacion
unos milisegundos mas tarde sin que la diferencia entre ambos periodicos
sea significativa.

PRIMERA FIJACION (MS)

Multimedia, 102.1

Columna 2G 207.2

Columna de anuncios derecha
La Jornada 2252
Noticias importantes 215.8

Encabezadoy barrade
navegacion 161.1

Cintillo superioy 111.3

Multimedia, 17.1

El Universal Columna de anuncios derecha102

Noticias importantes 254.6

Encabezadoy barrade
navegacion 204.6

Cintillo superioy 128.2

Figura 14. Primera fijacion de los participantes en las noticias mas importantes de los periddicos
comparados. Fuente: elaboracion propia.
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Conteo de fijaciones

Un mayor numero de fijaciones sobre un area de interés particular indica
mayor importancia para el usuario. Observamos que, en la nota mas sobre-
saliente de £/ Universal, se concentraron un mayor numero de fijaciones en
comparacion con la nota relevante de La Jornada (Figura 15).

CONTEO DE FIJACIONES

Multimedia, 7

Columna2¢ 22.3

La Jornada Columna de anuncios derecha

Noticias importantes 32.4

Encabezadoy barrade
navegacion 8.8

Cintillo superior 3

Multimedia, 2.3

Columna 2G 33.9

El Universal Columna de anuncios derecha2.1

Encabezadoy barrade
navegacion 27.2

Cintillo superiof 3.9

50

Figura 15. Conteo de fijaciones de los participantes en las noticias mas importantes de los
periddicos comparados. Fuente: elaboracion propia.
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Tiempo de entrada

Si bien, en la Figura 15 se mostrd una mayor atencion en la noticia mas im-
portante de £/ Universal con respecto a La Jornada, el layout o el sistema de
busqueda empleado por los usuarios resultdé mas eficiente en el caso de La
Jornada, ya que el tiempo de entrada promedio de los participantes se regis-
tra a los 2452.9 ms, en tanto que en £/ Universal la entrada se registra hasta
los 18473.4 ms (Figura 16).

TIEMPO DE ENTRADA (MS)

Multimedia 32932.6

Columna2C 22141.4

La Jornada Columna de anuncios derecha
6795.4
Noticias importantes 2452.9

Encabezadoy barrade
navegacion 3567.3

Cintillo superior4719.3

Multimedia 46952.6

Columna 2C 7770.5

El Universal Columna de anuncios derecha
13963.1
Noticias importantes 18473.4

Encabezadoy barrade
navegacion 2060.1

Cintillo superior 3690.3

0 5000 10000 15000 20000 25000 30000 35000 40000 45000 50000

Figura 16. Tiempo de entrada de los participantes en las noticias mas importantes de los periddicos
comparados. Fuente: elaboracion propia.
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Tiempo de permanencia

La atencion que prestaron los participantes a las noticias mas importantes de £/ Universal
se reflejé en el tiempo de permanencia en dicha area de interés que fue de 11739 ms, en
tanto que, en las dos notas mas relevantes de La Jornada, los usuarios permanecieron
menor tiempo (Figura 17). Sin embargo, existen otras areas de interés que atraparon la
atencion de los usuarios, en ambos casos, como la informacion dispuesta en las colum-
nas 2Cy 3D.

TIEMPO DE PERMANENCIA (MS)

Multimedia 1593.7

Columna 2C 4839.9

Columna de anuncios derecha

La Jornada 3681.3

Noticias importantes 9275.6

Encabezadoy barrade
navegacion 1909.3

Cintillo superior793.4

Multimedia 615.9

Columna2C 10575.9

El Universal

Columna de anuncios derecha 534

Noticias importantes 11739

Encabezadoy barrade
navegacion 6771.7

Cintillo superior794.3

0 2000 4000 6000 8000 10000 12000 14000

Figura 17. Tiempo de permanencia de los participantes en las noticias mas importantes de los periddicos
comparados. Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 2. Analisis de varianza para la variable dependiente de la prueba
02. Identificacion de las dos noticias mas importantes.

Source Type llI SS df Mean Squares | F-ratio p-value
CUENTAFIJACIONES 16,014.557 1 16,014.557 2558 0.118
Error 240,323.99%4 37 6,495.243

FRECFIJACIONES 1430 1 1430 2.240 0.143
Error 23618 37 0.638

DURAFIJACIONES 9.686E+008 1 9.686E+008 2449 0.126
Error 1.464E4010 37 3.956E4-008

DISPERFIJACION 1.017E4-008 1 1.017E4-008 2688 0.110
Error 1.400E4-009 37 37,842,123.9%

CUENTASACAD 15,906.412 1 15,906.412 2450 0.126
Error 240,196.411 37 6,491.795

FRECUENCIASACAD ] 0.835 1 0.835 1.896 0.177
Error 16.300 37 0.441

DURACIONSACAD 895,081.567 1 895,081.567 0.079 0.781
Error 4.211E+008 37 11,380,027.133

AMPLITUDSACAD 884,121317 1 884,121317 0.630 0432
Error 51,908,025.349 |37 1,402,919.604

VELOCIDADSACAD 7.035E+008 1 7.035E4-008 1.614 0.212
Error 1.612E4010 37 4.358E+008

CUENTAPARPADEO 185.846 1 185.846 1.667 0.205
Error 4,125.175 37 111497

FRECPARPADEQ 0.207 1 0.207 3.739 0.061
Error 2.046 37 0.055

DURACIONPARPADEQ | 88,440,887.694 | 1 88,440,887.694 | 2.618 0.114
Error 1.250E+009 37 33,781,052.771

SCANPATHLENGTH 1.504E4-008 1 1.504E4-008 0.561 0.459
Error 9.921E+-009 37 2.681E4-008
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Andlisis de varianza

En la Tabla 2 se muestra la prueba de analisis de varianza para la variable de-
pendienteen la prueba 02. Identificacion de las dos noticias mas importantes.
Como se aprecia todas las variables mostraron niveles de confianza inferiores
al 99% respecto de los estimulos de los dos casos de estudio. Esto indica que
no hubo una diferencia significativa entre un periédico y otro.

Prueba 03. Busqueda de la edicion impresa del periddico e
identificacion de la noticia de primera plana.

Fijaciones

Una vez mas, se aprecian en la (Figura 18) diferencias minimas en el nimero
de fijaciones, duracion y frecuencia de éstas en los periodicos en cuestion,

PROMEDIO DE FIJACIONES EN LA BUSQUEDA Y LECTURA DE NOTA

ME| Universal ®LaJornada

Duracién de las fijacio)

Figura 18. Promedio de
longitud de fijaciones de
los participantes en los
periddicos comparados.
Fuente: elaboracion propia.
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solo es un poco mayor el promedio de fijaciones para El Universal. Dichas
diferencias no son significativas.

Movimientos sacddicos

En el registro de movimientos sacadicos, particularmente en la amplitud total de
movimientos, se observo una marcada diferencia en el desempefio de los usuarios
al buscar la edicion impresa e identificar las notas relevantes (Figura 19). Esta am-
plitud que el ojo hace un recorrido de un punto a otro abarcando areas mayores
en busca de informacion que le permita cumplir con la tarea asignada.

PROMEDIO DE MOVIMIENTOS SACADICOS, EN PORCENTAJE

mElUniversal mLaJornada

. Sacadicos

Figura 19. Promedio movimientos sacadicos de los participantes en los periddicos comparados. Fuente:
elaboracion propia.
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Longitud del recorrido visual

No se detectd una diferencia importante en el recorrido visual de los par-
ticipantes (Figura 20). La interfaz de cada uno de los periddicos cuenta con
recursos de busqueda similares, aunque su arquitectura sea distinta.

PROMEDIO DE LONGITUD DE RECORRIDO VISUAL, EN PORCENTAJE

WEl Universal mLaJornada

Figura 20. Promedio de
longitud de recorrido
visual de los participantes
en los periodicos
comparados. Fuente:
elaboracion propia.

Promedio de parpadeos en la busqueda de la edicion impresa

La tecnologia eye tracking permite la obtencion del conteo de parpadeos de los parti-
cipantes. Esto sirve como indicador de la carga cognitiva desplegada por el usuario. Un
bajo numero de parpadeos indica una alta carga cognitiva en tanto que un elevado nu-
mero de parpadeos demuestra fatiga. Los resultados alcanzados en esta prueba se plas-
man en la Figura 21, mostrando un porcentaje igual en cuanto al numero de parpadeos.
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PROMEDIO DE PARPADEOS EN LA BUSQUEDA DE LA EDICION IMPRESA

mElUniversal mLaJornada

Duracién

Figura 21. Promedio de parpadeos de los participantes en la busqueda de la edicion
impresa en los periddicos comparados. Fuente: elaboracion propia.

Andlisis de varianza

En la Tabla 3 se observa la prueba de analisis de varianza para la variable de-
pendiente en la prueba de 03. Busqueda de la edicion impresa del periddico e
identificacion de la noticia de primera plana. Como puede apreciarse todas las
variables, excepto la cuenta de parpadeo vy la frecuencia de parpadeo, mos-
traron niveles de confianza inferiores al 99% respecto a los estimulos de los
dos casos de estudio.Por lo tanto, no hubo una diferencia significativa entre
un periodico y otro.
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Tabla 3. Analisis de varianza para la variable dependiente de la prueba
03. Busqueda de la edicion impresa del periddico e identificacion de la
noticia de primera plana.

Source Type Il SS df Mean Squares | F-ratio p-value
CUENTAFIJACIONES 20,746.066 2 10,373.033 0.734 0487
Error 523,151.061 37 14,139.218

FRECFIJACIONES 3.449 2 1.725 2.002 0.149
Error 31872 37 0.861

DURAFIJACIONES 2719E4+008 | 2 1.360E+008 0.160 0.852
Error 3137E+010 |37 8.479E4+-008

DISPERFIJACION 120964008 |2 60,450,274.776 | 0.811 0452
Error 2758E4+009 | 37 74,548,013.812

CUENTASACAD 15,660.635 2 7,830.318 0.524 0.596
Error 552471328 |37 14,931.658

FRECUENCIASACAD 12 2 0.560 0614 0.546
Error 33744 37 0912

DURACIONSACAD 61,068,408.883 | 2 30,534,204.442 | 1.622 0.211
Error 6.966E+008 | 37 18,825,728.474

AMPLITUDSACAD 19,195,351.259 | 2 9,597,675.630 | 4271 0.021
Error 83,141,246.736 | 37 2,247,060.723

VELOCIDADSACAD 3.655E4+009 |2 1.828E+-009 1.426 0.253
Error 4743E+010 |37 1.282E4-009

CUENTAPARPADEOQ 2,248 452 2 1124226 7.571 0.002
Error 5,494.103 37 148.489

FRECPARPADEO 1.384 2 0.692 13.458 0.000
Error 1.902 37 0.051

DURACIONPARPADEO | 4.382E+008 | 2 2.191E4-008 1813 0.177
Error 447284009 |37 1.209E+-008

SCANPATHLENGTH 161284009 |2 8.059E+008 0.874 0.426
Error 34104010 |37 9.215E+008
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Prueba 04. Busqueda de la noticia de primera plana y lectura de los
dos primeros parrafos.

Fijaciones, movimientos sacddicos y parpadeo.

No se encontraron diferencias significativas en estas tres pruebas, sin em-
bargo, no debe soslayarse que tanto en la duracion de las fijaciones, como en
la duracién de movimientos sacadicos de los participantes se evidencio un
ligero aumento en E/ Universal con respecto a La Jornada (Figuras 22, 23, 24).
Esto indica cierta dificultad en la busqueda de la informacion vy, por ende, una
menor eficiencia de la pagina en cuestion. En cuanto al parpadeo, la grafica
no arroja una diferencia importante salvo en la duracion del parpadeo de los
participantes en la lectura de nota de La Jornada.

PROMEDIO DE FIJACIONES EN LA BUSQUEDA Y LECTURA DE NOTA

WEl Universal mLaJornada

Duracién de las fijacioy

Figura 22. Promedio de fijaciones de los participantes en la busqueda y lectura de nota en los periédicos
comparados. Fuente: elaboracion propia.
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o Figura 23. Promedio de movimientos
PROMEDIO DE MOVIMIENTOS SACADICOS, EN PORCENTAJE sacadicos de los participantes en
mElUniversal mLa Jornada la busqueda y lectura de nota en
los periddicos comparados. Fuente:
elaboracion propia.

. Sacadicos

Figura 24. Promedio de parpadeo
PROMEDIO DE PARPADEO EN LA BUSQUEDA Y LECTURA DE NOTA de los participantes en la busqueda
y lectura de nota en los periodicos
comparados. Fuente: elaboracion
propia.

®ElUniversal ®LaJornada
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Tabla 4. Analisis de varianza para la variable dependiente de la prue-

ba 04. Busqueda de la noticia de primera plana y lectura de los dos
primeros parrafos.

Source Type Il SS df Mean Squares | F-ratio p-value
CUENTAFIJACIONES | 7,939.882 1 7,939.882 2375 0.134
Error 96,952.155 29 3,343.178

FRECFIJACIONES | 1.168 1 1.768 1.879 0.181
Frror 18.030 29 0.622

DURAFIJACIONES | 7.685E4-008 1 7.685E+008 | 4.306 0.047
Error 51754009 |29 1.785E4-008

DISPERFIJACION | 50,057,011.018 | 1 50,057,011.018 | 2.332 0.138
Error 6.226E+008 | 29 21,469,368.918

CUENTASACAD 7,980.151 1 7,980.151 2224 0.147
Error 104,035.545 29 3,587.433

FRECUENCIASACAD | 1.188 1 1.188 1917 0.177
Error 17.980 29 0.620

DURACIONSACAD | 2,436,503.752 | 1 2,436,503.752 | 0.262 0612
Error 2692E+008 | 29 9,284,446.442

AMPLITUDSACAD | 41,442.059 1 41,442.059 0.103 0.750
Error 11,643,517.331 | 29 401,500.598

VELOCIDADSACAD | 89,021,861.981 | 1 89,021,801.981 | 0.827 0371
Error 312284009 |29 1.07784-008

CUENTAPARPADEQ | 0.247 1 0.247 0.004 0.951
Error 1,849.871 29 63.789

FRECPARPADEOQ 0013 1 0.013 0.159 0.693
Error 2454 29 0.085

DURACIONPAR- 52,780,921.572 |1 52,780,921.572 | 1.670 0.206
PADEO

Error 9.166E+008 | 29 31,605,411.917

SCANPATHLENGTH | 77,920,593.680 | 1 77,920,593.680 | 0.445 0510
Error 5077E+009 | 29 1.751E4008
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Andlisis de varianza

En la Tabla 4 se muestra la prueba de analisis de varianza para la variable
dependiente en la prueba de 04. Busqueda de la noticia de primera plana
y lectura de los dos primeros parrafos. Como se aprecia todas las variables,
presentan niveles de confianza inferiores al 99% respecto de los estimulos de
los dos casos de estudio. De esta manera, no hubo una diferencia significativa
entre un periodico y otro.

Promedio de tiempos de busqueda y lectura de notas

En la Figura 25 que aparece a continuacion, se muestra un elevado numero
de intentos y, en consecuencia, un tiempo excesivo en encontrar la nota en La
Jornada. Es indispensable enfatizar que la extension de las notas fue desigual
entre los dos diarios, de ahi que el tiempo destinado a su lectura haya variado,
aunque no se detecto una diferencia importante.

PROMEDIO DE TIEMPOS DE BUSQUEDA Y LECTURA DE NOTA (SEG)

WE| Universal mLaJornada

Tiempo q

eer la nota
333

Figura 25. Promedio de
tiempos de busqueda y lectura
de nota de los participantes
en los periodicos comparados
Fuente: elaboracion propia.
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Andlisis de varianza

En la Tabla 5 se expone la prueba de analisis de varianza para la variable dependiente
concerniente al Promedio de tiempos de busqueda y lectura de notas. Todas las varia-
bles, excepto el tiempo en encontrar la nota y el numero de intentos para encontrar
la nota, mostraron niveles de confianza inferiores al 99% respecto de los estimulos de
los dos casos de estudio. En este caso, si hubo una diferencia significativa entre un
periodico y otro.

Cuestionario

Las preguntas enumeradas a continuacion se formularon a los 22 participantes al final
de las cuatro pruebas y estos son los resultados:

¢Te interesaron los anuncios publicitarios que se despliegan en la pagina principal?
La Jornada: 11 NO (50%) | 11 Sl [590/0)
El Universal: 17 NO (77.27%) | 5 SI (22.7%)

¢Qué anuncios publicitarios recuerdas?
La Jornada: 14 RECUERDAN (63%) | 8 NO RECUERDAN (36%)
El Universal: 8 RECUERDAN (36%) | 14 NO RECUERDAN (63%)

¢Cuales son las dos notas mas importantes?
La Jornada: 22 RECUERDAN (100%) | 0 NO RECUERDA
El Universal: 21 (95.4%) RECUERDAN | 1 NO RECUERDA (4.5%)

¢Recuerdas el titulo de la nota periodistica? Describe brevemente el contenido de la nota.

La Jornada: 18 RECUERDAN (81.8%) | 4 NO RECUERDAN (18.2%)
El Universal: 18 RECUERDAN (81.8%) | 4 NO RECUERDAN (18.29%)
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Tabla 5. Analisis de varianza para la variable dependiente de la prueba
04. Busqueda de la noticia de primera plana y lectura de los dos prime-

ros parrafos.

Source Type Il SS df Mean Squares | F-ratio p-value
TIEMPOENCUENTRO | 188,972.436 1 188,972.436 51,615 0.000
Error 124481579 | 34 3,601.223

INTENTOS 140.028 1 140.028 26.056 0.000
Error 182.722 34 5374

TIEMPOLECTURA 268.119 1 268.119 0.536 0.469
Error 17,005.291 34 500.156

FIJACIONES 52321 1 5232.1M 2.148 0.152
Error 82,807.778 34 2,435.523

FRECFIJACIONES 0.134 1 0.134 0.504 0.483
Error 9.076 34 0.267

DURAFIJACIONES 3.886E+008 | 1 3.886E-+008 1.248 0.272
Error T.059E+010 | 34 3.114E+008

SACADICOS 5451.361 1 5/451.361 2.058 0.161
Error 90,042.278 34 2,648.302

FRCSACADICOS 0.174 1 0.174 0.566 0457
Error 10.423 34 0.307

DURASACADICOS 19,393,601.234 | 1 19,393,601.234 | 229 0.139
Error 2874E4+008 | 34 8,453,578.295

PARPADEQS 21778 1 21778 0.203 0.655
Error 3,646.1M1 34 107.239

FRECPARPADEOS 0.001 1 0.001 0.026 0.873
Error 1.459 34 0.043

DURAPARPADEQS 63,341,170.980 | 1 63,341,170.980 | 0.669 0419
Error 3.218E+009 | 34 94,654,791.047
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Discusion y conclusiones

La estructura organizativa de los periddicos impresos que puede rastrearse
desde antes del siglo xvii, si bien es compleja, marcd una pauta que se tradujo
en una forma de lectura aceptada y asimilada por los lectores en general. Esta
forma de disposicion de los contenidos noticiosos jerarquizados y distribui-
dos por secciones, donde la reticula original de ocho columnas se simplifico,
dadas las caracteristicas de sus contenidos de corte amarillista, en el siglo xix,
tanto en Europa como en Estados Unidos, en formatos mas compactos como
el tabloide” de tres columnas, sigue vigente y da pie al disefio de paginas de
periddicos en linea como los casos de estudio aqui analizados.

La lectura de diarios en linea supone una interaccion, por parte del usua-
rio, con una enorme cantidad de estimulos visuales y auditivos: encabezados,
notas periodisticas, columnas de opinién, anuncios, videos, fotografias, grafi-
cas, carteleras, etcétera, dentro de una estructura organizada y jerarquizada
en multiniveles a través de la cual tiene que navegar. Esta complejidad ha
probado su ineficacia desde hace mas de diez afios y son ya muchos los es-
tudios como los de Bucher y Schumacher (2007) y, en particular, el Poynter
Institute for Media Studies con su proyecto Eye track 07° que, basados en la
metodologia eye tracking, se encargan de dar cuenta del comportamiento de
los usuarios de periodicos en linea y han hecho recomendaciones en el disefio
de la interfaz de un buen numero de diarios en Estados Unidos, entre otros
paises, de acuerdo con sus hallazgos.

Como se observa en el presente analisis, ambos periddicos presentan una
complejidad similar para los usuarios en la busqueda e identificacion de con-
tenidos especificos en sus paginas web, a pesar de una cierta diferencia en la
arquitectura y extension de cada uno de los diarios.

Es interesante notar la falta de interés de los participantes por los anun-
cios publicitarios, en general. Aunque algunos mensajes capten la mirada del

7 El formato tabloide (280 x 430 mm (11,0" x 16,9") corresponde a la mitad del formato “sabana” de
8 columnas y toma su nombre de los primeros comprimidos desarrollados por la industria farmacéutica
Burroughs Welcome and Company. El término es usado, en adelante, como sinénimo de compacto o
comprimido. https://study.com/academy/lesson/tabloid-journalism-definition-history-examples.ntml.
Ultima consulta 02/02/18.

8 https://www.poynter.org/news/eyetrack-07-new-study-probes-online-and-print . Ultima consulta
20/01/2018.
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usuario y éste, momentaneamente, recuerde parte de su contenido, no logran,
en su mayoria, retener el slogan publicitario, precisar el contenido y, mucho
menos, conservarlo prolongadamente en su memoria.

El tiempo de entrada de la mirada de los participantes a la columna de
anuncios es tardia con respecto a otros elementos dispuestos en la pagina
principal en ambos periddicos. Aunque no hay una diferencia muy marcada,
se observa que la entrada al area de interés que en este caso son los anuncios
se da primero en La Jornadaque en El Universal. Cuanto menos tiempo trans-
curra hasta que el usuario se fije por primera vez en un area de interés, mayor
sera la capacidad de las propiedades graficas del area para atraer la atencion
visual (Porta, Ravarelli and Spaghi, 2013).

No debe omitirse la agresividad con la que E/ Universal impone una ven-
tana publicitaria en cuanto aparece su pagina principal. Esto produce una re-
accion inmediata del usuario para tratar de cerrarla obviando su contenido. A
este fendmeno se le denomina cequera al banner (J. Hernanez- Méndez, et al,
2016)° y consiste en que los usuarios no recuerdan los banners publicitarios
durante su visita en la pagina web o bien, los evitan (Nielsen, 2007).

La pagina de £/ Universal que, a lo largo de los ultimos dos afios, ha hecho
modificaciones constantes incrementando el numero de imagenes y video,
también ha privilegiado los espacios publicitarios que, como se ha menciona-
do, imponen su presencia. No osbtante, de acuerdo con los datos obtenidos
para este portal, encontramos que el 77.27% de los participantes declaran no
sentirse interpelados o interesados en los banners publicitarios y el 63% no
logra recordar ningun anuncio. Lo anterior evidencia el fracaso publicitario,
tanto de comunicacion vy disefio, asi como de ubicaciéon de dichos mensajes
en las paginas estudiadas. Los publicistas no solo intentan captar la atencion
de los lectores, es importante lograr que el mensaje quede fijo en la mente y
pueda recordarlo, lo que evidentemente no sucede.

En cuanto al interés que manifestaron los usuarios de La Jornada por los
banners publicitarios observamos un 50% de interesados contra un desin-
terés del 50%, no obstante, se invierten los porcentajes con respecto de £/

9 Resulta de particular relevancia para la comprension de este fenémeno consultar el articulo: Anali-
sis de la eficacia publicitaria y usabilidad en herramientasTravel 2.0. Un estudio experimental a través de
la técnica de eye tracking, J. Herndnez- Méndez et al.
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Universal ya que 63% dice recordar algun anuncio contra el 36% que no
recuerda ninguno.

Otro de los aspectos relevantes destacados en estas pruebas consiste en
la baja atencion de los usuarios en la columna derecha de ambos periddicos.
Los participantes entran tarde a estas areas de interés y permanecen muy
poco tiempo en ellas.

Todavia se considera, erroneamente, que el hecho de leer de arriba a aba-
jo y de izquierda a derecha (propio de los idiomas escritos en este estilo de
escritura)®, privilegia el espacio que aparece en la esquina superior izquierda
del periodico y no es necesariamente asi; tipicamente es, en este lugar, donde
con frecuencia se disponen anuncios publicitarios, los cuales no consiguen el
impacto deseado.

La excesiva longitud de la pagina de inicio del diario £/ Universal, es poco
practica y, de acuerdo con los resultados del experimento, no hay registros
de fijaciones en los contenidos que aparecen en estas secciones. El trabajo
de redactores, disefadores y formadores resulta inutil, pues mucha de la in-
formacion desplegada en la parte inferior de la pagina pasa inadvertida a los
ojos del usuario.

La longitud del recorrido visual efectuado por los participantes, durante
la busqueda de la edicion impresa del periddico e identificacion de la noticia
de primera plana, es muy similar en ambos diarios. A pesar de que las noticias
estan cambiando permanentemente con el fin de mantener informados a sus
lectores, los participantes encontraron la informacion solicitada con relativa
facilidad. Este factor probablemente se relacione con la forma aprendida de
navegar en las paginas web por parte de los usuarios.

Sin embargo, el promedio de tiempos de busqueda y lectura de notas
muestra que los participantes tuvieron un alto nivel de dificultad para en-
contrar la informacion solicitada en La Jornada. En esta prueba, el tiempo de
busqueda, asi como el numero de intentos de los participantes para localizar
la nota de EI/ Universal evidencio que su interfaz y sistema de busqueda es
mas eficiente.

En términos generales, se observd que entre los periodicos objeto del
presente estudio, no hay una diferencia importante. Ambos repiten la es-
tructura y formas tradicionales de los periddicos impresos y esta practica se

10 https://www.w3.org/International/questions/qa-scripts.es#which Ultima consulta 02/02/18
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ha prolongado por muchos afos. A pesar de que £/ Universal es uno de los
periodicos mas influyentes en nuestro pais, no esta incluido en las listas de
los diarios mejor disefiados. Desde luego, en otros paises --como Inglaterra,
Espafa, Estados Unidos, entre muchos otros--, existen paginas noticiosas que
han cambiado con éxito la arquitectura de la informacion desplegada en sus
portales web y sus correspondientes aplicaciones para dispositivos moviles,
el disefio editorial, la edicion de contenidos, asi como su interfaz, de acuerdo
con THE WEBBY AWARDS", logrando una mejor accesibilidad. Baste mencio-
nar el multi-premiado The Guardian, o bien, El Pais, CNN, The Independent o
el New York Times.

Otro de los factores que influyen, sequramente en el disefio de periodicos
en linea, es el hecho de que los programadores que trabajan para los diarios
carecen de las bases de disefio editorial y de disefio, en general; reproducen
las formas establecidas por los medios impresos dictadas por los duefios de
los diarios, sin plantearse si existe otro tipo de articulacion y disposicién de
contenidos que atiendan las necesidades de comunicacion y de informacion
de los ciudadanos.

Quedan muchas preguntas por resolver, pero este primer acercamiento
a la problematica de la lectura de los periodicos en linea a través de la me-
todologia eye tracking ha confirmado una buena cantidad de observaciones
hechas en estudios previos sobre usabilidad y practicas adecuadas de lectura
(readability) y da pauta para, desde el disefio editorial y la edicion, proponer
nuevas formas de disposicion de la informacion en los periddicos en linea.

Es necesario abordar la problematica de un medio masivo tan importante
como el periodico diario desde una vision interdisciplinaria, donde el disefio
de la comunicacion grafica contribuya, desde su quehacer, a una mejor com-
prension de los cambios y las necesidades actuales de la sociedad en cuanto
a la comunicacion y la informacion.

Pero mas alla de la eficacia de los medios digitales tendremos que pre-
guntarnos, como lo hace el filésofo espafiol José Luis Pardo, Premio Nacional
de Ensayo por La regla del juego y autor, y columnista del periodico espafiol
El Mundo.”

" https://www.theguardian.com/media/2009/may/05/guardian-wins-three-webby-awards Ultima
consulta 01/02/18

2 os periodicos ante el abismo: ¢lograran sobrevivir?, Revolucion digital, 'fake news', crisis de
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¢Qué futuro les espera a los periodicos digitales? Porque nadie ha descubierto
aun el 'nuevo modelo de negocio’ que auguraban, a pesar de que toda la profe-
sion estd volcada en el asunto. Y sequramente hay otra pregunta todavia mas
interesante, porque no se refiere al futuro y por tanto no necesitamos la bola
de cristal para responderla: ¢los periddicos digitales son periddicos en el mismo
sentido en el que lo son los de papel, 0 son otra cosa? Porque si son otra cosa [y
yo creo que, al menos parcialmente, lo son), entonces puede que estemos dis-
cutiendo sobre formatos (papel, digital) y olviddndonos de la cuestion principal,
que seria la desaparicion de los periddicos como tales, como institucion.
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