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OBJETIVO, HIPOTESIS Y METODO DE

INVESTIGACION

OBIJETIVO

Los disefiadores graficos creardn iconos atemporales resignificados en interfaces
por medio del analisis de la construccién de sus trazos con los fundamentos de la
semiotica, identificando de qué manera se aprende a usarlos con la interrelacion
de las teorias de aprendizaje y extendiendo su tiempo de caducidad con base en
los fundamentos del tiempo, obteniendo iconos eficaces, funcionales, intuitivos y
atemporales para ser integrados en interfaces digitales.

HIPOTESIS

Si se ensefia el uso de la propuesta de cuatro etapas para el disefio de un icono a través
de un sistema educativo, se identifican y aplican los estimulos que sus trazos envian,
la manera que el usuario aprende al activarlos y se le proporciona una atemporalidad
a través del andlisis y la separacidon de los acontecimientos sociales suscitados en el
momento de su disefio, hard que sean eficaces, funcionales y atemporales ampliando
los conocimientos de la disciplina.

METODO DE INVESTIGACION

El método utilizado mas eficiente para la investigacidn, por su analisis de los mensajes
y los medios de comunicacidn, fue el Método Semidtico.

Es un enfoque que se utiliza para estudiar los sistemas de signos junto con sus
significados en diversas dreas, como la linglistica, la comunicacion, la cultura y el
arte; como se construyen, interpretan y transmiten en diferentes contextos.

ELEMENTOS DE ANALISIS

A través de este método se aplica el uso de la semidtica para la construccién de
un icono, por medio de sus graficos se identifica y aplican los estimulos, se crea un
sistema de signos, sus procesos necesarios de comunicacion, a partir de sus planos
semanticos, el sintactico y el semantico-pragmatico.

ENFOQUE METODOLOGICO

Cualitativo Determinista-indeterminado, ya que se analizan los fenémenos desde el
mismo usuario, cada parte de los elementos visuales que le sirven para identificar,
entender y aprender como se desplaza un usuario dentro de interfaces, por medio
de objetos que no distraen su atencion de la informacion, que cumplan su funcién, y
qgue permiten una agil y eficaz interaccion.




APLICACION

Anadlisis de procesos comunicativos lingliisticos enfocados al tratamiento de la
imagen aplicados en el disefio de iconos. Define claramente el objeto de estudio,
identificando los signos presentes en el objeto y los aspectos especificos que se
analizaran. Se realiza un andlisis descriptivo de los signos de estudio identificando sus
elementos semanticos, sintacticos y pragmaticos, y cémo interactlan entre si para
producir significado. Interpreta los significados encontrados teniendo en cuenta el
contexto cultural, histérico y social en el que se produce el objeto. Examina como
se construyen las relaciones de significado y cémo se interpretan en diferentes
contextos. Se analizan las implicaciones de los resultados y su relevancia para el
campo de estudio en el que se encuentra, sugiriendo areas de investigacion futuras o
preguntas adicionales que surjan a partir de la investigacion.

En el andlisis de los resultados obtenidos de los disefios de iconos a través de la
practica realizada, se aplica el Método Mixto, combinando métodos cuantitativos con
cualitativos en el mismo estudio, aprovechando las fortalezas de ambos enfoques,
proporcionando una comprension mas completa y valiosa del objeto de estudio.
En la parte correspondiente de lo obtenido de la practica del disefio de iconos se
aplica el método cualitativo, con la recoleccién y andlisis de datos que permitan
comprender y explorar los fendmenos sociales, culturales y humanos desde una
perspectiva subjetiva y contextual; y en la parte de obtener valores y analisis de datos
numeéricos para identificar la efectividad de la propuesta y obtener conclusiones de
implementacion, se utiliza el método cuantitativo, recopilando datos cuantificables
para analizarlos de manera objetiva.

Se apoya del disefio secuencial exploratorio, en el cual se lleva a cabo una fase
inicial cualitativa para explorar y comprender en profundidad el fenémeno para,
posteriormente con los resultados cualitativos, informar el esquema a usar y el
proceso de recoleccion de datos cuantitativos para obtener una visién mdas amplia y
generalizable.




INTRODUCCION

| disefio grafico es considerado como una carrera de comunicacién visual, el

preparar informacion especificamente para hacer recordar, informar o impactar
al espectador, ha sido su principal funciéon. Desde sus inicios su campo de accion
fueron los medios impresos en pequefio y gran formato (como las identidades
corporativas, espectaculares, revistas, libros, periddicos, entre otros), con el avance
de la tecnologia a estos medios se les han ido sumando muchos mas, como las
publicaciones electrénicas de revistas y libros, paginas Web para sitios en Internet,
animaciones, multimedias interactivas, realidad virtual, realidad aumentada, y
diferentes y nuevos medios que han surgido y seguiran apareciendo.

Toda esta variedad de dambitos en los que el disefiador se puede desarrollar ha
contribuido alas especialidades del mismo, en el disefio editorial, lailustracion, medios
digitales, audiovisuales, entre otros, siendo una de las carreras que actualmente
cuenta con una gran variedad de areas donde puede aplicar sus conocimientos, por
lo tanto, estd formado con los fundamentos necesarios para crear desde un logotipo
hasta un anuncio digital e interactivo, pasando por una gama muy amplia de medios
de comunicacion.

Cuando se crea una publicacién impresa implica la utilizacion y aplicacién de los
conocimientos en disefio en la creacién de reticulas, diagramacién, composicion
dentro de un determinado espacio, de la utilizacion mas eficaz de los colores
en cuanto a su percepcion psicoldgica, y todos los elementos como los dibujos,
fotografias y textos.

El crear un dibujo adecuado para una determinada necesidad implica contar con los
conocimientos y habilidades de la ilustracién, asi también el tomar una fotografia no
solo es capturar informacién luminica sino realizar una toma con las caracteristicas
necesarias para la publicacidn y el contenido del mensaje dado por la imagen.

En unaanimacion el disefiador debe de contar con los conceptos esenciales para crear
un mensaje visual animado de la mejor manera, contar con los conocimientos para
que, en el desarrollo del guion, se entienda toda la idea a transmitir, imaginandose a
los personajes, interactuando entre ellos y llevando a cabo toda una historia.

El disefiar una publicacidn para Internet tiene que ser desarrollada por un disefiador
con conocimientos en diferentes dareas como son en ilustracion, fotografia,
tratamiento del mensaje (conjuntamente con el disefio), creacidn y montaje de las
paginas Web planeadas, dando como resultado un proyecto con una rica integracion
de fundamentos aplicados a cada uno de los elementos que lo conforman.

Muchas de éstas publicaciones creadas para Internet también son clasificadas
como multimedias, por contener varios medios para transmitir un mensaje, el




diseflador en esta drea tiene que dominar el uso del texto como objeto visual
dentro de la presentacién en pantalla, la aplicacion del color, ilustraciones,
fotografias, animaciones y videos para después entrelazar a todos ellos para crear
una composicién de elementos en un espacio, dividiendo un area y acomodando
justificadamente todos los componente, podra decidir cuando seria necesaria una
animacion y probablemente hasta poder insertar un audio o un video.

Cuando el multimedia tiene la caracteristica de poder ser manipulado por el usuario,
por ejemplo, el realizar alguna accion para desplazarse hacia adelante o hacia a tras
de la informacidn presentada, éste se convierte en un interactivo, sus elementos de
interaccion se convierten en objetos muy importantes para el recorrido dentro de ese
espacio, se transforman en signos y sefiales que ubican y orientan al usuario.

Desde antes del uso del equipo digital, el ser humano se ha ido rodeando de signos
y sefiales que lo han ido guiado a través de todo su entorno real para facilitar su uso,
ubicacionytraslado, porejemplo, enlos nombres de las calles, las sefales sobre alguna
avenida, o inclusive en indicaciones de cdmo manipular algin objeto. El prescindir de
ellos puede llevarlo a una desorientaciéon, una confusién, una pérdida de interés, e
inclusive, hasta el correr peligro; el no saber en qué estacion se encuentra en alguin
trasporte, como el metro de la CDMX o a dénde se dirige generaria desorientacion, el
no contar con un manual de uso de alguin aparato eléctrico al momento de conectarlo
por primera vez creara una confusion, el no encontrar con fichas bibliograficas fisicas
o digitales dentro de una biblioteca puede llevar a un desinterés, o el no identificar
indicaciones como la de peligro en algun sistema de alta tension puede llevarlo a un
gran riesgo.

Estos indicadores dentro de un entorno se han ido trasladando hacia el ambiente
digital integrandose dentro de las interfaces graficas de usuario dentro de los sistemas
operativos, es un entorno digital donde el usuario necesita de ellos para facilitar su
recorrido; definiendo como interfaz grafica de usuario segun Clayton Lewis y John
Rieman son “aquellas que incluyen elementos como menus, ventanas, teclado,
ratén, los “beeps” y algunos otros sonidos que la computadora hace, en general,
todos aquellos canales por los cuales se permite la comunicacidn entre el hombre y
la computadora”. (1993, p. xiii)

En el desarrollo de un proyecto multimedia, estos indicadores se disefian acordes
a toda la interfaz, conviven con toda la composicién y son parte de la propia
informacién, por ejemplo, cuando se usa un color en alguna pleca para organizar
categorias dentro de algin tema, cuando se ponen palabras especificas con una
fuente tipografica distinta del resto para indicar algo importante en el escrito, o el
uso de algunas fotografias de referencia aludiendo al tema al que se refiere. Estos
proyectos son presentados de manera lineal y el usuario identifica la organizacion
por medio de estos indicadores, por lo tanto, el disefio de un multimedia implica la
creacion y composicion de cada uno de los elementos que la conforman.

Cuando el multimedia es interactivo, estos elementos de identificacion toman
gran relevancia, porque no solo es identificarlos y esperar a que se presenten, van
mas alla, son las anclas a donde el usuario puede llegar, por medio de ellos puede
ubicarse y saber a donde dirigirse. Los interactivos puedes ser tan sencillos como




una presentacion lineal donde el usuario pueda decidir el tiempo necesario antes de
pasar a la siguiente informacion, el elemento que sirve para activar esa accion puede
ser un botdn que represente el ir adelante o atras, se les denominaron botones por
tener una semejanza con los dispositivos fisicos de pulsar y llevar a cabo una accion,
como el encender un aparato electrénico o el switch de un foco, objetos reconocidos
por su analogia; cuando el proyecto contiene mucha informacién organizada y
categorizada, serd necesario contar con varios de estos elementos de interaccion
que representen la seccidn especifica a donde se dirige.

Los multimedias interactivos no solo se refiere a proyectos sobre un tema y su
presentaciéon, como museos digitales, paginas en Internet o cursos virtuales,
también son las interfaces graficas de usuario, los sistemas operativos que sirven
para manipular una computadora o un teléfono maovil. Dentro de ellos se interactua
y se decide a qué aplicacion tener acceso, estos elementos, entonces, representan
una accidén en particular, al pulsarlos o al activarlos se accede a una aplicacion o a un
apartado especifico, estos elementos representativos se les ha denominado iconos,
siendo casi indispensables para manipular alguna interfaz.

Los primeros caminos de la interactividad fueron los hiperenlaces, son textos que
se les proporcionan ciertos atributos para poderlos pulsar y tener una accién que
redirija a otro sitio o documento, tienen la informacion necesaria dentro de ellos
para identificar a donde se direcciona; muchos de estos hiperenlaces o hipervinculos
han sido remplazados por elementos graficos representativos que cumplen la misma
funcidn, pero sin contar con un lenguaje textual, se les ha denominado iconos. Con
ellos se han ido remplazando el texto dentro de las interfaces, convirtiéndose mas en
entornos de lenguaje visual que linglistico, haciéndolas mas intuitivas.

Los iconos se pueden encontrar en un multimedia interactivo como en una pagina
web o en una interfaz grafica, por ejemplo, en el sistema operativo Android, sistema
operativo de muchos teléfonos y dispositivos méviles; ambos cumplen la funcion
de hacer intuitivo y efectivo el desplazamiento e interaccion del usuario, se vuelven
parte muy importante del disefio con los cuales tendra contacto el usuario durante
toda su permanencia dentro de él.

Los iconos se han convertido en elementos indispensables dentro de multimedias
interactivos debido a poder ser entendibles sin necesidad de un texto explicativo
o un idioma especifico; al ser tan importantes en un proyecto, el disefiador debe
de ampliar sus conocimientos para su disefio y construccion. La carrera de disefio
grafico ya es una macrodisciplina donde queda implicita la accién de creacion de
todos los elementos de comunicacion, como dice Paredes (2012) es “una disciplina
que propone soluciones a necesidades concretas de comunicacion, lo que supone
solventar problemas, expresar ideas y, en definitiva, realizar un gran ejercicio
intelectual” (p. 11); y debe ser funcional como dice la disefiadora Alice Cho “el
mensaje debe ser accesible, algo que puede ser comprendido por mucha gente, y
no algo impenetrable, dirigido solo a artistas o criticos”, y por ultimo aplicado al area
digital, Mario Tascon habla de que el “disefiar un medio de comunicacién hoy es
disefiar software, bases de datos, interfaces y naturaleza de los contenidos” (s/f).

Para la creacion y disefio de estos iconos de interaccion se hace uso de los
fundamentos de semidtica, sustituir un mensaje complejo mediante una imagen,




un grafico o un pictograma, esto se construye a partir y dentro de una sociedad, a
través del sentido de ciertos procesos de comunicacion visual, tomando en cuenta la
cultura, la vida social y politica, que se interrelacionan.

El uso de los iconos dentro de las interfaces en los sistemas operativos se ha
vuelto comun, cada una de ellas disefia una serie de iconos para la identificacién y
manipulacién de sus propias aplicaciones, y muchos desarrolladores de aplicaciones
independientes, que cubren otras necesarias muy particulares para cada usuario,
crean sus propios iconos para alojarlos en una interfaz y convivir junto con otros,
de tal manera que sea igualmente intuitivo, identificable y entendible. Hay algunos
que representan la misma aplicacion, pero tiene distinto icono dependiendo del
dispositivo y el sistema donde se esté usando.

También se pueden encontrar, dentro de las mismas aplicaciones, iconos que realizan
alguna accion de un comando especifico, por ejemplo, para guardar informacion
en un dispositivo se representa por un disquete de 3 %”, medio que se utilizaba
antiguamente para almacenar informacién con capacidad total de 1.44 Megabytes,
o la representacion de una impresora para activar la funcion de enviar a imprimir la
informacién.

Muchos de ellos se han vuelto iconos que han perdido su forma representativa
de manera directa, lo que representaba en su momento se ha modificado o ya se
ha dejado de usar, pero por su uso constante dentro de una interfaz hacen que se
transformen en iconos reconocidos por muchos usuarios, se van convirtiendo en
simbolos, el objeto que representan ya no es el medio real que se usa, por ejemplo,
el disquete que se encuentra en el icono de guardar ya no es usado como medio
de almacenamiento, se ha descontinuado, pero sigue representando la accion de
almacenar la informacién en algun dispositivo, inclusive algunos usuarios nunca
tuvieron el contacto fisico con ese disquete pero lo identifican como el proceso y la
accion de guardar. Muchas interfaces graficas se han ido estableciendo con iconos
ya identificados por el paso del tiempo, no son creados desde su concepcidn con ese
objetivo, el propio tiempo ha contribuido que ellos se vayan impregnando de esas
propiedades particulares que los hace reconocidos e intuitivos.

Estos iconos simbolos se forman por medio de las convenciones sociales, la cultura,
un lenguaje digital establecido a través de su evolucién de los distintos dispositivos,
sistemas operativos y aplicaciones; no se pueden crear desde cero, se construyeny se
ponen a actuar con una funcionalidad inmediata, la conversion a simbolo se da con el
paso del tiempo y muchas de las veces no se puede planear.

La vigencia del icono se le da través de disefio con la visidn a futuro de quién lo va a
utilizar, en dénde y cuando, no se pretende lograr disefiar un simbolo, sino ampliar el
tiempo de caducidad y vigencia con base a su estructura y lo que representa; es darle
una atemporalidad, aquello que se encuentra mas alla del tiempo, construirlo con un
pasado, un presente y con predisposiciones de un futuro, todos ellos constituyen los
momentos en que transcurre la vida de un ser humano con base en sus convenciones
y acuerdos sociales actuales y préximos a venir, estd intimamente influenciado por la
naturaleza de los eventos, es entonces, preparar el icono para soportar los cambios
inmediatos y que su funcidn siga activa.




El disefio y construccidn de los iconos, ademas de basarse en sus trazos graficos, debe
de identificarse cémo es percibido, de qué manera el usuario, recibe la informacion, la
procesay la asimila, un proceso de aprendizaje del mensaje, indispensable para disefiar
la funcién del icono. Desde que el usuario interactlia con una interfaz, atraviesa por
varias formas de aprendizaje, algunas muy directas y facilmente entendibles y otras
mas complejas donde tiene que poner en accidn su capacidad de aprendizaje.

El usuario pasa por diferentes niveles de aprendizaje cuando entra en contacto
con un icono, en el conductismo al poner en accidén un icono espera una respuesta
directa especifica, por ejemplo, en el uso de una flecha hacia adelante indica que
hay informacidn posterior. Otros iconos se crearan para que se aprendan de manera
cognitivista, el usuario tiene que saber qué es lo que aprende y la razén de ello, por
ejemplo, en los iconos de la barra de herramientas de algin programa de dibujo,
tendrd que identificarlos para saber que hacen y qué obtendra con ello. En otros
casos se usara el constructivismo, no solo aprende el icono, sino sabra para qué
lo aprendié y cémo puede relacionarlo con otros de accién similar con resultados
diferentes, por ejemplo, el aprender un icono dentro de una interfaz que contenga
un grafico de una camara de video, aprendera que dentro de ella sirve para encender
y usar la cdmara de un equipo digital para el uso de una videollamada, por ejemplo,
FaceTime en MacOS, pero al encontrar un icono similar en otra interfaz tendra que
aprender que su funcion si es el uso de la cdmara pero quiza en ese sistema solo sea
para grabar video, por ejemplo, la Pantalla de Grabacién en Android.

El identificar la forma de aprendizaje de un icono es muy importante para el disefio
y la construccién de uno nuevo, con ello se facilita su identificacién y funcion. Con
el uso de la tecnologia el usuario se ha ido llenando cada vez mas de informacion
digital, al usar una interfaz ya trae consigo un bagaje muy amplio de conocimientos
en general y especifica de dispositivos digitales, estos iconos que se construyen,
ademads de tomar en cuenta la forma de aprendizaje y la construccion de sus trazos
con base a una semidtica, toman en cuenta el aprendizaje que ya ha absorbido el
usuario, esos aprendizajes relevantes que se encuentran latentes en la mente de
todos, esas anclas que pueden detonar un estimulo lo suficientemente intenso para
crear un aprendizaje significativo.

Aplicando la teoria de Ausubel, donde identifica como subsunsores a los aprendizajes
almacenados y latentes, son efectivos para activar estimulos a través de un icono y
crear un potencial aprendizaje, es retomar informacion almacenada en el usuario para
anclarla hacia un estimulo grafico y hacerlo identificable y perdurable, redirigiéndolo
a una accion mas amplia o quiza distinta; es resignificar la informacién en un icono.

El disefio y la construccion de un icono se puede establecer a través de cuatro etapas,
su estructura grafica con relacidn a la aplicacion de la semidtica, el nivel de aprendizaje
con sus diferentes funciones, su resignificacion a través de esos subsunsores, y una
atemporalidad predeterminada con base en el avance social y cultural. Estas cuatro
etapas son una propuesta de construccidon de iconos para analizar cdmo se crea una
atemporalidad en su disefio para resignificarlos dentro de las interfaces digitales.

Esas etapas son indispensables que los disefiadores las aprendan y las pongan en
practica, deberian de ser abordadas dentro de los planes de estudios de las carreras de
disefio. La formacién de la carrera de Disefio Grafico en las diferentes escuelas tienen




un plan de estudios donde se especializa al disefiador en dareas muy amplias como el
Disefio Editorial, Fotografia, Empaques y Envases, llustracion, entre otras, haciendo que
sean muchas las asignaturas formativas para cada estudiante sobrepasando el tiempo
diario necesario en la aulas, muchos temas disciplinarios no alcanzan un espacio en los
temarios para ser cubiertos o solo quedan como referencia para una posible investigacion
independiente por parte del estudiante.

El espacio que se le asigna a la construccién de iconos en un temario es casiimperceptible,
en la Universidad Nacional Auténoma de México en la Facultad de Estudios Superiores
Acatlan dentro de la carrera de Disefio Grafico esta la asignatura de Disefio y
Administracién Web ubicada en el sexto semestre, la cual contiene el tema de Disefio
de Interfaces, donde se indica abordar los elementos de interaccion en una interfaz,
siendo un espacio y tiempo muy reducido para poder entender y aprender el proceso
mas especifico propuesto de las cuatro etapas de disefio de un icono.

Los conocimientos previos que debe poseer son muy importantes, con temas de lo
general a lo particular, durante toda la formacion en la licenciatura aborda y aprende los
fundamentos de la semidtica utilizados para la creacion de diferentes mensajes visuales
los cuales se ponen en practica en asignaturas posteriores, como en la de Cartel o en
Disefio y Administracion Web; en cuanto a las teorias de aprendizaje enfocadas a las
interfaces graficas digitales no se aborda dentro de ninguna asignatura, se tiene que
ensefiar ya que es una tema no disciplinario dentro de la carrera, asi como el aprendizaje
significativo y los fundamentos de los conceptos del tiempo y la atemporalidad.

Al ser necesario el aprendizaje de nuevas areas de conocimiento no obtenidas
durante la carrera, se considera viable la implementacion de la propuesta a través
de un posgrado, en este caso un Diplomado donde se pueden incluir todos los
temas necesarios para cubrir los conocimientos requeridos para el disefio de
iconos por medio de cinco mddulos, Semidtica para signos y sefiales, Teorias de
aprendizaje en interfaces digitales, Aprendizaje significativo, Sociedad y percepcion
del tiempo, y Disefio de iconos para interfaces. De esta manera el estudiante contara
con los conocimientos obtenidos durante su formacion disciplinar y aprendera los
conocimientos nuevos necesarios para llevar a cabo toda la propuesta.

El Diplomado puede cubrir las necesidades sobre temas de disefio enfocados
en procesos digitales, llevandose a cabo dentro de la misma Facultad de Estudios
Superiores Acatlan en el drea de Educacién Continua, recibiendo a egresados
de la misma Facultad, de otras Facultades y comunidad externa; se amplian los
conocimientos, aptitudes y estrategias de la carrera, preparando a los estudiantes
con herramientas técnicas especificamente en el disefio de iconos para cumplir
determinadas necesidades profesionales en el desarrollo de interfaces interactivas,
estara conformado por procesos practicos en la estructura grafica basados en los
fundamentos tedricos conceptuales de semidtica y aprendizaje que lo sustenten.

Cabe aclara que la palabra icono puede escribirse sin tilde o con tilde, ambas,
ortogrdficamente son correctas, icono con tilde se ha popularizado mds y varios
autores la utilizan, sin tilde es la etimoldgica, es la palabra llana, se da mds énfasis
al pronunciar la “o”. Durante la investigacion se usa sin tilde y en las ocasiones que
aparece con tilde es respetando la escritura de los autores.




CAPITULO 1

1. REDACCION VISUAL A TRAVES
DE LOS SIGNOS

1.1 La semiotica y la construccion de metaforas

La semidtica es una ciencia dedicada al estudio de los sistemas de signos existentes
en la comunicacidn entre las personas, la manera de crearlos, como funcionan y
como los recibe cadaindividuo. A través de estos signos se puede percibir unarealidad,
la forma en que son representados e interpretados, para entender la realidad que se
ha creado a través de los mismos signos. Con estos signos se han creado ideas, mitos,
creencias, religiones, arte y filosofia tratado de definir qué es la propia realidad; a
través de lo percibido por los sentidos se han construido diferentes imagenes de
esta misma realidad, existiendo varias realidades, cada persona tiene una idea de su
propia realidad dependiendo tanto del modelo (de la realidad representada por los
signos) como del que la observa y la interpreta.

Esta representacidn de la realidad a través de signos sigue siendo una idea dentro
de las personas, una construccion histdrica y cultural dinamica y siempre cambiante
que, a través del tiempo y las sociedades, han creado sus propias realidades.

Para poder llevar a cabo la percepcidon de la realidad y el entorno en que se vive
es necesario interactuar con los sentidos. El ser humano cuenta con cinco sentidos,
algunos pueden estar mas desarrollados que otros, aunque indudablemente el
sentido da la vista es el mas utilizado que si en algin momento dado se prescinde
de él, los otros sentidos se agudizaran para nivelar la percepcion global del entorno,
como dice Morgado (2012) es “la lectura que la mente consciente realiza de las
representaciones cerebrales del mundo externo en el que vivimos” (p. 79).

Los estimulos perceptivos son aquellos que permiten captar informacidn para que
se perciba la realidad, estos pueden ser potenciales de accidn, que son estimulos
perceptivos convertidos en descargas eléctricas del cerebro siendo capaz de analizar
Yy procesar.

Estos estimulos perceptivos son aquellos que, con los sentidos somaticos (la vista,
el oido, el tacto, el gusto y el olfato) se pueden captar los cambios de temperatura,
de iluminacion, la direccidon y distancia de sonidos, la fuerza y el viento, los olores,
los sabores, los colores, entre otros; también existen los sentidos propioceptivos,
los cuales reciben la informacion que vienen desde adentro del cuerpo, como son
los musculos, ligamentos, articulaciones, etc., indicando determinada posicidn
del cuerpo y el poder sentirse asi mismo. También este el sentido conocido como
percepcion interoceptiva con el cual el cuerpo se puede sentir bien o mal. Ademas,
se encuentra aquella que permite realizar movimientos complejos, el sentido del
equilibrio corporal o sentido vestibular.




La percepcion humana es un fendmeno muy complejo ya que no sdlo es la
percepcion a nivel fisico-quimico como son el sonido, la luz, las sustancias, colores,
temperaturas, sino que también se capta a través del nivel psiquico, emocional o
intelectual, estos sentidos, pueden ser pensados, imaginados, nombrados por lo
que la percepcién también se conecta con los sentimientos, recuerdos, emociones
y experiencias, siendo cultural ya que depende del contexto en el que se genera.
“Luego preciso mi atencidn, coordino los estimulos, intentd superponer esquemas
ya conocidos por aprendizaje anterior, es decir, superpongo un modelo significativo
a los estimulos inciertos y construyd un campo perceptivo posible” (Eco, 1994, pp.
134-135). (ver Tabla 1)

Tabla 1
Clasificacion de los estimulos preceptivos.

ESTIMULOS PERCEPTIVOS

Sentidos Sentidos Sentido Sentido
Somaticos Propioceptivos Interoceptiva Vestibular

Se capta el entorno
por la vista, el odio,

Se capta la informacion
del propio cuerpo.

Se capta la informacion
de bienestar o malestar

Se usa para los
movimientos mas

ra, distancia, direccion, jarticulaciones.
sonido, fuerza, olores,
sabores.

el tacto, el gusto y el en el cuerpo. complejos.
olfato.
Luz, viento, temperatu-|[Musculos, ligamentos, | Dolor, satisfaccion. El equilibrio.

Por toda esta percepcion que se capta del entorno se recibe informacién la cual
proporciona significado o sentido a las cosas, el captar a través de los sentidos el
olor del aire en un determinado momento, el sabor en la boca, la luz, los colores,
los sonidos en el espacio, proporcionan informacién al momento en que se hace
consciencia de ello y esta informacidn es la que construye la realidad mental. Como
dice Morgado (2012):

Gran parte de estos datos perceptivos procesados no llegan hacerse
conscientes, la informacién procesada que llega a hacerse consciente es
la que constituyen nuestras experiencias perceptivas normales, la que
nos permite ver y saber qué vemos, oir y saber qué es lo que oimos, etc.
(p. 121)

Aquellos datos que se van recibiendo van acumulando de informacién a las personas,
con los cuales se van generando conocimiento de experiencia y reaccion ante un
estimulo, el cual hace tomar determinadas decisiones frente a determinado suceso.

La semiodtica se estructura a través de los procesos de interrelacion entre los datos,
la informacidn, el conocimiento, el pensamiento y el lenguaje. Al percibir, analizar y




procesar la informacion se produce el conocimiento, por medio de la memoria, la
experiencia y el razonamiento, este conocimiento es el bagaje de experiencias que se
van registrando durante toda la vida de las personas, se puede dar a través de los signos,
de su apropiacion, para conocerlos, transmitirlos y ensefiarlos (como el lenguaje).

Por lo tanto, gran parte de la informacion que se percibe de la realidad, la mente
cognitiva la procesa y genera el conocimiento y éste es el que crea la experiencia
de realidad la cual es la consecuencia del conocimiento que se tiene del entorno.
(ver Figura 1)

Figura 1
Clasificacion del signo con relacion a lo emocional e intelectual.
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Los signos en la semidtica sirven para sustituir la realidad material o imaginaria por
algo que pueden ser visuales, auditivos, tactiles, olfativos o gustativos; esta sera
cuando se reemplaza, se traduce o se vuelve a presentar una idea por otra o una idea
por signos, ya sean palabras, dibujos, invitaciones, sefias, musica, etcétera.




Peirce Charles (1974) dice representar es “estar en un lugar de otro, es decir, estar en
tal relacidn con otro que, para ciertos propdsitos, se sea tratado por ciertas mentes
como si fuera ese otro” (p. 43).

Las representaciones son signos creados por el serhumano parainterpretar surealidad,
esta representacion necesita de un medio, es la accién de traducir un mensaje en un
nuevo medio, entonces la interpretacion es expresar de un modo personal e individual
la realidad, se pueden encontrar signos que tengan interpretaciones a través de varios
puntos de vista, por ejemplo, las obras de arte, y también estan aquellos que tienen
una interpretacion con muy poca variable, por ejemplo, un semaforo en una vialidad.
Al interpretar una representacion se esta comprendiendo, expresando o traduciendo.

En el momento en que se lleva a cabo una interpretacion son muy importantes los
conocimientos y experiencias que tenga cada persona, ya que esto dependera del
contexto en donde se encuentra, haciendo que se limite el conocimiento de la realidad
debido a que no se puede entender esa interpretacion si no se cuenta previamente
con el contexto en donde se encuentre inmerso. Este contexto es el entorno donde
se crean los signos que interpretan y representan a la realidad permedandose a través
de ellos, si son extraidos de su contexto pueden interpretarse de manera errénea, el
contexto son las sintesis de leyes, reglas, principios, creencias, paradigmas y lenguajes
de una cultura y sociedad.

El lenguaje es un sistema de elementos codificados que sirven para interpretar
y representar la realidad, son signos basicos que combinados generan signos mas
complejos convirtiéndose en cédigos, un ejemplo de ello es el alfabeto con el cual
se pueden crear en conjunto de frases, parrafos y textos. Cuando se nace se carece
de este codigo de lenguaje, para entenderlo se necesita llevar a cabo un proceso
de aprendizaje, la misma sociedad es la que los construye a través de consensos y
acuerdos entre todos para que tengan sentido y funcionalidad.

Morgado (2012) dice “El lenguaje humano no es sélo un instrumento de comunicacion
sino también un poderoso medio de representacion de nuestro cuerpo y del mundo
en el cerebro que potencia extraordinariamente la autoconciencia y las demas
capacidades de la mente” (p. 59).

Lenguaje es el medio que transmite conocimiento y la comunicacién entre los seres
humanos, Dondis (2003) sefiala “el lenguaje a ocupado una posicidn Unica en el
aprendizaje humano. Ha funcionado como medio de almacenamiento y transmision
de la informacién, como vehiculo para el intercambio de ideas y como medio para
que la mente humana pudiera conceptualizar” (pp. 20-21).

Por lo tanto, para que la transmisién de informacion y conocimientos se pueda dar,
debe de existir un cddigo de entendimiento del lenguaje, asi como un contexto, con
un apropiado uso de la representacion e interpretacion de las ideas, dandose entonces
la comunicacién a través de este uso y dominio de los lenguajes. (ver Figura 2)

Para definir claramente las formas de proyectar la semidtica sobre los objetos de
comunicacioén y construccién de mensajes se retoman cuatro autores que han sido
trascendentes dentro de esta area, no son los Unicos pero si los que han marcado un




Figura 2
Estructura semidtica.

REPRESENTACIONES INTERPRETACION
Identifica la realidad Expresa la realidad

SIGNO

Sustituyen la
realidad material
imaginaria

CODIFICADOS
Lenguaje

Signos basicos Signos complejos
Letras Palabras

cambio en su estudio y comprensién, desde cuatro puntos de vista muy importantes
para el disefio de objetos graficos representativos, Ferdinand de Saussure desde el
aspecto linglistico, Charles Sanders Peirce desde la parte filosdfica, Roland Barthes
desde lo cultural y visual, y a Umberto Eco desde el enfoque social. Al final de cada
autor se encuentra una tabla con el acomodo de los conceptos de cada uno de ellos
con el fin de utilizarlos posteriormente en el andlisis, clasificacion y ubicacion de los
iconos y las interfaces en los siguientes capitulos.




1.2 La lingiiistica de Ferdinand de Saussure

Ferdinand de Saussure nacié en Suiza en 1857 y fallecié en 1913, fue profesor de
linglistica en Paris y en Ginebra por mas de 15 afios donde comienza su interés por
el estudio de la lengua en general como especie de objeto. Comienza por un camino
de estudios sobre la lengua, Saussure (1945) escribe en su libro Curso de lingliistica
general “aclarar una lengua por medio de otra, explicar las formas de una por las
formas de otra, eso es lo que todavia no se habia emprendido” (p. 30).

A partir de su estudio nace la semiologia, a través de este nuevo modelo propuesto
por Saussure que posteriormente se le denominaria estructuralismo, el cual define
la realidad no como partes separadas sino como una interrelacion entre ellas, un
método cientifico en el estudio de sistemas interrelacionados, el comprender la
realidad como una estructura, Cobley (2003) considera los elementos individuales de
la cultura no como elementos con identidad intrinseca sino son los significativos en
relacion con su lugar en la estructura.

El estructuralismo es un método muy funcional para entender los sistemas de
signos los cuales los identifica como un conjunto de datos, como una estructura
o sistemas interrelacionados, con esto, Saussure propone crear una ciencia para
estudiar a todos estos fendmenos, una ciencia que estudie los signos llamada
semiologia, esto lo escribe en su libro Curso de linglistica general, el cual es
el resultado de escritos y apuntes durante su docencia entre 1906 y 1911 en la
Universidad de Ginebra.

Saussure vivid en una época donde el lenguaje se iba empezando a transformar
a través de la llegada de la tecnologia, a principios del siglo XIX e inicios del siglo
XX se representaba el lenguaje a partir de una realidad diferente, modificada a
través de la revolucion industrial, haciendo un cambio inclusive en la forma de
percibir, de pensar y de actuar. De igual manera se fue modificando a partir de
las nuevas representaciones que surgieron de estos avances, con la llegada de la
fotografia, de las imagenes impresas, de los medios de comunicacién e inclusive
de la animacidén y el cine; las personas empezaron a cambiar su forma de percibir
la realidad, surgieron nuevos signos los cuales necesitaron adaptarse a nuevas
estructuras del lenguaje.

Se comenzo6 a hacer un uso sobreexplotado de la imagen, estos nuevos lenguajes
modificadores de la percepcion de los signos e imagenes dieron como resultado
un cambio en la cultura visual que actualmente se ve cémo uno de los sentidos
mas desarrollados y bombardeados por todo tipo de informacién. También
asi, la percepcion auditiva fue modificandose a partir del uso del fondgrafo,
posteriormente la radio y con la llegada del teléfono surgieron equipos que tenian
la posibilidad de modificar la percepcion del tiempo y la distancia, a tal grado
gue se pudo tener la sensacién de que, en algin momento dado, al hablar con
alguna persona por teléfono, ella se encontrara a un lado fisicamente, aunque en
la realidad el intercambio de informaciéon se diera a través de una maquina con
distancias mas largas.




Muchas teorias han hecho que la percepcién de la realidad se altere, como la
publicada en 1905 por Albert Einstein, sobre la teoria de la relatividad dénde
demuestra el tiempo y el espacio no son fendmenos absolutos, son procesos que
dependen mucho del observador y de la percepcidon rompiendo con la teoria de que
el tiempo continda y es igual para todos, este tema se profundiza mas adelante en el
capitulo Tiempo y sociedad.

Asi como teorias, también se han propuesto ciencias que describen los procesos
de percepcién del entorno, no solo para la parte visual, “si se quiere descubrir la
verdadera naturaleza de la lengua, hay que empezar por considerarla en lo que
tiene de comun con todos los otros sistemas del mismo orden” (p. 44) palabras
escritas por Saussure (1947) en su libro Curso de linguistica general, donde estudia
el lenguaje humano oral y el escrito y trata de establecer una ciencia que estudie
el resto de los lenguajes.

Y continda Saussure (1947) “la lengua es un sistema de signos que expresan ideas,
y por eso comparable a la escritura, al alfabeto de los sordomudos, a los ritos
simbdlicos, a las formas de cortesia, a las sefias militares, etc., etc. Solo que es el
mas importante de todos esos sistemas” (p. 43).

Se puede identificar que para Saussure (1947) el sistema de signos es uno de los mas
importantes que usa el ser humano, siendo de suma importancia entenderlo:

Se puede, pues, concebir una ciencia que estudia la vida de los signos
en el seno de la vida social. Tal ciencia seria parte de la psicologia social,
y por consiguiente de la psicologia general. Nosotros la llamaremos
semiologia* (del griego sémion ‘signo’). Ella nos ensefiard en qué
consisten los signos y cudles son las leyes que los gobiernan [...] La
lingliistica no es mas que una parte de esta ciencia general. Las leyes
que la semiologia descubra seran aplicables a la linglistica, y asi es
como la lingliistica se encontrara ligada a un dominio bien definido en el
conjunto de los hechos humanos. (p. 43)

Hay que tomar en cuenta lo altamente complejo que es el estudio del lenguaje ya que
éste es multidisciplinario, existen muchas ciencias que lo estudian como la historia,
la gramatica, la filosofia y la psicologia, todas a partir de una perspectiva diferente y
métodos distintos de cada una de ellas “en la vida de los individuos y de las sociedades
no hay factor tan importante como el lenguaje” (Saussure, 1947, p. 35).

La semiologia servirad para explicar el sistema de signos y analizar los lenguajes
existentes en una sociedad, “no es el lenguaje hablado el natural al hombre, sino
la facultad de construir una lengua, es decir, un sistema de signos distintos que
corresponden a ideas distintas” (Saussure, 1947, p. 38). (ver Figura 3)

Uno de los estudios de Saussure es entender a la lingliistica como un producto social
qué sirve para mediar entre el pensamiento y las palabras, la dualidad esta entre la
lengua y el habla; se conforma por el sonido, los fonemas, las cuerdas vocales y los
organos que emiten estos sonidos, las nomenclaturas y sus comparaciones, entre
otras; es una estructura, los cadigos, las reglas y leyes que rigen el funcionamiento y
uso de un lenguaje especifico por lo que lo hace un sistema de signos estructurados




Figura 3
Estructuralismo de Saussure.
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“podria decirse que la lengua es el lenguaje sin el habla, esto es, un sistema colectivo
de signos que se ejecutan por el habla del individuo” (Beuchot, 2004, p. 159).

La lengua es una institucion es una convencion social en donde las personas han
llegado a acuerdos para establecer reglas y cddigos para que funcione de determinada
manera, todos estan inmersos en ella, se debe de aprender, adquirir, estudiar y en
algunas ocasiones ensefiarla y esto garantiza la existencia y su evolucion en una
sociedad “es a la vez un producto social de la facultad del lenguaje y un conjunto de
convenciones necesarias adoptadas por el cuerpo social para permitir el ejercicio de
esa facultad en los individuos” (Saussure, 1945, p. 37).

Por otro lado, se encuentra el habla que es poner en acciéon un determinado
lenguaje, en esa estructura oral y escrita, los fonemas son los sonidos. El habla es
de caracter individual, cada persona habla de manera particular apegandose a esos
codigos del lenguaje. Hay lenguajes donde no se utiliza el sistema del habla, por
ejemplo, el lenguaje de sefias donde solo se utilizan signos visuales apegandose
a determinados cédigos y reglas de ese lenguaje y que se ha llegado a un acuerdo
entre todos los que utilizan el mismo “en esto puede la lengua compararse con una
sinfonia cuya realidad es independiente de la manera en la que se ejecute; las faltas
gue puedan cometer los musicos no comprometen lo mas minimo esa realidad”
(Saussure, 1945, p. 45). (ver Figura 4)

La semiologia es una parte de la psicologia social y el signo lingiistico es un fenémeno
psiquico, ya que para Saussure el significante es la huella psiquica del signo, también
dice que el signo es estructural, esto es, qué se forma a través de un significado y
significante denominandolo “concepto” e “imagen acustica”; y con esto pasa a
la primera regla para estudiar a los signos, por medio de esta dualidad, naturaleza
mental inmaterial de los signos.




Figura 4
Sistema de signos de Saussure.
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Elsignificado o concepto eslaidea que esta enlamente de las personas en el momento
en que representa o interpretan un signo a través de un estimulo perceptivo, no es
nada material mas bien son las ideas que se tienen de las cosas, el signo representa
una idea, un concepto mental y psiquico.

Por ejemplo, el ver unas nubes grises y cerradas, es un signo que indica que va a
llover dado por la experiencia generando este concepto en la mente, se sabe que hay
que realizar alguna accion si es que no se quiere mojar.

Por otro lado, el significante o imagen acustica es una presencia fisica, es el sonido
o fonema emitido por la persona, en el caso de las nubes es la imagen visual, se
encuentra de manera fisica en ese lugar; el significante es la imagen acustica, aquella
que habla con las palabras, a la imagen mental le corresponde el significado, esta es
de caracter icdnico se representa en la mente como imagenes de las experiencias y
bagaje que tiene cada persona, por lo tanto es de caracter individual pero también al
mismo tiempo colectivo (a través de los codigos establecidos) es en dénde se puede
encontrar otra correspondencia.

El lenguaje es una convencion colectiva y social que se rige por ciertas reglas y que
obligan a utilizar determinados signos y no por su valor en si mismo. Auster (2012) dice:

¢Qué es el dinero sino unos despreciables trozos de papel? Si ese papel
ha adquirido algun valor, es Unicamente porque grandes cantidades
de gente han decidido darselo. El sistema funciona a base de fe. No de
verdad ni realidad, sino de creencia colectiva. (p. 28)

En esta dualidad que propone Saussure entre el significante y el significado son de
caracter arbitrario y éste a su vez, le va dando cierto valor a los signos. Se pueden
encontrar en el lenguaje oral o escrito el cual representalas cosas objetos con palabras
y estas palabras nada tienen que ver con lo que representa, son completamente de
caracter arbitrario; la palabra mesa podria llamarse techo, no tiene una relacién con
el objeto, esto se va fundamentando en esa convencion cultural y social.

Eco (1994) habla sobre las palabras y dice que “no expresan las cosas, porque las cosas
se conocen por medio de la construccion de ideas complejas y con la combinacion de




ideas sencillas” (p. 129). Aqui se esta refiriendo a las palabras son las ideas con el
significado que de ella misma se obtiene de forma inmediata.

Existe una relacion arbitraria entre palabras y cosas. Y no solamente en
el sentido de que no existe una motivacion profunda, tal como sostienen
los tedricos de las onomatopeyas originarias sino también por la razén de
qué el elemento mediador entre palabras y cosas, en si ya es arbitrario.
(Eco, 1994, pp. 129-130)

El valor de los signos, dependen de esas arbitrariedades, al compararlas y oponerlas
entre ellas mismas, es de caracter simbdlico por un acuerdo y costumbre social y no se
pueden modificar porque algunas se han aprendido desde nifios y asi se han ensefiado
a las proximas generaciones, no se puede cambiar la palabra mesa a la mesa ya que
ésta ya ha adquirido un valor por comparacion; y este valor del signo va a depender
del contexto y del acuerdo cultural en la cual estd inmerso. “Como la palabra forma
parte de un sistema, esta revestida, no solo de una significacion, sino también, y, sobre
todo, de un valor, lo cual es cosa muy diferente” (Saussure, 1945, p. 241). “El valor se
compone siempre de dos elementos: 1. Un elemento disimil que puede cambiarse.
2. Un elemento similar que puede compararse” (Crow, 2008, p. 41). En el caso de la
mesa, estd se puede comparar con el techo o con las partes de una casa y también se
puede comparar con otros conjuntos, se identifica que es una mesa y no un arbol o
una fruta. Beuchot dice que el valor que se le asigna a los signos “es diferente de la
significacion, pero tan importante como ella o acaso mas, pues surge de las relaciones
gue se dan entre los elementos dentro del sistema, de sus oposiciones y asociaciones,
constituye sus articulaciones” (Beuchot, 2004, p. 159).

Saussure apegado a su dualidad y para confirmar el valor y la arbitrariedad también lo
relaciona entre el sintagma y el paradigma conceptos opuestos y complementarios. La
parte sintagmdtica se puede encontrar cuando se lee un parrafo, a través de estos signos
escritos se genera ese significado de manera progresiva y lineal, de la misma manera
en lo oral, ya que las palabras se van escuchando a través de los fonemas uno tras otro.

El signo lingiiistico adquiere su valor cuando en la relacidn sintagmdtica de los signos
son afectado por el acomodo lineal, por ejemplo, la palabra vino puede tener distinto
valor dependiendo en donde se encuentre dentro de una oracion si estd el principio
quiza pueda decir que vino con relacidn al verbo venir y puede estar dentro del texto
refiriéndose a una botelladivino.

La relacion sintagmdtica no siempre se puede percibir en todos los sistemas de signos
de la misma manera, en el caso de la fotografia todos los signos se perciben al mismo
tiempo a través de su lenguaje visual, no es el lineal, pero puede ser que el observador
comience leyéndola de una manera organizada, dandole un valor si se modifican los
elementos que se encuentran dentro de ella. De la misma manera sucede en las
interfaces digitales, donde se encuentran una cantidad de signos acomodados uno
junto a otro con distintas funciones, su lenguaje no es lineal, identifica y lee todos
en conjunto porque se encuentra dentro de un disefio homogéneo, pero después es
atraido por los que le generan estimulos mas especificos.

En el caso del paradigma es el conjunto de convenciones y acuerdos sociales que
hacen que exista y funcione un lenguaje determinado, Beachot (2004) escribe:




Figura 5
Dualidad de los signos de Saussure.
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El paradigma agrupa todas estas distintas expresiones y eventos de percepcion que
pueden proporcionar los signos, el alfabeto y las letras son el paradigma, lo signos que
representan una letra en el momento que éstas se organizan por medio de acuerdos
y reglas, en la gramatica y ortografia se crea la parte sintagmdtica, y se forman las
palabras que se pueden expresar por los fonemas que a su vez es el paradigma del
habla, la relacion que se da entre el paradigma y los signos es de caracter mental y
conceptual. (ver Figura 5)
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“Todo lo que se necesita para que se exista un lenguaje es el acuerdo entre un
grupo de gente acerca de que una cosa representara a otra” (Crow, 2008, p. 20),
y dentro de estos acuerdos se le va dando a los signos un valor cultural dentro
de esta sociedad, Saussure también propone la inmutabilidad y el cambio, esto
quiere decir que el lenguaje esta formado por estos signos arbitrarios y no pueden
ser cambiados de manera inmediata ya que tiene que ser paulatinamente de
generacion en generacion, porque estas arbitrariedades ya tienen un valor, y como
continua Saussure (1945), “precisamente porque el signo es arbitrario no conoce
otra ley que la de la tradicion, y precisamente por fundarse en la tradicion puede
ser arbitrario” (p. 100).

Y por otro lado también comenta que el lenguaje es inmutable, dice que éste “forma
cuerpo con la vida de la masa social, y la masa, siendo naturalmente inerte, aparece
ante todo como factor de conservacién” (Saussure, 1945, p. 99).




Con esta ley de Saussure, se entiende que los signos también son cambiantes ya que
estan dentro de una sociedad y son producto de ella por lo que en ella se crean, en
ella se reproducen y dentro de ella misma mueren ya que la vida de los signos, como
dice Saussure, se da dentro de la vida social, esto se encuentra en algunos signos,
como el de la moda.

Y por ultimo también propone una correspondencia entre la diacronia y sincronia, es
la parte en como reacciona un lenguaje a través del tiempo. “La continuidad del signo
en el tiempo, unida a la alteracidn en el tiempo, es un principio de semiologia general
[...] el tiempo altera todas las cosas.” (Saussure, 1945, p. 102). Usa una dialéctica para
explicar el sistema de los signos, a esto le ha Ilamado correspondencias, entender
los conceptos que pueden ser opuestos pero que son complementarios, como el dia
y la noche; estas dualidades no pueden existir separadas o de manera individual,
su existencia depende de la existencia de la otra, se pueden presentar de manera
psiquica o fisioldgica, real y mental, individual y colectiva, inmutable y cambiante.

Nos dice que el estudio diacrénico a lo largo del tiempo vy la historia se ha vuelto algo
completamente dindmico y evolutivo, se relaciona con las leyes y los conceptos. En el
caso del estudio sincrénico en un determinado momento del tiempo, esta relacionado
con lo inmutable del lenguaje, es mas estatico y estable, su estudio es de manera mas
abstracta y siempre es a partir del momento de su existencia, éste se relaciona con
el habla con la accion de expresar los fonemas y la practica. Cuando se estudia un
lenguaje, “movemos sucesivamente en el dominio diacrénico al estudiar el cambio
fonético, y en el dominio sincrénico al examinar las consecuencias que desencadena”
(Saussure, 1945, p. 166). (ver Figura 6) (ver Tabla 2)

Con esta dicotomia se puede estudiar el lenguaje, segiin Zecchetto (2005):

En su aspecto mas concreto, como hecho social dinamico en el que
los sujetos hablantes son los protagonistas (sincronia) y luego en la
perspectiva diacrénica, es decir, como sistema en el cual se hallan los
esquemas estructurados, formales, tedricos y estables que dicha lengua
fue asumiendo a lo largo del tiempo. (pp. 33-34)




Figura 6
Correspondencia del lenguaje en el tiempo de Saussure.
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1.3 Lo tridadico de Charles Sanders Peirce

De la misma manera que Saussure, Peirce es reconocido como uno de los padres
fundadores de la semidtica, nacié en 1839 y fallecié en 1914, filésofo norteamericano
y pragmatico desarrolla una teoria triada para estudiar el siglo, en el tema anterior
se vio la parte linglistica de la semidtica, ahora se abordara la parte filosofica, ambas
intentando descifrar el fendmeno del signo, sus componentes y su funcion debido a
que tienen mucha similitud; en su articulo La Etica de la Terminologia (1903) escribid
“la primera regla de buen gusto cuando se escribe es usar palabras que no den lugar
a errores de comprensidn porque, y si un lector ignore el significado de las palabras,
es infinitamente mejor que sepa que no lo sabe.”

Las ideas de Peirce se basan en la filosofia pragmatista, la practica del pensamiento,
el sentido y valor por la vida, lo que se pone en practica le da valor, significa accion,
el valor que va teniendo depende de lo funcional que es en la practica; el significado
no solo son los conceptos sino poner en practica estos conceptos incluyendo la
experiencia que se obtiene dentro del entorno.

Hay muchos conceptos que no se puede describir hasta que no se ponen en practica,
como el sentido del gusto, donde es necesario que se experimenten los sabores para
poderlos identificar.

La vision que tenia Peirce sobre el mundo es una combinacion entre la filosofia,
cosmologia, metafisica, cienciay I6gica, por lo que su teoria se basa en el conocimiento
humano. Propone estudiarla en tres niveles, los cuales deben estar interrelacionados
y ninguno tiene mas importancia que otro; esta vision triadica se encuentra dentro de
muchas culturas y una de ellas es la filosofia, donde se piensa que los seres humanos
son una fusién entre el cuerpo, mente y espiritu, se forma por la parte fisica que ayuda
aentender el cuerpo, cémo funcionay evoluciona; en la parte psicoldgica se enfoca en
el estudio de la mente, y por ultimo la metafisica que es la que se encarga del analisis
del espiritu. Con estos tres campos se desarrollan tres conceptos del conocimiento
humano, a estos conceptos les llamé categorias o correlatos: Primeridad (Fiertness),
Segundidad (Secondness) y Terceridad (Thirdness).

“Peirce buscaba aquella universalidad del pensamiento que le permitiera comprender
la totalidad del mundo, y para ello vio la necesidad de elaborar un sistema con
categoriaslo mas ampliamente abarcativas de las realidades conocidas y cognoscibles”
(zecchetto, 2005, p. 49).

La primeridad es la experiencia que tienen todos los seres humanos con el primer
acercamiento al mundo de los signos, parar Peirce, es una idea ontoldgica y metafisica,
en este caso corresponde al espiritu, el sentimiento o una presencia intangible, un
pensamiento, es la posibilidad, es entender que no esta legible ni incalculable, es un
concepto abierto e indeterminado, es el antes de todas las cosas Crow (2008) dice
que “es una sensacion de algo. Podria describirse como un sentimiento un estado de
animo. Decir que uno se siente triste funcionaria en este primer nivel” ( p. 34).




En esta primeridad es basarse en ese primer contacto del ser humano con la
realidad, cuando nace, cuando se enfrenta a las primeras percepciones donde no
se tiene la conciencia, ni un lenguaje, donde todo es abstracto, lo no conocido,
simplemente se captan las cosas como signo; Zecchetto (2005) dice que es “todo
cuanto tiene posibilidad de ser, real o imaginario. Esta pura posibilidad, aunque
indeterminada todavia, es la que permite después la concrecién de todos los
seres” (p. 50).

Son un correlato o una categoria del pensamiento humano, estas cualidades “son
determinaciones generales y eternas, Unicas pero parciales, sensaciones vagas,
potenciales, simples similitudes o identidades incompletas sin identidad. Las
cualidades se funden entre si, cada una es lo que es en si misma sin ayuda de las
demas” (Rodriguez, 2004, p. 12).

La primeridad, en concreto, no puede ser explicada con palabras sino tiene que
ser vivida.

La segundidad, es todo aquello que pertenece al mundo fisico inmaterial, esta se
conecta con las cosas reales, con la presencia fisica de las cosas, es la experiencia, la
interconexién con el mundo fisico de la materia, ésta si puede ser medida, escrita,
enumerada y comprobada; son los hechos reales, como correlato la relacién de
signos es entre la parte fisica de una cosa y otra.

En ella se puede encontrar esas evidencias y prueba de la existencia de las cosas
“comprenden los hechos reales, lo acontecido, la realidad. Un acontecimiento es
perfectamente individual, sucede en el tiempo. Los hechos tienen como sujeto a
la materia, a las sustancias materiales. Los hechos son brutales por reaccionar y
resistir” (Rodriguez, 2004, p.12).

Como se vio anteriormente, en la semidtica el sigho pasa por la interpretacion y la
representacion por lo que sera necesario que el signo exista de manera fisica para
que el individuo lo pueda percibir; en esta forma, para Peirce, el signo esta en el
correlato de segundidad.

En el caso del correlato para la terceridad, comprende el nivel de pensamiento el
cual organiza y crea su realidad, se refiere especificamente a la mente, a su ejercicio
y razonamiento que hace esta interrelacion entre la primeridad y la segundidad;
en ella se crean los conceptos, estd en el pensamiento y se basa en las leyes, en las
teorias, significados, es la experiencia, “podemos pensar en este nivel como el nivel
mental. Es el nivel de las reglas generales que reldnen a los otros dos en una relacién”
(Crow, 2008, p. 34).

Para este correlato es pensar en la realidad no como un hecho real, mas bien
como una idea, un concepto, una ley, acuerdos sociales que le van dando sentido
a las cosas y por consiguiente a los signos, ese nivel en el que se puede explicar
el funcionamiento de la realidad ya que “estd formada por las leyes que rigen el
funcionamiento de los fendmenos, es una categoria general que da validez légica y
ordena lo real” (Zecchetto, 1945, p. 51)




Rodriguez (2004) explica que:

La tercera categoria de los fendmenos consiste en aquello que llamamos
leyes cuando se contemplan sélo desde el exterior, pero que cuando
reflexionamos sobre ellas llamamos pensamiento. Los pensamientos
no son ni cualidades ni hechos, pueden ser producidos y crecer, tener
razones buenas o malas. Son generales porque se tienen y se comparten,
se refieren a todas las cosas posibles y no simplemente a las que existen.
La ley determina de qué manera se caracterizan los hechos que pueden
ser, pero que no pueden haber ocurrido nunca todos. La ley requiere un
tipo peculiar de sujeto, el pensamiento o, como se suele denominar, la
mente. La ley es algo alejado a la vez de la cualidad y de la accién como
estan alejadas éstas entre si. (p. 14)

Estos tres correlatos son un fendmeno continuo, dindmico, fluido, constante e infinito
sin un orden especifico y que las tres funcionan de manera interrelacionada al
momento de estudiar alsigno. (ver Figura 7)

Figura 7
Filosofia pragmatista y correlatos de Peirce.
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El signo esta en lugar de algo, por algo y para algo, para Peirce (1986), es aquel que
“para alguien, representa o se refiere a algo en algun aspecto o caracter. Se dirige a
alguien, esto es, crea en la mente de esas personas un signo equivalente, o, tal vez, un
signo auin mas desarrollado” (p.22).

En este punto es donde se refleja la triada de Peirce, cuando el signo es algo se
encuentra en la primeridad; en la parte donde el signo esta en lugar de algo esta




condicionada por los fundamentos de los signos por lo que representa algo real y se
encuentra en la segundidad; y por ultimo, el existir por una ley o razén se interpreta
por alguien ya que el signo es una representacion que se proyecta en la mente y sera
resultado de ideas y experiencias a través del contexto en el que se encuentra, y por
lo tanto se ubica en la terceridad.

Para continuar con el estudio del signo, Peirce hace una subdivision de los tres niveles a
los cuales denomind representamen (algo), objeto (en lugar de algo) e interpretante
(por algo y paraalgo).

Un Representamen es el Primer Correlato de una relacion triadica; el
Segundo Correlato se llamara su Objeto, y el posible Tercer Correlato,
se llamara su Interpretante, por cuya relacion triadica el posible
Interpretante estd determinado para ser el Primer Correlato de la misma
relacion triadica con el mismo Objeto, y para algin posible Interpretante.
Un Signo es un representamen del cual algin interpretante es una
cognicion de alguna mente. (Peirce, 1986, pp.28-29)

Representamen es el estimulo en el primer nivel del signo, primeridad, algo que
esta en lugar de algo, la expresidn que muestra alguna cosa y este “se representa con
diferentes recursos a un objeto ausente, sus referentes, una posibilidad” (Rodriguez,
2004, p.19).

Peirce subdivide en una triada al representamen.

Cualisigno: es un representamen indefinido con un estado del signo de primeridad,
es esa cualidad de un signo, como lo expresa Rodriguez (2004) “un puede ser asi” (p.
26). Este “es una cualidad que es un Signo. No puede actuar verdaderamente como
un signo hasta tanto no esté formulado; pero la formulacidn no tiene relacién alguna
con su caracter en tanto signo” (Peirce, 1986, p.29).

Sinsigno: en este caso se “involucra a un cualisigno o, en realidad, varios cualisignos.
Pero estos cualisighos son de una naturaleza peculiar y sélo forman un signo cuando
estan efectivamente formulados o encarnados” (Peirce, 1986, p. 29). Para este nivel
el Sinsigno es un hecho real por lo tanto entra en la segundidad, tiene cualidades
individuales y es como dice Rodriguez “un es asi” (Rodriguez, 2004, p.26).

Legisigno: en esta Ultima, es la representacidén de esas cualidades individuales del
siglo, de igual forma como dice Rodriguez (2004) “uno debe ser asi” (p. 19). Para
este nivel se encuentra en la correlacion de terceridad ya que su existencia esta
supeditada a las leyes y acuerdos que lo validan en una sociedad, es el valor que
hace que tengan un significado.

Dice Peirce (1986) cada uno de ellos:

Significa por medio de una instancia de su aplicaciéon, que puede
ser llamada una Réplica de él. Asi, la palabra “el” (articulo) puede
aparecer de quince a veinticinco veces en una pagina. En todas esas
ocurrencias es una Unica y misma palabra, el mismo Legisigno. Cada




una de esas instancias es una Réplica. La Réplica es un Sinsigno. En
consecuencia, todo Legisigno requiere Sinsignos. Pero éstos no son
Sinsignos ordinarios, como lo son los sucesos que son considerados
significantes. Tampoco la Réplica seria significante, si no fuera por la
ley que la convierte en tal.” (p. 30)

Rodriguez (2004) dice que “un signo o representamen, un primero, esta en lugar de
un objeto, un segundo” (p. 23), a lo que se refiere como objeto es la segundidad,
aquello que es real, que representa algo. El “Objeto es aquello acerca de lo cual el
Signo presupone un conocimiento para que sea posible proveer alguna informacién
adicional sobre el mismo” (Peirce, 1986, p. 24). (ver Figura 8)

Figura 8
Representamen en el signo de Peirce.
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El signo se puede representar a través de tres niveles diferentes en el objeto.

Icono: esta es la forma de representar a su objeto por medio de una similitud o una
semejanza, se vuelve andlogo al objeto, “Cualquier cosa, sea lo que fuere, cualidad,
individuo existente o ley, es un icono de alguna otra cosa, en la medida en que es
como esa cosa y en que es usada como signo de ella” (Peirce, 1986, p. 30).

Esta manera de imitar al objeto real, se pueden crear signos icono de objetos
gue no existan, también se refiere a la imagen mental en la imaginacion, ya
que ésta es de un caracter icdnica dependiendo de las experiencias. Como dice
Rodriguez (2004):

El icono semidtico imita las apariencias de su objeto por medio de una
cualidad, un existente individual o una ley, sin importar que exista o
no, que sea conceptual, fisico, abstracto, concreto, falso o verdadero
permite la confusion entre representacion y presentacion.” (p. 26)




Como se da este icono a través de la semejanza con el objeto, se subdivide en tres
categorias, icono imagen, icono diagrama e icono metdfora. Como lo describe
Bouchot (2004):

El icono se basa en la analogia, y ésta puede ser apegada, como en
la imagen, que es casi copia de la cosa, pero nunca llega a ser copia
perfecta; el diagrama tiene analogia con la cosa de manera mas movil
[...] sin embargo, una buena metafora puede ser tan representativa de
algo como una férmula suya o una casi copia suya. (p.139)

indice: “Un indice es un signo que se refiere al Objeto que denota en virtud de ser
realmente afectado” (Peirce, 1986, p. 30). La relacién que tiene con el objeto es que
hay una evidencia fisica, es aquel que indica, sefiala, apunta o dirige al objeto al cual
esta representando; su relacion es a través de la presencia fisica de este objeto, una
referencia que lo lleva hacia él, “la accion de los indices depende de asociaciones
por contigliidad y no de asociaciones por parecido o de operaciones intelectuales.”
(Peirce, 1986, p. 61)

En el indice hay una relacidn intrinseca con la presencia fisica del objeto la cual deja
un rastro del mismo objeto al que estd representando, son signos que ponen en
alerta, hacen un llamado a la atencion, por ejemplo, al escuchar una explosion o las
nubes oscuras que dan indice de qué llovera. Como dice Peirce (1986):

Cualquier cosa que atraiga la atencién es un indice. Cualquier cosa que
nos sobresalte es un indice, en cuanto marca la articulacion entre dos
partes de una experiencia. Asi, un tremendo tronar indica que algo
considerable ha sucedido, aunque no sepamos exactamente de qué
se trata, pero puede ser probable que podamos conectarlo con otra
experiencia. (p. 50)

Simbolo: Este “es el signo simplemente arbitrario, como las palabras; ellas, en
efecto, tienen significado por una ley de convencidn arbitrariamente establecida”
(Zecchetto, 1945, p. 65).

En esta categoria el simbolo no tiene relacion con lo que representa ni tiene
ninguna semejanza ni son similares, tampoco una conexion fisica, su relacion esta
desarrollada en la mente en la idea o en un acuerdo social o convencién cultural,
Crow (2008) escribe “en esta clase de signos no hay conexion ldgica entre el signo
y su significado. Para funcionar dependen exclusivamente de que la persona que lo
percibe haya aprendido la relacién entre el signo y su significado” (p. 33).

En este signo simbolo es muy importante saber el contexto en dénde se encuentra
inmerso, se debe de tener un conocimiento previo para poder ser interpretado,
Peirce (1986) dice

Simbolo es un signo que se refiere al Objeto que denota en virtud de
una ley, usualmente una asociacion de ideas generales que operan de
modo tal que son la causa de que el Simbolo se interprete como referido
a dicho Objeto. En consecuencia, el simbolo es, en si mismo, un tipo
general o ley, esto es, un Legisigno.” (pp. 31-32)




El simbolo tiene una gran importancia en una sociedad, el ser humano se encuentra
rodeado de ellos, aparenta tener una gran complejidad, pero tiene un gran valor,
constantemente se estan representando e interpretando codigos de caracter
simbdlico; “el simbolo es origen y destino final, estd marcado por el contexto o sistema
del cual emerge y simultdaneamente sefiala hacia cual se dirige. Sin origen ni destino,
el simbolo se pierde, no tendrd sentido ni explicacién, se volvera impertinente”
(Rodriguez, 2004, p. 68). (ver Figura 9)

Figura 9
Objeto en el signo de Peirce.

Representamen Interpretante

Simbolo

No tiene
relacion con lo
sentado, ni

lcono indice
Representa al Indica,
apunta, d
objeto
represntado

imagen diagrama metéfora
Analogi: Analogia mas Representativo
mévil dealg

Con esta forma de clasificar a los signos propuesta Peirce, puede ser que se entiendan
todas estas representaciones y codigos visuales, pero también puede ser utilizada
para entender lo que se puede percibir a través de otros sentidos cémo los iconos
auditivos, las onomatopeyas o el lenguaje oral, asi también en sentidos como el del
tacto, por ejemplo, en el caso de los simbolos en el lenguaje braille.

En la dltima parte de esta triada se encuentra el interpretante, qué se puede ubicar
en el nivel de terceridad, esta representacion que se lleva a cabo dentro de la mente,
conlleva a un signo mas desarrollado.




Ill

Rodriguez escribe que es aquel “pensamiento y representacion, el analisis del signo
creado en la mente del agente simbdlico que percibe el signo. El interpretante y sus
signos nuevos [...] un pensamiento consecuente que relaciona al representamen con
el objeto” (Rodriguez, 2004, p. 69).

En las ideas de Saussure, el interpretante seria a lo que él denomind significado,
coma las ideas, las leyes, lo inmaterial del signo, y para Zecchetto (1945) no es posible
“imaginar al interpretante como una persona que lee el signo, sino que se trata
Unicamente de la repercusion de dicho signo en la mente. La nocién de interpretante,
segln Peirce, encuadra perfectamente con la actividad mental del ser humano,
donde todo pensamiento no es sino la representacién de otro.” (pp. 58-59).

También en este punto, Peirce subdivide en tres niveles al interpretante,
“recobrardn los clasicos elementos de la logica: el término, el enunciado y el
argumento (o desde el lado epistemoldgico, concepto, juicio y raciocinio)”
(Beuchot, 2004, p. 139).

Umberto Eco (1994) escribe sobre el interpretante de Peirce:

La verdad es que la nocidon de interpretante se propone en el
pensamiento de Peirce como tercer elemento de mediacidn, en
cualquier relacion triadica que implique un primero y un segundo, ya
que la relacidn triddica es una constante metafisica y ontoldgica del
universo fisico y mental, y no Unicamente una organizacion semiética;
por esto existe interpretante cada vez que hay mediacion, tanto si esta
mediacion esta provocada por otro signo o por una idea en sentido
platonico, por una imagen mental, por una definicidn o por la relacién
de necesidad que liga la inferencia que interviene con la premisa que
la ha permitido. (p. 164)

Estas tres divisiones que propone son el rema, dicente y argumento.

Rema:
Un Rema es un Signo que, para su Interpretante, es un Signo de
Posibilidad cualitativa, vale decir, se entiende que representa tal o cual
clase de Objeto posible. Un Rema puede, quizas, proporcionar alguna
informacion; pero no se interpreta que la proporciona. [...] es un signo
que se entiende como representacion de su Objeto solamente en sus
caracteres. (Peirce, 1986, p. 31)

Dicente: también denominado decisigno, es mas una asociacion de ideas, es una ley
particular qué se hace de un signo. Este, “es un signo que, para su interpretante, es
un signo de existencia real. [...] Es un signo que se entiende representa a su objeto
con respecto a la existencia real” (Peirce, 1986, p. 31).

Argumento: en esta Ultima division es donde se crea una idea mas detallada y
razonada del signo, estd interpretacidn es basada en el silogismo, qué son argumentos
légicos qué llevan a una reflexion interpretativa, dice Peirce (1986) que éste “es un
signo que, para su interpretante, es un signo de ley. [..] es un Signo que se entiende
representa a su Objeto en su caracter de Signo” (p. 31). (ver Figura 10)




Figura 10
Interpretante en el signo de Peirce.
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Peirce estaba convencido en el pragmatismo, poner en prdctica lo mental, que con
esto se daba su valor, la utilidad y la funcién; y de aqui es donde surge el concepto de
semiosis, qué esprecisamente poner en practica la semidtica, es la sucesion entre un
signo, un objeto y un interpretante, Eco (1994) afirma:

En fin, mas alld del signo definido teéricamente, existe el ciclo de la
semiosis, la vida de la comunicacion, y el uso y la interpretacion que se
hace de los signos; estd la sociedad que utiliza los signos, para comunicar,
para informar, para mentir, engafiar, dominar y liberar. (p. 20)

La semiosis es la accién constante infinita de estar representando e interpretando
cddigos de signos como estar interrelacionando estd realidad y su signo, es una
interminable transformacion del signo en otros signos, en un proceso interactivo
entre el signo y el interpretante, para Rodriguez Alejandro el “agente semidtico”; para
Crow (2008):

El significado de los signos quedard afectado por el trasfondo de lector. Su
pasado, educacion, la cultura y experiencia tendran peso en la manera
en que se interpreta el signo. [...] El interpretante que resulta en nuestra
mente a partir del primer representamen puede entonces convertirse en
un nuevo signo y disparar una cadena infinita de acciones en la que el
interpretante de una secuencia se convierte en el representamen de la
siguiente. (p. 36) (ver Tabla 3)




Tabla 3

Clasificacion de los signos de Peirce.

Ciencia

Modelo

Modelo

Signos

Significado

Significante

Representamen

Objeto

Interpretante

Charles Sanders Peirce

Semiosis
Poner en
practica la
semiotica.

Filosofia
pragmatista
(Filosofica)
Conocimiento
lhumano.

Correlatos

a) Primeridad
(Se vive el
contacto con
el signo).

b) Segundad
(experiencia,
interconexion
con el mundo
ffisico).

c) Terceridad
(organiza'y
crea su
realidad).

a) El signo es
algo.

Cuerpo (fisica).
b) El signo esta
por algo y para
algo.

Mente
(psicoldgica).
c) El signo esta
len lugar de algo.
Espiritu (meta-
Ifisica).

El signo es algo. |a) Cualisigno

Cuerpo (fisica).

Cualidad de un
signo.

b) Sinsigno
Involucra a
lvarios
cualisignos.

c) Legisigno
Representacion
de sus
cualidades.

a) Icono

Se representa
por su similitud
o semejanza.

1) Icono
imagen.
Analogia.

2) Icono
diagrama.
Analogia mas
movil.

3) Icono
metafora.
Representativo.

b) indice
Indica, sefiala,
apunta o dirige
al objeto
representando.

c) Simbolo
Signo arbitrario,|
se dota de
significado por
un convenio
social.

Significado
Pensamiento y
representacion.

a) Rema
[Termino
(concepto).
b) Dicente o
Decisigno
Enunciado
(juicio).

c) Argumento
Argumento.
(raciocinio).




1.4 Lo natural y cultural de Roland Barthes

Una vez abordada la parte linglistica y filoséfica de la semidtica es el momento de ver
a Roland Barthes con su enfoque cultural y visual, nacié en 1915 y fallecié en 1980, es
un ensayista, critico y semidlogo francés influenciado por la estructura lingiistica de
Ferdinand de Saussure.

En los aflos 60 se propone también seguir con la formacion de una ciencia que
estudiara la naturaleza, produccion e interpretacion de los signos sociales a través del
andlisis en sus textos.

“La semiologia no es para mi una causa; no es para mi una ciencia, una disciplina,
una escuela, un movimiento con el que identifico mi propia persona [...] éQué es,
entonces, para mi, la semiologia? Es una aventura” (Barthes, 1993, p. 10).

Influenciado por el estructuralismo, desarrolla una innovacion dentro del campo de
la semiologia, aquella persona que interpretar los signos, argumentando que este
también forma parte esencial de la estructura semidtica o sistema de significacion.

“Para Barthes, la ciencia de los signos abarca mucho mas que la construccion de las
palabras y sus representaciones. La semiologia comprende todos los sistemas de
signos cualesquiera que sean sus contenidos o limites. Imagenes, sonidos, gestos y
objetos son todos ellos partes de sistemas que tienen significados semiotico” (Crow,
2008, p. 56).

Ademds, también “estudia el significado. Y, ademas, estudia cdmo hacemos
inteligible o significativo lo cotidiano. Cémo hacemos significante lo insignificante.
Por eso analiza sobre todo lo no dicho, o lo que queda implicito o atematico”
(Beuchot, 2004, p. 163).

Las sociedades estan asentadas con sistemas de signos, todos ellos estructurados
y que a través del estudio de ellos se puede interpretar una sociedad; la conexion
mds importante es entre la realidad, su contexto y la vida misma. El sistema de
signos estructurado que se da en lenguaje oral y escrito se fue modificando debido
a la popularizacion de nuevos lenguajes que fueron surgiendo en la sociedad, con
la llegada de la fotografia, el cine, la publicidad, el arte, la musica, los objetos
de consumo masivo, la impresién, entre muchos. Barthes (1993) dice que en el
estudio de:

...la semiologia no podra ser tratada didacticamente hasta que estos
sistemas hayan sido reconstruidos empiricamente. Sin embargo, para
llevar a cabo este trabajo hay que disponer de cierto saber. Circulo
vicioso del que hay que salir mediante una informacién preparatoria,
que no puede ser sino, a la vez, timida y temeraria: timida, porque el
saber semioldgico no puede ser actualmente mas que una copia del
saber lingliistico; temeraria, porque este saber tiene que aplicarse ya,
por lo menos como proyecto, a objetos no lingtisticos. (p. 20)




Barthes tuvo estudios sobre la sociedad y vida cotidiana como la publicidad, la
fotografia, los productos de consumo, entretenimiento, la moda, la comida, entre
otras; estudid y critico la cultura y la sociedad occidental, Zecchetto (1945) escribe:

Su camino, su medio y sus instrumentos son semioldgicos, cuando
reflexiona sobre los imaginarios de la sociedad y de la cultura y, adn
en el momento final, cuando lo hace sobre la gran diversidad de voces
(esos multiples cédigos) que atraviesan los textos. (p. 89)

Encontré que muchos signos se han llenado de un gran alto de convencion que se
puede pensar que ellos son innatos al individuo, que son como parte de su instinto
y que en muchas ocasiones se creen naturales. Aunque se puede identificar que los
signos son creados por una sociedad y deben de estar inmersos en ella para poder
ser representados e interpretados, por lo tanto, en la naturaleza no se crean signos;
por ejemplo, la ropa son signos llenos de convencidon en el momento en que se
utiliza cubriendo la necesidad de una moda, mas alld de la necesidad de cubrirse
para proteccion.

Todo el entorno del ser humano esta rodeado de signos y estan esos significados
comunes dentro de la cotidianidad, pero esto que representan, que se interpretan,
son partes de un acuerdo cultural aprendidas a través de la experiencia y dentro de
un contexto especifico. Se pueden encontrar signos que se han vuelto tan cotidianos
que puede pensarse que son naturales, cuando se invade al individuo por una
persistencia de signos, como la publicidad en los gobiernos se puede creer que son
de forma natural y obligatoria. “No hay, entonces para Barthes signos naturales: todo
son culturales, aunque el establishment y sus instituciones pretenden naturalizar los
signos a través del lenguaje” (Zecchetto, 1994, p. 89).

La forma en que encontrd cémo identificar que no son signos naturales fue a través
de lo que denomino el mito, el cual es un relato, un sistema de comunicacion
y significados; es el habla. Esto sucede al convertir las cosas a una estructura del
lenguaje, pasando a los acuerdos dentro de una sociedad, dice Barthes, al universo
de los mitos.

“El mito no es un objeto ni un concepto ni una idea, sino que como habla no es otra
cosa que el modo de significacion de una forma” (Zecchetto, 1945, p. 93).

Los mitos se crean en el momento en que se comienza a hablar a convertir y
decodificar estos sistemas de signos todo esto contribuye para lo que se denomina
el habla mitica.

Por lo tanto, en adelante entenderemos por lenguaje, discurso, habla,
etc., toda unidad o toda sintesis significativa, sea verbal o visual; para
nosotros, una fotografia serd un habla de la misma manera que un
articulo de periddico. Hasta los objetos podran transformarse en habla,
siempre que signifiquen algo. (Barthes, 1999, p. 109)

También establece su teoria sobre el mito con base en que el lenguaje es una
articulacién de signos y es un sistema semioldgico.




Mientras el lenguaje comun me dice simplemente que el significante
expresa el significado, en cualquier sistema semioldgico no nos
encontramos con dos, sino con tres términos diferentes. Lo que se capta
no es un término por separado, uno y luego el otro, sino la correlacion
que los une: tenemos entonces el significante, el significado y el signo,
que constituye el total asociativo de los dos primeros términos.”
(Barthes, 1999, p. 110)

Y con esto establece el denominado metalenguaje, que se refiere especificamente
al lenguaje que habla sobre otro lenguaje objeto, el cual también puede ser un
metalenguaje de otros lenguajes simples. Por ejemplo, en una historia puede hablar
de otra historia, o una pelicula puede hablar de una historia. Esto gracias al lenguaje
oral y escrito, con ello se puede entender estos metalenguajes y lenguajes objeto. En
este punto es donde difiere con Saussure que dice que la linglistica es parte de la
semiologia, para Barthes, la semiologia debe ser parte de la linguistica, por el hecho
de que por medio de la linglistica se puede incursionar sobre todos los sistemas de
significacion y con el cual se realiza su analisis y entendimiento.

Entonces el mito es un metalenguaje:

Es un sistema particular por cuanto se edifica a partir de una cadena
semioldgica que existe previamente: es un sistema semioldgico segundo.
Lo que constituye el signo (es decir el total asociativo de un concepto y
de una imagen) en el primer sistema, se vuelve simple significante en el
segundo. [...] Se trate de grafia de letras o de grafia pictérica, el mito sélo
reconoce en ellas una suma de signos, un signo global, el término final
de una primera cadena semioldgica. (Barthes, 1999, p. 111)

Muchas interfaces digitales estan conformadas por el mito, son metalenguajes,
mensajes enviados a través de iconos que formulan otros mensajes cuando se
encuentran en conjunto, son mensajes adentro de otros mensajes, esto se analiza
mas adelante cuando se interrelaciona la parte semidtica con las interfaces
digitales. (ver Figura 11)

Cuando se estd frente de una fotografia se puede identificar distintos significantes
visuales que por consiguiente cada uno de ellos tiene significados propios, a todo
este lenguaje visual es al que se le denomina lenguaje objeto, es el que en conjunto
forma toda la fotografia; la informacidn que contienen las cosas que se ven dentro
de esa fotografia y son entendidas, por consiguiente se van formando nuevos
significados, por lo tanto estos son metalenguajes desarrollandose un discurso muy
especifico, muy distinto a lo que se refiere a una descripcién general de la imagen,
este discurso es el mito. Estos nuevos significantes se deben de encontrar dentro de
estas fotografias que pueden ser a través de contexto o de experiencias obtenidas.

Al reflexionar sobre un metalenguaje, el semidlogo ya no tiene que
preguntarse sobre la composicién del lenguaje objeto, ya no necesita
tener en cuenta el detalle del esquema lingliistico: tendra que conocer
sélo el término total o signo global y Unicamente en la medida en que este
término se preste al mito. Por esta razén el semidlogo estd autorizado
a tratar de la misma manera la escritura y la imagen: lo que retiene de




Figura 11
El metalenguaje de Barthes.
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ellas es que ambas son signos, llegan al umbral del mito dotadas de la
misma funcidn significante, una y otra constituyen un lenguaje objeto.
(Barthes, 1999, p. 112)

Elmitotambiénse construye através del significantey el significado, con el significante
se crea un signo global, lo denomina sentido o forma; lo que se construye por medio
de esta forma lodenomina concepto, la accion de estos dos la denominasignificacion.
Para Barthes, es muy importante identificar que no existen signos naturales, intenta
redescubrirlos para no dejar a un lado el origen histérico de los mismos, se tienen
que descubrir ante la sociedad.




Para él los mitos resultan del significado generado por aquellos grupos
de la sociedad que tienen el control del lenguaje y los medios de difusion.
Estos significados son vistos como parte del orden natural de las cosas;
su procedencia y el proceso que transformo el significado de los signos
o se han olvidado o permanecen ocultos. Este proceso de generacién de
mitos filtra el contenido politico y lo deja fuera de la significacion. (Crow,
2008, p. 62) (ver Figura 12)

Figura 12
El Mito en el signo de Barthes.

Barthes también reconoce la dualidad de los signos que propones Saussure, el
significante y el significado, pero para él la parte importante es la relacién que
existe entre una cosa y otra, a eso la denomina relata (volver a mostrar, representar)
con la cual se refiere de manera indistinta al significante y al significado, se refiere
especificamente a la relacién que hay entre ambos; y define cinco niveles entre esta
relacion que existe en el relata:

1) todo signo tiene una representacion psiquica

2) todo signo se basa o no en una analogia

3) la unidn entre los dos relata es o no inmediata

4) os relata coinciden o se diferencian

5) la relacién entre los relata puede o no ser existencial.
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Figura 13

Relata en el signo de Barthes.
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Para diferenciar al significante y el significado le denomina expresion al primero y
contenido al segundo, Influenciado por ese estructuralismo del lenguaje propone los
términos de sustancia y forma para describir partes de la expresion y el contenido.

Si se analiza la fotografia donde se observe la cara de una persona se puede decir
que el significante (expresion) es la sustancia, es la luz que se ejercié para capturar
esta imagen y que hace posible que se pueda representar sobre un papel, la parte
correspondiente a la forma es lo que se puede identificar a través de ésta, es la cara
de la persona; para el significado (contenido) la sustancia es la descripcidon de esta
fotografia, si se usa para un gafete esa sustancia es la cara de la persona que hace que
la reconozcan dentro de una sociedad. (ver Figura 13)
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También propone la existencia de signos lingliisticos, las palabras, y los sistemas
semioldgicos, que seria cualquier otro sistema de signos, con lo cual puede abarcar la
existencia de otros sistemas de significacion como los denominados funciones-signo,
por ejemplo, una mesa, unas llaves o una chamarra. Barthes dice que varios:

sistemas semioldgicos (objetos, gestos, imagenes)®? tienen una
sustancia de la expresion cuyo ser no se encuentra en la significacion;
son frecuentemente objetos de uso, conducidos por la sociedad hacia
finalidades de significacidn: la ropa sirve para protegerse, el alimento
sirve para alimentarse, por mdas que también sirvan para significar.




Proponemos denominar a estos signos semioldgicos de origen utilitario,
funcional, funciones-signo. (Barthes, Roland, 1993, p. 40)

Barthes, aplica otro término denominado signo tipico, son aquellos que comparten
una misma sustancia material, el significante hace que exista un significado, “la
materia le es necesaria” (Barthes, 1993, p. 45). Pueden ser las palabras a través de su
signo verbal, las imagenes como un signo grafico, las expresiones faciales como signos
gestuales, y asi sucesivamente; un ejemplo de signos tipicos es la publicidad, el cine, el
teatro ya que son sistemas mixtos de significacion que implican materiasdiferentes.
“El signo es un segmento (bi-faz) de sonoridad, de visibilidad, etc. la significacion
puede concebirse como un proceso; es el acto que une el significante y el significado,
acto cuyo producto es el signo” (Barthes, 1993, p. 46).

También hace otra division acerca de los signos, se encuentran signos motivados, y
signos inmotivados. La primera se refiere a la relacion del signo con su significado,
si es directa o analdgica, tiene un caracter de iconicidad con lo que representa, en
el caso de la fotografia como un signo visual o también en las onomatopeyas como
signo lingdiistico; y los segundos, son los que tienen una relacion arbitraria con lo que
representan, estos tienen un caracter simbdlico, acuerdos establecidos en la sociedad,
como las letras y las palabras.

“El significado procede de la convencién hasta tal punto que los signos con poca
convencion deben ser muy iconicos para llegar a un publico amplio. Dicho de otro
modo, un signo con poca convencion necesitas ser altamente motivado. (Crow, 2008,
p. 58) Lo motivado “se emplea para denotar en qué grado de significante describe el
significado [...] Asi pues cuando menos motivado este el signo mas importante es que el
lector conozca las convenciones que ayudan a descifrar la imagen.” (Crow, 2008, p. 58)

Es significante y el significado depende uno del otro, no pueden separarse en
la practica, en el caso del significante es la denotacion y en el significado es la
connotacion, son la parte tedrica que argumenta Roland Barthes.

La denotacion es el discurso sobre significante, la expresion de un signo; es
completamente de caracter objetivo descriptivo y el nimero activo carece de un
valor cultural o simbdlico, es repetitivo inconstante y no tiene ningln valor personal
de quien interpreta ese signo, esta directamente relacionado con lo que representa,
Crow (2008) dice que este:

Primer orden de significacidon es directo. Se refiere a la realidad fisica
del objeto significado. En otras palabras, una fotografia de un nifio
representa un niflo. No importa quien haya hecho la foto ni como ésta
haya sido realizada, en este primer orden de significacion sélo representa
“nino”. (p.57)

La connotacion es el discurso sobre el significado o contenido de un signo en donde
esta inmerso este signo, es totalmente de caracter arbitrario y esta regido por las
convenciones culturales de quien interpreta ese signo, es de caracter personal y
depende de cada experiencia de las personas, es el cdmo y por qué se representan
signo, Crow (2008) dice, el lector:




Figura 14
Cddigos en la lingiiistica de Barthes.
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realiza un papel en este proceso al aplicar su conocimiento de la
codificacion sistematica de laimagen. Al hacer esto, el significado resulta
afectado por el trasfondo del observador. Al igual que en el modelo de
Peirce, este hecho humaniza todo el proceso. (p.57) (ver Figura 14)
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También dice que hay cddigos digitales y cddigos analdgicos, los primeros son
formados por unidades o digitos que se diferencian de manera inmediata, como es
el lenguaje escrito a través de las letras, el lenguaje Braille que se da por formacién
de puntos y el codigo Morse representado por puntos y lineas, su relacién se da a
través de una manera sintagmatica; los segundos, no tienen diferencias muy claras
y no se da por una manera sintagmatica, ni lineal, estos pueden ser una fotografia,
la pintura la musica el teatro, entre otros. En el momento en que se encuentra
frente un cddigo andlogo, en muchas ocasiones es necesario que se transcriba
a codigo digital para poder analizarlo y entenderlo, un ejemplo puede ser una
melodia la cual se plasma sobre una partitura o el obtener una fotografia y escribir
su descripcion.

Es facil entender a través de estas diferentes teorias estos cddigos digitales como son
el lenguaje oral y el escrito y se establecen de una manera clara y tienen una relacion
sintagmatica, pero en el caso de los estudios de Barthes, estos cddigos son los




analdgicos que se encuentran enla publicidad, la fotografia, el disefio, y actualmente
en las interfaces digitales en los cuales no hay reglas establecidas.

Segun una etimologia antigua, la palabra imagen deberia relacionarse con
la raiz de imitari. Henos aqui de inmediato frente al problema mas grave
que pueda plantearse a la semiologia de las imagenes: ¢puede acaso la
representacion analdgica producir verdaderos sistemas de signos y no soélo
simples argumentaciones de simbolos? ¢puede concebirse un analdgico,
y no meramente digital? Sabemos que los linglisticos consideran ajena
al lenguaje toda comunicacion por analogia, desde el de las abejas
hasta el por gestos, puesto que esas comunicaciones no poseen una
doble articulacidn, es decir, que no se basan como los fonemas, en una
combinacion de unidades digitales. (Barthes, 1964, p.40) (ver Figura 15)

Figura 15
Cddigos en la lingiiistica de Barthes.
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Para 1970, Barthes publica un ensayo sobre retdrica de la imagen donde propone un
método de analisis semidtico para estos cddigos analdgicos, las imagenes con los que
las personas comunmente tienen contacto, como es la publicidad que esta inmersa
en muchas sociedades y que es un medio de connotaciones y significados.

En publicidad la significacién de la imagen es sin duda internacional: lo
que configura a priori los significados del mensaje publicitario son ciertos
atributos del producto, y estos significados deben ser transmitidos con
la mayor claridad posible; si la imagen contiene signos, estamos pues
seguros que en publicidad estos signos estan llenos, formados con vistas
a la mejor lectura posible: la imagen publicitaria es franca, o, al menos,
es enfatica. (Barthes, 1964, p.48)

En el ensayo que propone Barthes, analiza una marca de productos alimenticios
a través de tres mensajes diferentes, el mensaje lingiiistico, el mensaje iconico no
codificado, y el mensaje icénico codificado.

En el mensaje lingiiistico, se refiere al mensaje escrito, a las palabras, al idioma
utilizado, a la importancia de la relacion entre el texto y las imagenes.
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Actualmente, a nivel de las comunicaciones de masas, parece evidente
que el mensaje linglistico esté presente en todas las imagenes: como
titulo, como leyenda, como articulo de prensa, como didlogo de pelicula,
como fumetto. Vemos entonces que no es muy apropiado hablar de
una civilizacion de la imagen: somos todavia, y mas que nunca, una
civilizacion de la escritura. (Barthes, 1964, p.43)

Escribe la palabra fumetto ya que es un elemento representativo de los cémics
italianos, su nombre es debido a la referencia del globo donde se introducen los
textos de un didlogo o pensamiento en una historieta, clasificandola como una
estructura icnica.

El caracter polisémico de la imagen es uno de los principales problemas a los que se
enfrenta Barthes, ya que con el sistema lingiiistico se puede inclusive dar discursos
sobre otros sistemas de significacion, por eso considera muy importante tener un
cddigo lingiiistico como un anclaje y relevo, asi denominado por Barthes, planteando
la metafora de la imagen de un barco a la deriva en un mar de significacion y el
lenguaje escrito y oral que lo sostiene en su significado.

Por tal motivo en toda sociedad se desarrollan técnicas diversas
destinadas a fijar la cadena flotante de los significados, de modo de
combatir el terror de los signos inciertos: el mensaje linglistico es
una de esas técnicas. A nivel del mensaje literal, la palabra responde
de manera, mas o menos directa, mas o menos parcial, a la pregunta:
équé es? [...] el mensaje linglistico guia no ya la identificacion, sino la
interpretacidn, constituye una suerte de tenazas que impide que los
sentidos connotados proliferen hacia regiones demasiado individuales.
(Barthes, 1964, p. 44)

El anclaje se identifica cuando se encuentran esos pies de foto en alguna publicacién,
un cartel, una postal; y el relevo se puede ubicar en el manual de uso de algun
aparato, en alguna tira cémica, en un tutorial por Internet, aqui es donde la imagen
tiene mas fuerza y el texto es un complemento.

Cuando la palabra tiene un valor diegético de relevo (narrativos), la
informacidn es mas costosa, puesto que requiere el aprendizaje de un
codigo digital (la lengua); cuando tiene un valor sustantivo (de anclaje,
de control), la imagen es quien posee la carga informativa, y, como la
imagen es analdgica, la informacién es en cierta medida mas perezosa/
floja. (Barthes, 1964, p. 45)

Se debe tomar en cuenta que el mensaje lingliistico tiene caracteristicas de
denotacidn y connotacion no sélo la simple descripcion es lo que se proyecta, el uso
de una tipografia especifica en algun titulo o slogan puede afectar a la connotacion,
asi, estas publicaciones estan llenas de connotaciones con el fin de incentivar al
espectador a una determinada accién “Barthes describe el modo en que el lector
es teledirigido hacia un significado elegido de antemano, y sefiala que ello tiene con
frecuencia un propdsito ideoldgico. El texto anclado tiene pues un valor represivo en
la contemplacion de una imagen.” (Crow, 2008, p. 76)




El mensaje icdnico, pudiendo ser codificado o no codificado, es ese codigo visual al
que se refiere a la imagen tal como es, su codificacion es no lineal, discontinua no
tiene un orden ni fin, el creador de la imagen puede sugerir la lectura de ésta de una
manera determinada; estos mensajes iconicos son representados a través de signos
motivados, en donde su significado es la representacion y la convencién cultural, es
lo que una imagen puede connotar.

Para el caso del mensaje icénico no codificado se refiere esas caracteristicas basicas
de una imagen por medio de una descripcién organizada y lineal, es un discurso
denotativo de la imagen, un mensaje literal, sélo es describir y nombrar las cosas; al
ver una fotografia, el mensaje icénico no codificado es la descripcion de lo que se ve
en ella tal cual, todos los elementos que la conforman. Barthes, dice que la fotografia
es un lenguaje analdgico y esa interrelacion entre significado y el significante ya
no es de manera arbitraria, a esto lo identifica como un lenguaje sin cédigo, sin
equivalencias simbdlicas, y sin acuerdos sociales.

En la parte del mensaje icénico codificado, este también es de cddigos analdgicos,
s6lo que aqui la parte importante es el valor simbélico cultural que puede transmitir
a través de sus signos. “De los dos mensajes iconicos, el primero esta de algin modo
impreso sobre el segundo: el mensaje literal aparece como el soporte del mensaje
simbdlico.” (Barthes, 1964, p.43)

Este mensaje iconico codificado es el discurso que connota, es simbdlico y subjetivo,
se basa en cédigos culturales de significacion, cada lector creara su propio discurso
connotativo. “Un sistema que se hace cargo de los signos de otros sistemas para
convertirlos en sus significantes, es un sistema de connotacién. Diremos pues de
inmediato que la imagen literal es denotada, y la imagen simbdlica connotada. De
este modo, estudiaremos sucesivamente el mensaje linglistico, la imagen denotada
en la imagen connotada.” (Barthes, 1964, p.43)

En este mensaje iconico codificado, el lector es la parte mas importante ya que este
mensaje dependera del saber, la memoria, las experiencias y el contexto social y
cultural en donde estd inmerso ya que “la variacién de las lecturas no es anarquica,
depende de los diferentes saberes contenidos en la imagen (saber practico, nacional,
cultural, estético), y estos saberes pueden clasificarse, construir una tipologia.”
(Barthes, 1964, p.48)

De la misma manera, estos dos mensajes, tanto el iconico codificado como el no
codificado, no se pueden separar en la practica.

No se encuentra nunca (al menos en publicidad) una imagen literal
en estado puro. Aun cuando fuera posible configurar una imagen
enteramente “ingenua”, ésta se uniria de inmediato al signo de la
ingenuidad y se completaria con un tercer mensaje, simbdlico. [...]
Despojada utdépicamente de sus connotaciones, la imagen se volveria
radicalmente objetiva, es decir, en resumidas cuentas, inocente. (Barthes,
1964, pp.45-46) (ver Figura 16) (ver Tabla 4)




Figura 16
Ensayo de producto analizado de Barthes.
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Tabla 4

Clasificacion de los signos Barthes.

Autor  Ciencia

Roland Barthes

Modelo

Significacion
Unién del

significado y
significante.

Estructuralismo -
Lingiiistica
(Cultural)
Metalenguaje
Lenguaje oral y
escrito.
Lenguaje que
habla de otro
lenguaje.

Signos

Se dota de
ffuncién
significante

Signo tipico
Comparten
un mismo

significante
(sustancia).

a) Signos
motivados
Relacion del
signo con su
significado con
un caracter de
iconicidad.

b) Signos
inmotivados
Relacion
arbitraria

con lo
representado
con un
caracter
simbélico.

a) Codigos
digitales
(lenguaje
lineal).
Sintagmaticos.
b) Codigos
analdgicos
(lenguaje no
lineal). No
sintagmaticos.

a) Naturales
b) Artificiales

Significado

a) Concepto
Construido por
el sentido o
forma.

b) Contenido
Es el contenido
c) Connotacién
Caracter
objetivo
descriptivo.

Significante

Sentido o
fforma
Lenguajes
objeto
(contexto y
experiencia).
Expresion
(sustancia)
Signo global.

Denotacion.
Caracter
arbitrario.

Mito

Relato
(habla).
Sistema de
lcomunicacion
ly significados.

Lenguaje
como
articulacion
de signos.

Sistema
semioldgico.
Significacion.

Relata

Relacion entre
el significante y
el significado
Proceso de
lvolver a
representar.

a) Tiene una
representacion
psiquica.

b) Se basa

o no en una
analogia.

c) La unién de
los dos es o no
inmediata.

d) Coinciden o
se diferencian.
e) Su unién
puede ser o no
existencial.

Funciones -
signo

Otros sistemas
de significacion.
Objetos de uso
establecidos por
la sociedad.




1.5 Umberto Eco y el individuo social

En el estudiado la parte linglistica, filoséfica y cultural y visual de la semidtica,
algunos con la importancia de la praxis y la relacién con la cultura en una sociedad,
han quedado entendidas las clasificaciones de los signos y se ha identificado la
importancia de la estructura linguistica y su proyeccion a la comunicacidon por
imagenes, se explorard ahora la parte socioldgica con uno de los autores mas
importantes de la época actual.

Umberto Eco fue un filésofo, escritor y semidlogo contemporaneo, nacié en ltalia en
1932y fallecido en 2016. Aporté mucho al conocimiento de los signos y fue fundador
de la primera revista de semidtica en Europa, asi como una asociacién de estudios
semidticos. Trabajé en la radio de audicion italiana como critico y comentarista,
escribio varios articulos sobre estética y arte, dirigio el Instituto de disciplinas de la
comunicacion y el espectaculo, y es ampliamente reconocido debido a “su interés
por las formas estéticas de la modernidad, la teoria de la comunicacion, la cultura
de masas y, en definitiva, por la semidtica en todas sus formas comunicativas”
(Tello, 2001, p. 12).

Para Eco (1994) un punto muy importante es la interrelacién entre la cultura y los signos,
y también es partidario de la praxis de la semidtica y que la sociedad es un sistema de
significacion, y decia “son fundamentales para los fines de la interaccion social” (p. 10).

El signo es la parte mas importante de la semidtica y se analiza desde diferentes
clasificaciones debido justamente de cdmo se interrelacionan en una sociedad en la
cual se encuentra infinidad de significacion.

Signo viene a ser una palabra totalmente homonimica, o sea, que se
utiliza en diferentes ocasiones, con diversos sentidos, y, en general, de
manera metafdrica y vaga [...] pese a su variedad, es del todo apropiada,
correcta, técnicamente aceptable. Y al decir <técnicamente>, nos
referimos a su aceptabilidad desde el punto de vista de la disciplina que
estudia todas las posibles variedades de signos, o sea la semidtica o
semiologia. (Eco, 1994, p. 12)

Eco divide en dos partes al signo con relacion a los significados que construyen
una sociedad de ellos, la primera los agrupa como signos culturales artificiales,
son precisamente estos que ha construido la sociedad para transmitir informacion,
son creados con la intenciéon de comunicarse; la segunda son los signos naturales,
sin confundir que la naturaleza no crea signos para el ser humano, las personas
las construyen a través de la interpretacion de la naturaleza y se adaptan a las
necesidades, dice Eco son “signos no emitidos intencionalmente y que, por asi
decirlo, constituyen acontecimientos naturales que utilizamos para reconocer algo o
deducir su existencia” (Eco, 1994, p. 14).

Ambos signos, los artificiales y los naturales requieren de un acuerdo, un aprendizaje
y de una cultura dentro de la sociedad.




Existen artificios que son signos en sentido propio, como las palabras,
algunas siglas, algunas convenciones de sefializacidn, y luego esta todo lo
demas que no es signo, que puede ser experiencia perceptiva, capacidad
de deducir hipdtesis y previsiones de la experiencia, etc. (Eco, 1994, p. 11)

Para Eco, el signo es un elemento de comunicacion, que se resume en un emisor,
codigo, mensaje, y el receptor; dice que “no es solamente un elemento que entra
en el proceso de comunicacion (puedo también transmitir y comunicar una serie
de sonidos sin significado), sino que es una entidad que forma parte del proceso de
significacion” (Eco, 1994, p. 22).

Ademas, hace diferencia a los signos con relacién a los estimulos y ante cualquier
percepcion, estableciendo que el signo son esos cédigos que sirven como medio para
transmitir un mensaje, el estimulo puede llevar a un signo en el momento en que se
genera un proceso de interpretacion y representacion.

Los procesos signicos son tales en cuanto son reversibles, [...] uno puede
pasar del signo a su referente cuando es capaz de efectuar igualmente
el camino inverso; es decir, cuando no solamente se sabe que alli donde
hay humo se quema algo, sino que cuando algo se quema se produce
humo. (Eco, 1994, p. 23)

En el estudio del signo, Eco reconoce la propuesta de Peirce donde el signo es algo
que esta en lugar de algo por alguna razén o aspecto especifico, pero que ese signo
no es en su totalidad esa otra cosa, solamente funciona como una representacion,
una parte, utilizando aspectos esenciales para que sea interpretado; entonces, al
signo lo divide en tres dimensiones, una semantica, otra sintactica y la pragmatica,
donde la primera es la relacién con su significado, la segunda es la relacion con é/
mismo y los convenios que la conforman, y la Ultima esta relacionada a la funcién de
su interrelacion en un contexto. (ver Figura 17) Zecchetto (1945) explica estas tres
dimensiones del signo de Eco:

Implica la asociacién de una forma significante (plano de la expresion)
con un significado (plano del contenido), a partir de una decision
convencional, esto es, basandose en un codigo. A su vez, el interpretante
da lugar a que el significado sea predicado por un significante: es decir,
que se dé la adecuada traduccion de un signo gracias, a la relacion con
otro signo o conjunto de signos. Es necesario realizar esta “traduccion”
en circunstancias adecuadas, esto es, dentro de las limitaciones y formas
interpretativas que da el contexto. (p. 204)

Entonces, el signo esta interrelacionado en un proceso que intervienen muchos
factores de una sociedad por lo que, para Eco, también es un producto social y sélo
existe dentro de este contexto.

Toda la cultura se considera como un sistema de sistema de signos, en el
que el significado de un significante a su vez se convierte en significante
de otro significado o incluso en significante del propio significado —
independientemente del hecho de que sean palabras, objetos, cosas,




Figura 17
Estudio del signo de Eco.
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ideas, valores, sentimientos, gestos o comportamientos—. Asi, la
semidtica se convierte en la forma cientifica de la antropologia
cultural. (Eco, 1994, p. 187)

Consideraba que habia una posibilidad de que todo estuviera lleno de signos,
y que éstos pudieran ser infinitos, los clasifica primero como los que estan en
interrelacion con el ser humano, muy similar a la misma clasificacion que ya
habia propuesto Barthes, que existen signos naturales y signos artificiales, los
naturales son aquellos que se presentan, estan fuera del control del individuo,
y los artificiales son todos aquellos mensajes que se transmiten a través de una
convencidén cultural usando cédigos especificos, denomina entonces a los signos
naturales como signos expresivos.

Cualquier evento fisico, el signo meteoroldgico, la manera de andar de una
persona, etc., son otros tantos fendmenos de significacion, por medio de los cuales
interpretamos el universo, gracias a experiencias precedentes que nos han ensefiado
a leer estos signos como elementos reveladores. (Eco, 1994, p. 35)

Eco identifica el signo como el proceso mental, el reunir el significado y el significante,
por lo que debe estar inmerso en un proceso de significacidon o de semiosis.

La segunda clasificacion que hace para los signos es a través de simples y complejos,
y depende directamente del contexto en donde se encuentre, en el caso de la
linglistica la letra es un signo simple y la palabra un signo compuesto, y la palabra se
vuelve simple cuando esta dentro de un parrafo el cual sera el signo complejo, algo
muy similar al metalenguaje de Barthes.




También retoma lo que Barthes denominaba funciones-signo, a lo que se refiere es
que este objeto significa algo por medio de su funcién; Eco lo amplia hablando de una
funcién primaria y una funcion secundaria, por ejemplo, la funcion primaria es donde
cubre una primera necesidad, como el uso de la ropa, y también esta puede tener una
funcién secundaria cuando se elige con base en un producto cultural, dependiendo de
la ropa que se use se puede identificar de qué lugares son o pertenecen. “En algunos
casos, la funcidn secundaria prevalece hasta el punto de atenuar o incluso eliminar del
todo la funcién primaria.” (Eco, 1994, p. 40) (ver Figura 18)

Figura 18
Clasificacion de los signos por sus funciones de Eco.
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Define otra clasificacién, denominados signos comunicativos y signos expresivos, los
primeros son como los signos artificiales y estan creados para comunicar un mensaje
especifico, los segundos casi siempre como signos naturales, donde no es lo esencial
comunicar, depende mucho de la interpretacion de la persona; se poden encontrar
en diferentes lenguajes, inclusive en una simple movimiento de la mano de una
persona puede comunicar que estd saludando, este es un signo comunicativo, pero
si el movimiento es cubriéndose lo ojos del sol estaria emitido a otra persona que hay
una molestia con la luz, este es un signo expresivo. (ver Figura 19)

Ademas, hace una clasificacidn a través de la naturaleza fisica, los cuales se relacionan
con los sistemas receptores, los cuales pueden ser signos visuales, olfativos,
gustativos, tdctiles y auditivos. (ver Figura 20)

Asi también, hace una presencia de los llamados signos univocos, los cuales se
presentan con la relacién entre signo y su significado, precisamente esto con un
solo significado, por ejemplo, la luz verde de un semaforo indica avanzar, las sefiales
de transito como la de no cruzar o no fumar; y en los llamados signos equivocos
donde se encuentran varios significados del mismo significante, por ejemplo, la
palabra “banco” que puede tener diferentes significados dependiendo del contexto;
también en los llamados signos plurales, aquellos que su primer significado se deriva
un segundo significado, son las metaforas, por ejemplo, la palabra “paz” donde la




Figura 19
Clasificacion de los signos creados para comunicar un mensaje especifico de Eco.
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Figura 20
Clasificacion de los signos por su naturaleza fisica de Eco.
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parte denotada es la convivencia social pero se connota un segundo significado de
tranquilidad y esperanza; y por ultimo los signos vagos donde los significados son
muy ambiguos y no entendibles tan facilmente, son los simbolos, por ejemplo, la
palabra “vaca” en la India es un significado de veneracién.

Eco también propone una clasificacién mas, llamados signos pardsitos, los cuales se
desprenden de otros sistemas de significacion, en la linglistica, el lenguaje oral es
representado por signos pardsitos, son esas palabras escritas. (ver Figura 21)

Hay similitud entre lo que escribe Eco y lo que propone Peirce con relacion al signo
con su objeto, sobre el indice, icono y simbolo, él dice que no se representan las cosas
por esa interrelacién con lo fisico, sino a la presencia de signos y su referente, siendo
estos indices o indicadores directos, llamados signos vectores.

Signos indicadores en sentido propio (que vamos a llamar vectores),
como el dedo que apunta al objeto, y que, a diferencia de los sintomas
enumerados, no mantienen relaciones causales con el objeto, sino




Figura 21
Clasificacion de los signos por su relacion con el significado de Eco.
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que funcionan solo en presencia del objeto. Asi sucede en el caso de
la flecha indicadora en la carretera, o con la banderola que sefiala la
direccion del viento. [...] definimos al indice vector como un signo
cuyo significado consiste en dirigir la atencion sobre un referente.
(Eco, 1994, p. 58)

Con respecto a los signos icono, y a lo que también denomina Peirce como icono-
imagen, icono-diagrama e icono-metdfora, profundiza ain mas y dice que no
solamente son una similitud o semejanza, y afirma que “un signo es icénico en cuanto
posee las propiedades de su denotado. Asi, son iconos una fotografia, un dibujo, un
diagrama, y también una formula légica y sobre todo una imagen mental” (Eco, 1994,
p. 57). Eco los clasifica como iconos intrinsecos, donde se usa una parte del objeto
para ser representado; iconos traslativos, los atributos de un objeto son los que se
usan para ser representado; y los iconos ostensivos, los que se representan por el
mismo objeto. (ver Figura 22)

Como se ve en la Figura 23, el primer icono se encuentra la punta de un pincel,
solo las cerdas y un pedazo del mango junto a una parte de una paleta de pintor, se
identifican los dos objetos sin necesidad de ser representados con todos sus trazos,
es un icono intrinseco, esto sucede ya que existe la experiencia de conocerlos e
identificarlos de manera real; en el segundo icono el objeto es una pluma fuente
o estilografica que sirve para hacer trazos, aqui se representa por las cualidades
del objeto encaminadas hacia la parte digital, cominmente como herramienta de
algunos programas de dibujo vectorial, es un icono traslativo; y el tercer objeto es
un icono ostensivo ya que se identifica una cdmara fotografica con el obturador en
medio proyectando un rayo de luz, sin embargo su funcidén no es la de emitir luz
pero si de captarla, aqui el icono entrelaza el concepto de luz y su captura por el
objetivo de la camara. (ver Figura 23)




Figura 22
Clasificacion de los signos por su relacion con su objeto de Eco.
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Figura 23 relacion en texto
Ejemplos de Signos icono de Eco. Icono intrinseco, icono traslativo e icono ostensivo.

Formula también ciertas condiciones que debe tener el signo para hacer un icono:

a) no se puede iconizar algo desconocido

b) un signo icono se crea a través de lenguajes analdgicos o artificios figurativos

c) un signo icono al tener similitud y semejanza estad inmerso en las convenciones
culturales

El signo iconico se tiene que ver como un objeto semantico el cual tiene tres
propiedades con base al sentido:

Optica, es la apariencia visible del propio signo, se reproduce la forma
del estimulo evocado.




Ontoldgica, es la que se presume, de manera externa se le dota de una
cualidad conceptual.

Convencional, una relacién con los modelos, existe determinada
semejanza con el objeto real pero su representacion es una convencion.
(Eco, 1994)

No deja de darle importancia al contexto en donde se encuentra un signo, y la forma
en que éste se usa, el significante puede tener diferencias dependiendo en donde se
aplique, son un producto de la abstraccion mental con la cual permite crear una cultura.

Se ha llamado al hombre animal simbdlico, y en este sentido, no solamente
el lenguaje verbal sino toda la cultura, los ritos, las instituciones, las
relaciones sociales, las costumbres, etc., no son otra cosa que formas
simbdlicas [...] en las que el hombre encierra su experiencia para hacerla
intercambiable; se instaura humanidad cuando se instaura sociedad, pero
se instaura sociedad cuando hay comercio de signos. (Eco, 1994, p. 107)

Continua con el concepto de iconicidad, donde llega a la conclusidon de que es una
propiedad intrinseca del signo, ya que en el proceso de interpretacion se transforma en
laimagen mental que tendra una apariencia o semejanza con el objeto representado,
un tema bastante discutido.

Asi se comprende en qué sentido, como ya habian afirmado otros
filésofos, el proceso signico se identifica con el proceso abstractivo del
pensamiento. Se trata de elegir algunos aspectos generales de los datos
de la experiencia, y de construir una especie de modelo estenografico:
la teoria del iconismo dice que este modelo tiene la misma forma que el
objeto significado. (Eco, 1994, p. 140)

Eco Afirma que:

los iconos mentales son abstracciones, esquemas, que sélo recogen
ciertos aspectos del singular, y que se construyen en la mente volviendo
a coordinar las sensaciones, a base de sensaciones precedentes. Son
como los dibujos, que imitan una forma, quizas un color, pero no los
aspectos tactiles del objeto. (Eco, 1994, p. 140)

Estas representaciones mentales estdn completamente influenciadas por una
experiencia propia y qué hara que tenga determinado nivel de semejanza, por lo que,
el “signo icénico no es algo que se asemeja a la realidad denotada, como si se ofreciera
como «don» del objeto a nuestra percepcion: es un signo producido de tal manera que
genera aquella apariencia que nosotros llamamos «semejanza»” (Eco, 1994, p. 147).

Con relacion a las funciones que tienen los signos, se puede sintetizar lo que Eco
(1994) propone de sus principios tedricos de caracteristicas fundamentales:

La sefial: la presencia fisica, sin importar su mensaje, de una sefal da origen a un
proceso signico.

El signo es de naturaleza relacional: existe por la interrelacion entre el significado y el
significante.




El signo es una convencion social: el regido por las convenciones sociales y el contexto
en donde estd representado, existe cuando es codificada a través de estos acuerdos.
La semiosis ilimitada: el proceso signico no tiene fin, se pasa de significantes a
significados y de significados a significantes.

El cédigo: se requiere de un sistema convencional de cddigos para que el significante
lleve un significado.

El interpretante: el signo es interpretado con ayuda de otros signos o sistemas
de significacion.

La referencia: la accion de un interpretante al hacer una referencia crea el signo.
indice vector: llamar la atencién del interpretante es la funcién del indice.

Unidad semantica: al definir los significados de los signos el interpretante tiene su
propia unidad cultural.

Denotacion y connotacion: la denotacion es la referencia hacia un signo dependiendo de
la semantica en la comparacién y oposicion para entender su significado; la connotacién
es la manera en que las unidades culturales se hacen referencias entre ellas.

La definicion y el sentido: la definicion es el artificio metalinglistico para formar el
proceso de significacion; y el sentido es cuando el interpretante formula su definicién,
resultado del contexto en donde se da.

Produccion del signo: en donde el proceso productivo, sus motivaciones y su contexto
le dan al interpretante mayor valor de argumentacion. (ver Tabla 5)

Con estos cuatro puntos de vista de la semidtica que se analizaron, la linglistica de
Ferdinand de Saussure, la filosofica de Charles Sanders Peirce, la cultural y visual de
Roland Barthes y la social de Umberto Eco, se puede identificar las clasificaciones
y las formas de construccion de iconos como objetos signo; la manera de analizar
al signo de cada uno de ellos es a partir de su propia perspectiva pero entre ellos
se encuentra una coherencia, una linea donde todos se mantienen constantes con
la importancia de la comunicacién del signo dentro del entorno, sus sistemas de
significacion, con la influencia de un contexto social y cultural.

No son los Unicos semidticos que existen, pero si de los mas importantes debido al
establecimiento y puesta en practica de sus fundamentos y teorias, aquellos otros
que abordan esta ciencia han propuesto similares definiciones y clasificaciones, pero
todas siguen el mismo rumbo como Charles Morris, Gottlob Frege, Rudolf Carnap
y Ludwig Wittgenstein, de perfil anglosajén y a Luis Hjemslev, Roman Jakobson y
Algirdas Julien Greimas del lado europeo, puede ser muy interesante abordarlas
pero para esta investigacion solo alargaria su contenido desviandose de su objetivo
principal, con Peirce se cubre un punto de vista anglosajon y el europeo con Barthes;
con lo que se ha analizado hasta ahora es suficiente para fundamentar los andlisis
posteriores y sustentar las propuestas planteadas.

Ademas, la eleccion de los autores fue con relacién a sus afios en que vivieron, a
Peirce de 1839 a 1914, a Saussure entre 1857 a 1913, a Barthes de 1915 a 1980, y a
Eco entre 1932 a 2016, abarcando sus distintas miradas sociales y culturales que se
fueron plasmando dentro de sus fundamentos semiéticos.

Con esto se puede entender que el contexto social y el bagaje cultural que cada
persona puede tener es muy importante en el momento en que se interpretan los
signos, y de la misma manera cuando se generan para que sean representados,
también se observo esta division donde se analiza una parte del signo llamada icono,




Tabla 5

Clasificacion de los signos Eco.

Ciencia

Modelo

Modo

Signos

Significado Significante

Objeto

Funciones - signo

Umberto Eco

Significacion
Praxis de la
semiotica.

Cultura -
Signos
(Social)

Iconicidad. Propiedad intrinseca
del signo

Se dan por medio de un acuerdo,|
aprendizaje y cultura.

@) Culturales artificiales

b) Naturales (signos expresivos)
Es algo que esta en lugar de algo.|

Semantica. Relacion con su
significado.

Sintactico. Relacion con él
mismo y sus acuerdos sociales.
Pragmatica. Funcion e
interrelacion con un contexto.

a) Comunicativos (artificiales).

Comunican un mensaje
especifico.

b) Expresivos (Naturales). La
interpretacion de cada persona.

@) Univocos. Relacidon entre el

signo y el significante.

b) Equivocos. Varios significados
del mismo significante

c) Plurales (metaforas). De su
primer significado se deriva un
segundo significado.

d) Vagos (Simbolo). Significado
ambiguo.

e) Parasito. Desprendidos de
otros sistemas de significacion.

a) Optica. Apariencia visible del
signo.

b) Ontolégica. Dotado de una
cualidad conceptual.

c) Convencional. Determinada
semejanza con el objeto real.

Plano del
contenido

Plano de la |[a) Signos

expresion

vectores
indices o
indicadores
directos.

b) Signos
icono
Similitud o
semejanza.
1) Iconos
intrinsecos.
Uso de una
parte del
objeto para
ser
representado.
2) Iconos
traslativos.
Uso de los
atributos del
objeto.

3) Iconos
ostensivos. Se
representan
por el mismo
objeto.

a) Primaria. Cubre una primera
necesidad.

b) Secundaria. Dado por un
convenio social.

Objetos de uso establecidos por
la sociedad.

a) La seiial. Presencia fisica.

b) Es de naturaleza relacionad.
Interrelacion entre significado y
significante.

c) Es una convencion social.
Regido por convenciones
sociales y el contexto.

d) Semiosis ilimitada. El proceso
signico no tiene fin.

e) Codigo. Requiere de un
sistema convencional de cédigos.|
f) Interpretante. Es interpretado
con ayuda de otros signos.

g) Referencia. La accion de un
interpretante.

h) indice vector. Llamar la
atencion.

i) Unidad semantica.

El interpretan tiene su propia
unidad cultural.

li) Denotacion y connotacion. La
denotacion es la referencia hacia
un signo. La connotacion son
cuando las unidades culturales
se hacen referencias entre ellas.
k) La definicidn y el sentido.

La definicion es el artificio
metalingiiistico; el sentido es
cuando el interpretante formula
su definicion.

1) Produccién del signo.

El proceso productivo, sus
motivaciones y su contexto le
dan al interpretante mayor valor
de argumentacion.




definicion que se le ha ido aplicando a esos elementos de interaccion dentro de una
interfaz grafica, y aunque sean signos arbitrarios, muchos de ellos estan elaborados
con toda la conciencia de la aplicacion de la semidtica, son elementos que deben de
ser tratados de una manera muy especifica cuando son disefiados, no sélo aplicando
una parte de esta semiosis, sino también todos estos fundamentos del disefio que
hacen que se integren, de la mejor manera, varios elementos dentro de un espacio.

En la tabla se puede observar la comparativa ente los cuatro autores y algunas de sus
coincidencias y similitudes aportaciones. Esta informacidn se retomara mas adelante
cuando se analicen los iconos en las interfaces digitales. (ver Tabla 6)

Como ya se abordd, el uso de los iconos, clasificados por Peirce y Eco, son de
un caracter de iconicidad donde el usuario tiene que estar preparado con sus
aprendizajes y experiencias anteriores, con habilidades visuales obtenidas por su
interaccidn con su entorno y con un proceso cognitivo.

Las personas forman esos espacios sociales y culturales, donde se le da gran
importancia a la comunicacion y al medio utilizado, potencializando elementos
para hacer uso de ellos con el fin de transmitir uno o varios mensajes de manera
efectiva. El usuario “crea un eterno artificial que llama cultura, poblado de palabras,
de formas, y de objetos, en el cual resulta cdmodo distinguir. — un mundo de los
signos, - un mundo de las situaciones, - un mundo de los objetos. (Moles, Baudrillard,
Boudon, Pierre, Van Lier, Wahl, y Morin. 1974, p. 9)

La visidon dese el aspecto de la comunicacion a través del Teoria de objetos de
Abraham André Moles, socidlogo y tedrico francés nacido en 1920 vy fallecido en
1992, hace referencia a toda esa informacion que se impregna en las imagenes, una
serie de estimulos que se conjuntan dentro de un elemento, que puede generar
una serie de significados. Es un enfoque tedrico que se centra en el analisis de los
objetos técnicos y su relacion con la sociedad, son creaciones humanas que tienen
una influencia significativa, no solo cumplen una funcién practica, sino que también
transmiten significados e implican relaciones sociales.

A estos objetos los divide en tres dimensiones que estan interrelacionadas y que
se influyen mutuamente, la Técnica, son las caracteristicas fisicas y funcionales
del objeto; su estructura, materiales, mecanismos y procesos de produccion. La
Econdmica se relaciona con el valor econdmico del objeto, su costo de produccion, su
precio en el mercado y su relacion con el sistema econémico en general. La Simbdlica
son los significados sociales y culturales asociados al objeto, su valor simbdlico, sus
connotaciones culturales y su relacién con las practicas y rituales de la sociedad.

Moles también desarrolld el concepto de “objetizacidn”, que se refiere al proceso por
el cual un objeto adquiere significado y se convierte en un elemento culturalmente
relevante; también fundd el concepto de “iconologia” en su obra Teoria de los objetos,
es el estudio de los signos visuales y su interpretacion, considerando los aspectos
perceptuales, simbdlicos y comunicativos de las imagenes, analiza la forma en que los
signos visuales transmiten informacion y significado, y cdmo influyen en la percepciony
la experiencia estética. Moles propone en 1971 una divisidn de trece niveles, los cuales
se encuentran entre la maxima iconicidad en el nivel 12, muy similar a lo descrito por




Tabla 6
Comparativa entre Saussure, Peirce, Barthes y Eco.

Ciencia

Semiologia
Sistema de la lengua

La lingliistica es parte de la semiologia.

Modelo

Estructuralista
Conjunto de datos

Modo
Lingiiistica
(Linguistica)
Dualidad entre la lengua y el habla.
Gramatica y ortografia.
a) Diacronia
ICambio con la sociedad.
b) Sincronia
Momento en el tiempo.

Semiosis
Poner en practica la semidtica.

Filosofia pragmatista
(Filosofica)
IConocimiento humano.

Debe ser parte de la lingiiistica.

Significacion

Unidn del significado y significante.

Estructuralismo - Lingiistica
(Cultural)

Metalenguaje

Lenguaje oral y escrito.

Lenguaje que habla de otro lenguaje.

Significacion
Praxis de la semidtica.

Cultura - Signos
(Social)




Autor Signos

Sistema estructural
ZIGINELT K. [XBlSon un producto social.

Saussure

Significado

Concepto

Idea que esta en la mente.
Sintagma

Caracter iconico.

Significante

Imagen acustica
Presencia fisica.
Paradigma
Caracter arbitrario.

Correlatos

a) Primeridad (Se vive el contacto con el signo).
[ ETi R EN L [ e3c) Terceridad (organiza y crea su realidad).
Peirce

b) Segundad (experiencia, interconexion con el mundo fisico).

a) El signo es algo.

Cuerpo (fisica).

b) El signo esta por algo y
para algo.

Mente (psicoldgica).

c) El signo esta en lugar de
algo.

Espiritu (metafisica).

El signo es algo.
Cuerpo (fisica).

Se dota de funcidn significante

Signo tipico
[Comparten un mismo significante (sustancia).

a) Signos motivados

Relacion del signo con su significado con un caracter
de iconicidad.

b) Signos inmotivados

Relacion arbitraria con lo representado con un caracter
simbdlico.

Roland Barthes

a) Caodigos digitales (lenguaje lineal). Sintagmaticos.
b) Cédigos analdgicos (lenguaje no lineal). No sintagmaticos.

a) Naturales
b) Artificiales

a) Concepto

Construido por el sentido o
fforma.

b) Contenido

Es el contenido

c) Connotacion

Caracter objetivo descriptivo.

Sentido o forma

Lenguajes objeto (contexto y
experiencia).

Expresion (sustancia)

Signo global.

Denotacion. Caracter arbitrario.

Iconicidad. Propiedad intrinseca del signo
Se dan por medio de un acuerdo, aprendizaje y cultura.

a) Culturales artificiales
b) Naturales (signos expresivos)

Es algo que esta en lugar de algo.

Semantica. Relacion con su significado.
Sintactico. Relacion con él mismo y sus acuerdos sociales.
Pragmatica. Funcion e interrelacién con un contexto.

a) Comunicativos (artificiales). Comunican un mensaje
especifico.
b) Expresivos (Naturales). La interpretacion de cada persona.

Umberto Eco

a) Univocos. Relacidn entre el signo y el significante.

b) Equivocos. Varios significados del mismo significante

c) Plurales (metaforas). De su primer significado se deriva un
segundo significado.

d) Vagos (Simbolo). Significado ambiguo.

e) Parasito. Desprendidos de otros sistemas de significacion.

a) Optica. Apariencia visible del signo.
b) Ontolégica. Dotado de una cualidad conceptual.
c) Convencional. Determinada semejanza con el objeto real.

Plano del contenido

Plano de la expresion




Autor

Ferdinand de
Saussure

Charles Sanders
Peirce

Roland Barthes

Representamen

Objeto

Interpretante

Mito

Relata

Funciones - signo

a) Icono

Se representa
por su similitud o
semejanza.

1) Icono imagen.
Analogia.

2) Icono
diagrama.
Analogia mas
movil.

3) Icono metafora.
Representativo.

b) indice

Indica, sefiala,
apunta o dirige al
objeto
representando.

c) Simbolo

Signo

arbitrario, se dota
de significado

por un convenio
social.

Significado
Pensamiento y
representacion.

a) Rema
[Termino
(concepto).
b) Dicente o
Decisigno
Enunciado
(juicio).

c) Argumento
JArgumento.
(raciocinio).

Relato (habla).
Sistema de
comunicacién y
significados.

Lenguaje como
articulacion de
signos.

Sistema
semioldgico.
Significacion.

Relacion entre el
significante y el
significado
Proceso de volver
a representar.

a) Tiene una
representacion
psiquica.

b) Se basa o no en
una analogia.

c) La unidn de

los dos es 0 no
inmediata.

d) Coinciden o se
diferencian.

e) Su unidn puede)
ser o no
existencial.

Otros sistemas de significacion.
Objetos de uso establecidos por la
sociedad.




Umberto Eco

a) Signos vectores
indices o
indicadores
directos.

b) Signos icono
Similitud o
semejanza.

1) Iconos
intrinsecos. Uso
de una parte del
objeto para ser
representado.

2) Iconos
traslativos. Uso de|
los atributos del
objeto.

3) Iconos
ostentivos. Se
representan por el
mismo objeto.

@) Primaria. Cubre una primera
necesidad.

b) Secundaria. Dado por un
convenio social.

Objetos de uso establecidos por la
sociedad.

@) La sefial. Presencia fisica.

b) Es de naturaleza relacionad.
Interrelacion entre significado y
significante.

c) Es una convencidn social. Regido
por convenciones sociales y el
contexto.

d) Semiosis ilimitada. El proceso
signico no tiene fin.

e) Codigo. Requiere de un sistema
convencional de cédigos.

f) Interpretante. Es interpretado
con ayuda de otros signos.

g) Referencia. La accién de un
interpretante.

h) indice vector. Llamar la atencién.
i) Unidad semantica. El interpretan
tiene su propia unidad cultural.

li) Denotacién y connotacion. La
denotacion es la referencia hacia un|
signo. La connotacién son cuando
las unidades culturales se hacen
referencias entre ellas.

k) La definicion y el sentido. La
definicion es el artificio
metalingiiistico; el sentido es
cuando el interpretante formula su
definicion.

1)Produccidn del signo. El proceso
productivo, sus motivaciones y su
contexto le dan al interpretante
mayor valor de argumentacion.




Umberto Eco como signo ostensivo, o imagenes de iconicidad nula en el nivel 0, donde
se involucra la lengua y el habla para descripcion del objeto. (ver Tabla 7)

La iconologia se basa en que las imagenes visuales tienen un poder comunicativo
propio y pueden influir en la percepcién y comprension del mundo, estas son
consideradas como signos visuales que transmiten informacidn y significados a través
de su forma, color, composicién y contexto cultural; hace un apartado importante
denominado “gramatica de las imagenes”, donde habla sobre las reglas y estructuras
que rigen la produccion y el consumo de las imagenes visuales, influyendo en el disefio
de elementos visuales, a través de sus lineas, formas, colores, y cdmo se combinan
para formar una imagen con significado.

Joan Costa dice que “la iconicidad es en buena medida resultado de la subjetividad y
la personalidad creativa de quienes manejan las técnicas de produccion icdnica y de
como las usan” (1992, p. 65).

Las imagenes iconos tienen un alto grado de isomorfismo, que es la similitud con la
forma representada, por medio de determinadas caracteristicas, al ser las imagenes
visuales productos culturales que reflejan y transmiten los valores, creencias y
normas de una sociedad, pueden ser utilizadas como herramientas de persuasion,
propaganda o expresion artistica, y su interpretacion puede variar segun el contexto
cultural y las experiencias de cada persona.

Justo Villafafie (2006), nacido en 1953 y fallecido en 2022, afirma que los niveles de
iconicidad de Moles son incompletos, que solo sirve para esquemas y simbolos, por
lo que propone 11 grados de iconicidad a través de la similitud entre dos aspectos de
una imagen, su forma y su significado, se pueden ver en la Tabla 8.

La diferencia entre ambos niveles de iconicidad se encuentra en la cantidad de niveles
y desde donde comienzan a tener mas altos niveles de iconicidad cada uno de ellos;
Moles parte de la imagen fotografica y Villafafie se queda en la imagen natural.

De la misma manera también Costa explica que existen distintos grados de iconicidad,
por ejemplo,

una fotografia en color es mds iconica que una fotografia en blanco
y negro; un retrato es mas icénico que una caricatura... un mapa o el
plano de una ciudad son menos icénicos que una fotografia aérea; un
esquema, un diagrama o un organigrama apenas son iconicos de aquello
que representan; una fdrmula quimica o matemadtica o una pagina escrita
son todavia menos icdnicos, menos semejantes a lo que representan —
grado cero de iconicidad-. (Costa, 1992. p. 65)

El enfoque de la Teoria de objetos y las derivadas de otros autores estan enfocadas en
la representacion de la realidad con todo detalle hasta la disminucidon de sus trazos y
poder llegar a lo maximo posible de abstraccién, perdiendo toda su iconicidad. Este
punto de vista esta sustentado en la manipulacion de las representaciones graficas de
informacién procedente de la realidad hasta el momento en que se vuelven simples
trazos abstractos, en la tabla de Villafafie se pude observar que comienza esa pérdida




Tabla 7

Tabla de Iconicidad de Abraham Moles.

NIVEL

Nivel 12

DEFINICION

El referente fisico mismo

CRITERIO

La realidad.

EJEMPLOS

Objeto en vitrina o en exposicion.

Nivel 11

Modelo bi o tridimensional
a escala

Colores y materiales arbitrarios.

Reconstruccion ficticia, maqueta.

Nivel 10

Esquema bi o tridimensional
reducido o aumentado

Colores y materiales escogidos segun criterios
logicos.

Mapas en 3 dimensiones, globo terrdqueo.

Fotografia o proyeccion

Proyeccidn perspectiva rigurosa, medios tonos y

algebraicas

significado.

Nivel 9 A Catdlogos ilustrados, posters.
realista en un plano sombras.
. Dibujo, fotografia de alto - . . . PR
Nivel 8 19, & Continuidad del contorno y cierre de la forma. |Afiches, catalogos, fotografias técnicas.
contraste
Corte en la carroceria o envoltorio; respeto por la -
. P , e Corte anatémico, corte de un motor, plano de
Nivel 7  |Esquema anatémico topografia; cuantificacion de elementos y . o (e
e conexiones eléctricas, mapa geografico.
simplificacion.
. L. Disposicion perspectiva artificial de piezas segiin  [Objetos técnicos en manuales de ensamble o
Nivel 6  |Representacion “estallada” P . persp R . p & ! L
sus relaciones de vecindad topografica. reparacion.
Substitucion de los componentes por simbolos .
Nivel 5 |Esquema de principio normalizados; paso de Isto 0 rafFl')a a la topologia; Mapa de conexiones de un receptor de TV, mapa
q P P X -’,p pog pologla; lesquematizado del Metro.
seometrizacion.
. Los elementos son cajas negras” funcionales, . .
. Organigrama o esquema de . L Organigrama de una empresa, flujograma de un
Nivel 4 conectadas l6gicamente; presentacion de .
bloque . o programa computacional.
funciones ldgicas
Relacion légica, no topoldgica, en un espacio no
Nivel 3 |[Esquema de formulacion seométrico, entre elementos abstractos. Los lazos [Férmulas quimicas desarrolladas, sociogramas.
son simbdlicos y todos los componentes, visibles.
. [Combinacién en un mismo espacio de - .
) Esquema en espacios L - Fuerzas y posiciones geométricas en una estructura
Nivel 2 . representacion de elementos esquematicos 0 . L
complejos X R . metdlica; esquema de estatica; representacién sonora.
pertenecientes a sistemas diferentes.
Esquema de vectores en L . . -
. . Representacién grafica en un espacio métrico e ) -
Nivel 1  |espacios puramente . N . Graficos vectoriales en electrotécnica.
abstracto, de relaciones entre tamafios vectoriales.
abstractos
Descripcion en palabras . . S .
. R . Signos abstractos sin conexién imaginable con el .
Nivel 0  |normalizadas o férmulas Ecuaciones y textos.

Nota. Tabla de Iconicidad adaptada de A.

Moles, 1991, p. 104.




Tabla 8

Tabla de la Escala de iconicidad para la imagen fija-aislada de Justo Villafarie.

GRADO NIVEL DE REALIDAD CRITERIO EJEMPLO
. . Cualquier percepcion de la realidad sin
. Restablece todas las propiedades del objeto. ) q .p., P . .
11 La imagen al natural. . . mds mediacién que las variables fisicas
Existe identidad. ,
del estimulo.
Modelo tridimensional a Restablece todas las propiedades del objeto. .
10 L e, prop ) - ) La Venus de Milo.
escala. Existe identificacidn pero no identidad.
Imagenes de registro Restablece la forma y posicion de los objetos
9 P ) o ) Un holograma.
estereoscopico. emisores de radiacion presentes en el espacio.
s . , |Fotografia en la que un circulo de un
, Cuando el grado de definicidn de la imagen esté g - q X R
8 Fotografia en color. . . . . metro de didmetro situado a mil metros,
equiparado al poder resolutivo del ojo medio. .
sea visto como un punto.
7 Fotografia en blanco y negro. |[lgual que el anterior Igual que el anterior.
" . Restablece razonablemente las relaciones . (
6 Pintura realista. K L . Las meninas de Velazquez.
espaciales en un plano bidimensional.
5 Representacion figurativa no  |Aln se produce la identificacion, pero las Guernica de Picasso. Una caricatura de
realista. relaciones espaciales estan alteradas. Perdis.
. [Todas las caracteristicas sensibles, excepto la . . . .
4 Pictograma. . . P Siluetas. Monigotes infantiles.
forma, estan abstraidas.
. [Todas las caracteristicas sensibles abstraidas. Tan .
3 Esquemas motivados. . . L Organigramas. Planos.
s6lo restablecen las relaciones organicas.
No representan caracteristicas sensibles. Las o . L S
e . . . La sefial de circulacidn que indica <<ceda
2 Esquemas arbitrarios relaciones de dependencia entre sus elementos ol baso>>
no siguen ningun criterio logico. P ’
L. ) . [Tienen abstraidas todas las propiedades sensibles -
1 Representacion no figurativa.  de relacion prop Una obra de Mird.

Nota. Escala de iconicidad para la imagen fija-aislada de J., Villafafie, 2006, p. 41-42.

a partir del nivel 4 de pictograma, abandonado todo ese valor icénico, en la tabla
de Moles, que esta mas dirigida a los signos, lo define muy bien en su nivel 5 de
Esquema de principio, donde lo abstracto comienza a eliminar la iconicidad, hasta
llegar al nivel 0 donde habla de una conexién imaginable con el significado, que si es
producido dentro del consciente del usuario, entonces puede volverse a enriquecer
de iconicidad por medio de las experiencias y conocimientos de la misma persona
pudiendo proporcionar diferentes estimulos.

El disefio de un icono comienza a partir de la concepcion de las formas representativas
ya en un nivel de abstraccion alto, son los trazos de las formas de los objetos, de
ahi comienza su construccion por medio de una estructura semidtica aplicada a los
signos. Se comienza en el nivel de Pictograma de Villafafie o en Esquema de principio
de Moles; para llegar a ambos niveles, desde el inicio de la concepcidn de la idea, se
lleva a cabo un proceso de pensamiento creativo, donde se concluye con los trazos




necesarios que representen al objeto, pudiendo contener mas o menos iconicidad;
una vez obtenido el grafico se seleccionar si es un signo vector en la clasificacion de
Eco, un icono metdfora con la de Peirce o signos con valores simbdlicos propuestos
por Saussure. Posteriormente los trazos abstractos comienzan a enriquecerse de una
nueva iconicidad, afiadiéndoles esa parte significante, siempre manteniéndolos en
un nivel alto de abstraccién.

Una de las principales caracteristicas del ser humano es la de poder comunicarse a
través del lenguaje, lo ha desarrollado de manera muy amplia tanto en su proceso
cognitivo como en el proceso fisico del habla, incrementé su efectividad al hacer uso
de la parte visual. La comunicacion visual se ha vuelto una de las mas importantes
en la vida cotidiana, por medio de ella se proporciona gran variedad de mensajes,
informativos, publicitarios, educativos, culturales, entre muchos otos.

El estudio del lenguaje en los mensajes aplicados a través de las imagenes es
complejo, se deben considerar las distintas percepciones de los usuarios en distintas
situaciones; la semidtica aporta todas esos fundamentos para entender la manera en
que un usuario percibe la informacidn a través de los estimulos visuales, los trazos de
un grafico son muy importantes porque representardn el mensaje y sera interpretado
de una u otra manera dependiendo de muchos factores del entorno. Con el estudio
de varios semidlogos y su clasificacion se pude establecer la manera mas efectiva en
que se envia un mensaje a través de un grafico, como se percibe e interpreta.

Los estimulos visuales ahora se han empaquetado en dispositivos que los usuarios
portan de manera diaria, las interfaces se han vuelto un medio indispensable
para interactuar con esos aparatos digitales, son un espacio lleno de graficos que
constantemente estan emitiendo un mensaje, el como los percibe el usuario es el
proceso mas importante al crear una interfaz con sus elementos interactivos. Con la
semiotica aplicada al disefio de iconos se potencializa la efectividad de un trazo, lo
vuelve intuitivo, util y eficiente, se evita la confusidn creando ambientes agradables
y satisfactorios.







CAPITULO 2

2. APRENDIZAIJE DE LAS INTERFACES
DIGITALES

2.1 Teorias de aprendizaje en las interfaces digitales

navez analizado y evaluado el tema de la semidtica, la manera en que se clasifican

los signos y cdmo crean estimulos especificos en las personas, se explorara el
tema del aprendizaje, preciso para entender la manera en que las personas aprenden
de una interaccién con los objetos que conforman su entorno.

Todo comienza desde el racionalismo empirismo desde el siglo XVI al XVIII, con los
conceptos de Platdn (427-347 a. C.), donde el conocimiento tiene un origen primitivo
o innato aplicdndolo a través de la reflexidn y la razén; continta con Aristoteles (384-
322 a. C.) con el empirismo nativismo (asociacionismo), donde el conocimiento se
da por la experiencia y la asociacidn de esas experiencias; sigue con René Descartes
(1596-1650) para él las ideas innatas con ideas de Dios y las ideas derivadas responden
a un estimulo, centrandose mas en la razén; Immanuel Kant (1720-1804) propone
que el conocimiento es algo que se construye a través de conceptos innatos (a priori)
y los desarrollados empiricamente (a posteriori); David Hume (1708-1776) con su
modelo causal (causacidn), son las conexiones necesarias entre sucesos ocurridos
en el pensamiento; James Mill (1773-1836) propone que todas las ideas son
producto de la asociacidn de ideas simples seguidas de sensaciones simples; Thomas
Brown (1778-1820) se enfoca en los principios de asociacion y la construccion de
experiencias; con Herman Hebbinghaus (1850-1909) comienza a experimentar con la
memoria poniendo a prueba las leyes de asociacion; y llegando hasta John B. Watson
(1878-1958) que desarrollo importantes estudios sobre el comportamiento y la
psicologia con animales haciendo que se le conozca como el padre del conductismo.

Existen diversas teorias de aprendizaje que permiten comprender, predecir y
controlar el comportamiento humano, estas corrientes filoséficas mas destacadas son
el conductismo, el cognitivismo y el constructivismo, donde se pueden encontrar a
varios autores que aplican los pasos fundamentales de cada una de ellas, sin embargo
cada uno toma en consideracion diferentes factores y medios que intervienen en
el aprendizaje, también asi se puede encontrar a un autor en mdas de una de estas
corrientes, dependiendo del momento y la estructura de su investigacion.

Mds que analizar o definir la mejor forma de clasificar las teorias, el enfoque de este
apartado es la manera de ver el aprendizaje en los medios de interaccion dentro las
interfaces digitales y sus diferentes etapas, describen, definen y orientan a una persona
dentro de la sociedad en que se desenvuelve, para este fin si bien, existen muchas
teorias, las que se exploran son el conductismo, cognitivismo y constructivismo
considerando que son las mas apropiadas, su evolucién se fue dando de manera
progresiva y cada una de ellas se entrelazan para diferentes propdsitos de aprendizaje.




El conductismo se enfoca en estudiar el comportamiento observable y cémo es
influenciado por estimulos externos y recompensas o respuestas, es un aprendizaje
basado en el condicionamiento y el refuerzo, se centra en cambios de comportamiento
medibles, lo que permite una evaluacion clara del aprendizaje. El condicionamiento
clasico y operante son elementos importantes, pueden ser utilizados para ensefiar nuevas
habilidades o modificar comportamientos no deseados, por ejemplo, al identificar un
icono dentro de una interfaz y al activarlo se obtiene una respuesta inmediata y directa.
Se desarrolla en un mundo industrial, donde comienza la industrializacién y urbanizacién
de las grandes ciudades que demandan trabajadores semiespecializados.

El conductismo es funcional si sus fundamentos se ponen en practica en el disefio
de interfaces, identificando qué objeto de interactividad debe aprender la persona
a usar por medio de un condicionamiento clasico y operante. No se pueden aplicar
fundamentos anteriores al conductismo ya que son estudios no experimentables y
los resultados obtenidos por sus autores no cubren lo necesario para el disefio de
sistemas digitales.

Se ha considera que carece de procesos internos cognitivos, pero se puede justificar
por su eficacia al tratar de ensefiar habilidades practicas y conductas especificas,
puede servir al proporcionar conexiones entre estimulos y respuestas, facilitando
el aprendizaje de habilidades concretas. Propicia una modificacién de la conducta,
especialmente en la terapia conductual utilizada para tratar varios trastornos vy
problemas de comportamiento enfocandose en el cambio de comportamientos
problematicos y el refuerzo de conductas adaptativas.

El cognitivismo se centra en los procesos mentales internos, como la atencion,
la memoria, el pensamiento, el razonamiento y la resolucién de problemas, es
identificar cdmo se procesa la informacién, se adquiere, se organiza y se almacena en
la mente. Se reconoce que cada persona tiene una estructura cognitiva Unica y que
el aprendizaje se produce cuando se establecen conexiones significativas entre los
nuevos conocimientos y las estructuras cognitivas existentes. Destaca la importancia
del aprendizaje significativo, las personas pueden construir su conocimiento al
relacionar nueva informacion con su conocimiento existente, enfatiza la comprension
profunda y la transferencia de conocimientos a nuevas situaciones, volviéndose
algo muy importante en el aprendizaje a largo plazo. Comprende cdmo se procesa
y se almacena la informacion dentro de la mente, muy importante al optimizar
el procesamiento de la informacién, como en el uso de organizadores graficos y
estrategias de resolucion de problemas. Se encuentra en un mundo segmentado,
marcado por una sociedad de consumo y envuelto en guerras mundiales, una
sociedad post industrial donde se requieren profesionistas, técnicos y cientificos.

En el disefio de interfaces y la evolucidn de los sistemas operativos, es necesario
identificar y saber como se aprenden algunos objetos interactivos a través de una
estructura cognitiva, que establezca conexiones significativas, por eso es importante
analizarlas por medio de la teoria cognitivista y algunos de sus autores mads
representativos para poner en practica sus fundamentos y utilizarlos para crear una
propuesta aplicandola en el disefio.

El constructivismo es la construccion activa del conocimiento por parte de las personas
a través de la interaccién con el entorno y la construccion de significados personales,




construyen su propio conocimiento a través de experiencias significativas, esto se
vuelve esencial cuando pueden relacionarlo con sus conocimientos previos y aplicarlo
en situaciones concretas. Proporciona una mayor motivacion, compromiso con el
aprendizaje, fomenta la reflexién y el pensamiento critico buscando proporcionar
habilidades que permitan resolver problemas y adaptarse a nuevas situaciones,
promueve el aprendizaje social y colaborativo, donde se interactta entre si y construye
conocimiento. Estd en un mundo globalizado, envuelto dentro del avance de las redes
informaticas interactivas, una sociedad de conocimiento demandando personas con
visiones racionales o sistémicas y competentes capaces de aprender a aprender.

El avance tecnoldgico y el desarrollo de las interfaces interactivas cada vez van siendo
mas complejas y a su vez intuitivas donde su aprendizaje se encuentra inmerso
en el constructivismo, es importante los significados personales construidos para
identificarlos y aplicarlos en el uso de interfaces, saber cémo pude adaptase el
usuario a nuevos conocimientos.

Tratando de cubrir las nuevas necesidades a partir del avance tecnolégico surge una
teoria llamada conectivismo, desarrollada en la era digital, tuvo su auge con Siemens
en el afio 2004, en esta corriente toda la informacién se aprende de humanos y de
no humanos, el usuario construye su propia red para aprender, el aprendizaje no se
limita a una persona, sino que se propaga a través de las conexiones en red, permite el
acceder a diferentes fuentes de conocimiento conectandose con expertos y usuarios
de todo el mundo; se necesitan desarrollar habilidades de busqueda y evaluacién de
informacion, de filtrado y sintesis. Es una aprendizaje social y colaborativo.

En esta teoria se encuentra un enfoque muy distinto al necesario para el disefio de
iconos, esta enfocada en el aprendizaje del cémo encontrar la informacién en una
serie de conexiones fisicas o digitales, con este enfoque deja de ser funcional para
el aprendizaje que se busca en el disefio de interfaces e iconos digitales donde se
encamina en el saber cdmo se usa y se aplica un determinado objeto y lo que éste
representa dentro de un sistema digital; es por eso que esta teoria no se aborda en
la investigacion, sin embargo si se hace mencién mas adelante como relevante para
identificar la importancia de los vinculos digitales.

El uso de las tres teorias propuestas es apropiada debido a que el conductismo, el
cognitivismo y el constructivismo son tres enfoques tedricos diferentes que se han
desarrollado en el campo de la psicologia y la educacién para entender cémo se
aprende y como se puede iniciar con un aprendizaje efectivo. Si bien, estos enfoques
hansidocriticadosy con el tiempo se hanido modificando, todavia tienen su relevancia
y justificaciéon en la actualidad, cada uno proporciona una base tedrica y practica para
comprender el proceso del aprendizaje desde sus diferentes perspectivas.

En sintesis se justifican estas tres teorias en funcion a las necesidades y objetivos
educativos, el conductismo en el cambio conductual observable, el cognitivismo en
los procesos mentales internos y el constructivismo en la construccion activa del
conocimiento. Cada uno aporta enfoques muy importantes para entender y mejorar
el aprendizaje de interfaces; la eleccion de uno en particular dependera del contexto
y de los objetivos de ensefianza.




2.2 Conductismo y cognitivismo en el aprendizaje del uso de las interfaces

El objeto principal del aprendizaje en el conductismo son aquellos cambios en la
conducta del sujeto. Es la constante repeticion de una serie de patrones de conducta
que culminan con la realizacién de una forma automatica.

El conductismo no toma en cuenta la estructura del conocimiento de un estudiante,
ni cudles son los procesos mentales que éste necesita usar, se le considera como un
reactivo a las condiciones del ambiente y de su entorno. La memoria no es tomada en
cuenta como forma de aprendizaje, por el contrario, al olvido lo cataloga como falta
de uso en el aprendizaje, lo primordial esmantener al estudiante listo para responder,
esto no es actual, tuvo su época de desarrollo como de implementacion, fue aplicada
desde Aristoteles, quien realizo investigacion sobre el uso de la “memoria” la cual se
orientaba en las asociaciones que se hacian entre los eventos.

Todas las conductas del ser humano que se pueda observar y medir, corresponden
a la parte central a la Teoria del Conductismo (Good y Brophy, 1999). Las tareas de
aprendizaje deben separarse para ser analizadas para estructurar tareas especificas.
Las conductas se transfieren a través de elementos comunes, donde los ambientes
cuentan con caracteristicas similares.

Toda respuesta a algun estimulo puede ser observada cuantitativamente dejando a
un lado todo proceso que pudiera desarrollarse en la mente, viendo a esta como una
caja negra.

En el estudio de la teoria conductista se pueden encontrar varios autores, pero
algunos de los mas importantes son lvan Petrdvich Pavlov, Edward Lee John Thorndike,
Broadus Watson, y Burrhus Frederic Skinner. Se abordara lo expuesto por cada unoy
algunos de sus experimentos.

Ivan Petrévich Paviov (1849 — 1936)

Filésofo y psicélogo ruso, enfocado al trabajo de condicionamiento clasico o
sustitucion de estimulos (Teorias de asociacién del condicionamiento).

Su experimento mas popular es el de condicionar a un perro con la comida y una
campana. Consistia en colocar a un perro, una campana y comida. La campana no
producia una respuesta en el animal por si sola, pero al colocarla junto con comida,
producia una accién. Cuando se hacia sonar la campana y minutos después se le daba
la comida al perro, condicionaba el sonido al alimento, por lo tanto, cada vez que el
animal escuchaba la campana, como reacciéon comenzaba ababear.

Se observaron varios puntos importantes en el experimento, como al producir
sonidos similares el perro también comenzaba a babear y posteriormente la comida
se le daba, después de un instante de dejar sonar la campana, como reaccién ya no
babeaba al escuchar el sonido. La respuesta del perro al sonido de la campana se
volvid un condicionante cuando se le presentaba la comida. El perro podia diferenciar




entre varios sonidos para identificar cual era el que se condicionaba con la comida.
Esto funciond también colocando luz en vez de sonido.

Edward Lee Thorndike (1874 — 1949)

Psicdlogo y pedagogo estadounidense que observd la conducta de animales vy
también de las personas.

Denominé métodos usados en las ciencias exactas para los problemas en educacién
al hacer énfasis en el tratamiento cuantitativo exacto de la informacién. “Cualquier
cosa que exista, debe existir en determinada cantidad y por lo tanto pude medirse”
(Johcich y Rizo 1991).

Establece su teoria del conexionismo donde afirma que varias conexiones entre los
diferentes estimulos y respuestas generan un aprendizaje. Su hipétesis fue la del
estimulo-respuesta formulando tres leyes, las cuales se retoman en los capitulos
posteriores donde se analiza y se integra en las etapas propuestas en el disefio de un
grafico para un icono en una interfaz.

La ley de efecto.

Cuando estos estimulos y respuestas son recompensados, la conexion es reforzada,
pero se debilita cuando hay un castigo, y posteriormente se da cuenta que no
necesariamente se debilita al existir un castigo, las consecuencias agradables aumentan
la probabilidad de que una respuesta se repita, mientras que las consecuencias
desagradables disminuyen la probabilidad de que una respuesta se repita.

La ley de ejercicio.

Con la constante repeticion de la unién entre el estimulo y la respuesta, este
se refuerza, y mas adelante encontré que en la practica sin retroalimentacion no
necesariamente refuerza el rendimiento, si una conexidn no se ejercita o se utiliza
con poca frecuencia, tiende a debilitarse y puede desaparecer con el tiempo

La ley de sin lectura.

Dentro de la estructura del sistema nervio, en determinadas condiciones, algunas
unidades de conduccién pueden conducir mucho mas que otras, pensaba que habia
una unioén parcial entre el estimulo y la respuesta en cada momento quela respuesta
era positiva y que el aprendizaje se obtenia cuando esta unién se establecia dentro
de un patrén observable de conducta (Saettler, 1990). El ejemplo que propuso fue
del gato en una caja cerrada, que para salir de ella tiene que accionar una palanca,
después de varios intentos asocia la palanca con la salida de la caja. El aprendizaje se
llevd a cabo por el estimulo satisfactorio de salir de la caja (ley del efecto), se da el
vinculo entre el estimulo y la respuesta que se repitié varias veces (ley del ejercicio)
conformandose una secuencia Unica positiva donde la principal prioridad del gato es
salir del espacio cerrado antes que cualquier otra cosa (ley de sin lectura).

Estas tres leyes se deben enfocar desde el primer momento de comenzar con los
trazos del grafico para el icono, es saber integrar ese condicionamiento al objeto




para que al momento de cubrir las tres leyes el usuario pueda recibir la satisfaccién
de haber logrado su objetivo.

John Broadus Watson (1878 — 1958)
Psicélogo norteamericano quien aplicé varios conceptos de Pavlov.

Se le asocia con el término conductismo. Comenzo, de igual manera, sus estudios con
animales y después la llevd a la observacion de la conducta humana. Creia que los
humanos, desde su nacimiento contaban con emociones de amor y furiay que el resto
de los comportamientos se iban adquiriendo por medio de un acondicionamiento
con la asociacion estimulo-respuesta.

Burrhus Frederic Skinner (1904 —-1990)

Aunque entra en las teorias conductistas, su trabajo es diferente de los demas que
aplican un condicionamiento clasico (Teorias de asociacidon del condicionamiento).
Estudido la conducta operatoria instrumental, conducta voluntaria usada en
operaciones dentro del entorno, cambios observables de conducta ignorando la
posibilidad de cualquier proceso que pudiera tener lugar en la mente de las personas.
El humano opera en el entorno y recibe una recompensa por determinada conducta
denominadas operaciones.

Algo muy similar a las observaciones de Thorndike, Skinner establecia que si un animal
era colocado en un lugar cerrado con una palanca y cada vez que accionaba la palanca
obtenia alimento, se asociaria a la palanca con la comida, para que esta asociacion
se diera, tendia que presentarse una repeticion de operaciones accion-respuesta,
similar a la “Ley del ejercicio”, empezando sélo con que el animal observara la palanca,
posteriormente hasta llegar a accionarla para recibir una respuesta. (ver Figura 24)




Figura 24
Teorias de aprendizaje conductista.
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2.3 Aplicacion del aprendizaje repetitivo

El conductismo puede ser viable en el aprendizaje de determinados procesos
siempre y cuando el estimulo ocurra. En trabajos especificos de dar una respuesta
pueden tener problemas si sucede algo anormal y no es capaz de solucionarlo ya que
se encuentra fuera de sus parametros de aprendizaje.

El funcionamiento de un aprendizaje conductista da como resultado respuestas
claras y con rapidez ante situaciones idénticas; como ejemplo el manejo de un
sistema para pilotear un avidn. (Schuman, 1996); asi mismo en el uso de interfaces y
la identificacion de elementos de interaccion, puede emplearse en el uso operativo
de determinadas herramientas, donde sdlo es necesario el proceso directo de un
estimulo-respuesta, como el aprender a usar.

En la disciplina del disefio de interfaces no sélo cuenta la parte tedrica de aprendizaje,
sino también de habilidades y procedimientos practicos, que, para su aprendizaje en
las etapas basicas de iniciacion y acercamiento, puede aplicarse con el conductismo.




Especialmente en el area tecnoldgica digital, las primeras formas de operar una
computadora se dan de manera conductista, es el aprender a saber que botdn
pulsar para que se realice una determinada funcién, y mas actualmente donde el
razonamiento se ha ido dejando aln lado y sélo con recordar una serie de pasos se
pueda realizar una operacion.

Esto se ve frecuentemente en las interfaces de los sistemas operativos, donde hay
un espacio grafico, para la supuesta eleccion de la decisién del usuario, pero que en
realidad es simplemente el recordar y accionar, es comUn encontrar usuarios que
al equivocarse en un proceso acuden inmediatamente a pulsar las teclas control-Z
tratando de deshacer una operacionerrénea.

En el comienzo de la construccidn de una interfaz, se debe plantear la estructura para
un aprendizaje conductista en pardmetros de uso operacional de comandos de uso y
administracion de informacidn, que parte de ahi en que la mayoria tenga similitudes para
evitar nuevos aprendizajes de uso basico en la nueva interfaz, sélo basta retomar los pasos
aprendidos de alguno anterior para proyectarlo en el nuevo, y dar el salto al aprendizaje
de nuevas opciones del programa que pueden ir mas alla del aprendizaje conductista.

Hubo varias aplicaciones del conductismo en el aprendizaje, aunque algunas
son menos populares en la actualidad, como el reforzamiento y castigo donde los
comportamientos pueden ser moldeados mediante el uso de refuerzos positivos y
negativos, asi como de castigos, siguen siendo aplicados muchos de sus conceptos y
pueden ser base sélida para la implantacion de un aprendizaje muy especifico dentro
de un conjunto de necesidades de ensefianza.

En el desarrollo y evolucién del disefio y aplicaciones de la instruccion programada, la
cual se refiere a un enfoque educativo basado en el uso de materiales de ensefianza
estructurados y secuenciados de manera ldgica, se concentra mas en el uso de
aparatos y dispositivos para la presentacion de materiales de ensefianza, que en
el contenido propio, aplicado en gran parte de manera conductista clasica. En los
afios 50, la compafiia IBM (International Business Machines) empresa que en sus
comienzos produjo equipos de cOmputo, junto con personas como Gordon Pask y O.
M. Moore impulsan la instruccidn asistida por computadora usandose en la educacion
y en la capacitacion, siendo su principal funcion el entender y llevar a cabo la practica
mecanizada de determinados procesos, todo estaba regido por el propio programay
el usuario que lo aprendia solo se dedicaba a memorizar por repeticidn; para los afios
70 ambas aplicaciones no tuvieron mas impulso y desaparecieron.

También entre los afios 50 y 60, se desarrolla el uso de la aproximacion sistemadtica,
el cual constaba de varios procesos tipo diagrama de flujo para el cumplimiento de
objetivos especificos, se revisaba cada paso en su estructura: el andlisis de necesidades
(identifican las necesidades de aprendizaje y se definen los objetivos educativos), el
disefio instruccional (secuencia de contenido, las estrategias de ensefianza, los recursos y
las evaluaciones), el desarrollo de materiales (se crean los materiales de instruccién segin
el plan disefiado), la implementacion (los materiales de instruccion se implementan en el
entorno educativo), la evaluacion (se realiza una evaluacién del proceso y los resultados
del aprendizaje) y la revision y mejora (se realizan ajustes y mejoras en los materiales de
instruccion). La aproximacion sistemdtica estaba mas dirigida a proyectos que incluian la




redaccion de textos y la creacion de graficos, actualmente la multimedia, la grabacion de
videos y el desarrollo de actividades interactivas.

Tal parece que la aplicacién del conductismo pareciera obsoleta y completamente en
desuso, pero con el avance tecnoldgico digital y la incursion en distintos ambitos y
modos de uso, apoyarse en ella para la ensefianza y aplicaciéon en su aprendizaje
mismo, dan pie a que pueda volver a retomarse como teoria funcional, enfocandose
en su uso especifico para ciertas partes necesarias de ensefianza, por ejemplo, en
el contexto del aprendizaje digital, en el disefio de cursos y mddulos que presentan
el contenido de manera organizada y progresiva, siguiendo una secuencia logica
facilitando la asimilacion gradual de conocimientos y habilidades, y no como un todo,
para la integracion global del aprendizaje del uso mismo de los recursosdigitales.

2.4 Cognitivismo en el uso y aprendizaje de elementos de interactividad

En el conductismo lo importante es la practica repetida y la consolidacion del
aprendizaje a través de la repeticion y el refuerzo positivo para fortalecer los
comportamientos deseados, pudiéndose lograr mediante practicas interactivas; el
cognitivismo considera la psicologia cognitiva y la teoria de la percepcion visual para
crear disefios que sean efectivos y significativos para los usuarios, aqui es importante
el entender como las personas perciben, procesan y asimilan la informacion visual.

El enfoque conductista, es un momento del desempefio observable del estudiante
mediante la manipulacion de material de estimulo a diferencia del enfoque cognitivo
gue se encamina en impulsar el procesamiento mental.

Immanuel Kant (1724-1804), fildsofo aleman, fue uno de los iniciadores de la teoria
cognitiva, donde la parte importante es entender qué es lo que pasa en la mente del
que aprende a través de ciertos indicadores en los cambios de conducta observables.
El que aprende es visto como un participante muy activo en el proceso de aprendizaje.

Bandura y Walters establecieron en su libro publicado en 1963, Aprendizaje social y
desarrollo de personalidad, que un individuo puede adoptar conductas mediante la
observacion del comportamiento de otra persona, lo que condujo a la Teoria Cognitiva
Social (Dembo, 1994). Son cambios entre los estados del conocimiento mds que con
los cambios en la probabilidad de respuesta.

Generalmente la teoria conductista no puede explicar adecuadamente la adquisicion
de habilidades de alto nivel o de aquellas que requieren mayor profundidad de
procesamiento, como el desarrollo del lenguaje, solucién de problemas, generacién
de inferencias, pensamiento critico, entre varios mas. El aprendizaje se vincula, no
tanto con lo que los estudiantes hacen, sino qué es lo que saben y como lo adquieren
(Jonassen, 1991).




El cognitivismo es la conceptualizacion de los procesos del aprendizaje del estudiante
ocupandose de cémo se recibe la informacion, se organiza, almacena y localiza.
Enfatiza el papel que juegan las condiciones ambientales para facilitar el aprendizaje;
éste se da cuando la informacién es almacenada en la memoria de una manera
organizada y significativa y no sélo debe almacenarse el conocimiento por si mismo,
sino también sus propios usos.

Se concentra en las actividades mentales del estudiante que conducen a una
respuesta yreconocen los procesos de planificacién mental, la formulacién de metas
y la organizacion de estrategias (Shuell, 1986), los pensamientos, las creencias, las
actitudes y los valores también influyen en el proceso de aprendizaje (Winne, 1985).

Los tedricos del cognoscitivismo reconocen que una buena cantidad de
aprendizaje involucra las asociaciones que se establecen mediante la
proximidad con otras personas y la repeticion. También reconocen la
importancia del reforzamiento, pero resaltan su papel como elemento
retroalimentador para correccién de respuestas y sobre su funcién
como un motivador. Sin embargo, inclusive aceptando tales conceptos
conductistas, los tedricos del cognoscitivismo ven el proceso de
aprendizaje como la adquisicién o reorganizaciéon de las estructuras
cognitivas a través de las cuales las personas procesan y almacenan la
informacion. (Good y Brophy, 1990, p. 187)

El cognitivismo se estructura por medio de la comparacion de los nuevos esquemas
con los existentes por las experiencias anteriores obtenidas. (ver Figura 25)

Figura 25
Teorias de aprendizaje cognitivista.
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Psicdlogos y educadores comenzaron a ver todo alrededor de las conductas
observables y abiertas y en su lugar se enfocaron en los procesos cognitivos mas
complejos como el del pensamiento, la solucion de problemas, el lenguaje, la
formacién de conceptos y el procesamiento de la informacién (Snelbecker, 1985).

Se desarrolla la psicologia cognitiva, la cual se enfoca en el estudio de los procesos
mentales y como influyen en la cognicidn, la percepcién, la memoria, el pensamiento,
el aprendizaje y otros aspectos de la experiencia humana, donde la mente es un
sistema activo que procesa informacién y utiliza la estructura cognitiva para
interpretar y responder al entorno.

La psicologia cognitiva puede definirse como la rama de la psicologia
que intenta proporcionar una explicacion cientifica de cdmo el cerebro
lleva a cabo funciones mentales complejas como la vision, la memoria,
el lenguaje y el pensamiento. La psicologia cognitiva surgié en una
época en la cual los ordenadores comenzaban a causar un gran impacto
en la ciencia y, probablemente, era natural que los psicdlogos cognitivos
establecieran una analogia entre los ordenadores y el cerebro humano.
(Parkin, 1999, p. 3)

Los conceptos claves en la teoria cognitivista son, primero el Esquema, estructura de
conocimiento de manera interna donde la nueva informacién es comparada con la
que se tiene anteriormente de las estructuras cognitivas; y segundo, el Modelo del
procesamiento de la informacion, aquel que lleva consigo cada persona, el cual esta
dividido en tres etapas, primero el registro sensorial el cual se da conla informacion,
después ésta pasa a la memoria de corto plazo y por ultimo se traslada a la memoria
de largo plazo.

El Registro sensorial de la informacion registrada se da por los sentidos y retenida
en ellos entre uno y cuatro segundos; la Memoria de corto plazo (MCP) pasa la
informacidn, si es repetitiva, a la memoria donde se aloja por 20 segundos o mas; si
la informacidn se divide en partes segmentadas puede durar mas o menos 7 minutos;
y la Memoria y almacenamiento de largo plazo (MCP) donde su capacidad no tiene
limite.

La Psicologia cognitiva surge como alternativa a la concepcidn
conductista de la mente como caja negra inaccesible. Es dificil atribuir
su aparicion a un Unico autor, pero si parece claro que su inicio coincide
con la aparicion y desarrollo de los ordenadores. El funcionamiento de
estas maquinas sirve como metafora al investigador para explorar el
funcionamiento de los procesos cognitivos internos. (Ledn y Montero,
1995, p. 39)

La psicologia cognitiva se puede ver dentro de muchos campos, como la educacién,
la terapia cognitivo-conductual, la inteligencia artificial e inclusive dentro del disefio
de interfaces, ya que proporciona una comprension profunda de cdmo los usuarios
interactdan con estos sistemas y cdmo se procesa la informacion visual y cognitiva,
Al comprender cémo los usuarios perciben, procesan y responden a la informacion
en estas interfaces, los disefiadores pueden crear sistemas mas intuitivos, eficientes
y satisfactorios para los usuarios.




La psicologia cognitiva es el estudio de aquellos procesos mentales
que posibilitan nuestro diario desenvolvimiento en el reconocimiento
de objetos familiares, personas conocidas, manejo del mundo que nos
rodea, incluyendo las habilidades de lectura, escritura, programacion,
realizacion de planes, pensamiento, toma de decisiones y memorizacién
de lo aprendido. (Manning, 1992, p. 73)

Se agrupan varios conceptos del cognitivismo que fueron establecidos por algunos
autores que facilitan el entender la aplicacién y el uso del aprendizaje frente a la
informacidén visual y cdmo hace que reaccione el usuario ante esos estimulos.

Conceptos del cognitivismo.

Estos conceptos enlistados se explican aqui enfocados en el aprendizaje del entorno,
mas adelante se retomaran como parte de la etapa dos propuesta para el disefio
de iconos, donde se plantearan enfocandolos en el aprendizaje del contenido de un
icono y de interfaces, ejemplificandolo con los sistemas operativos mds comunes.

Efectos de amplificacion, la informacion amplificada es mas facil de retener y
recordar (Cofer, 2007, en Good y Brophy, 1990). Si la persona relaciona informacion
poco significativa con sus esquemas cognitivos previos serdn mdas faciles de
recordar (Wittrock, Marks y Docrow, 1975). Las interfaces deben de identificar las
partes que cada usuario ha experimentado, ya sea dentro de un area digital o
inclusive en su entorno real, para retomarlas y potenciarlas y le sean mas facil de
permanecer en la memoria.

Efectos de Posicion Serial, la informacion al principio y al final de una lista son mas
faciles deretener de la que se ubica en medio. En las interfaces, sobre todo en las de
programas digitales, algunos elementos u objetos, como las herramientas y mendus,
estan colocados hasta arriba o hasta abajo, primero para asi dar espacio en el centro
pudiendo visualizar el trabajo que se va a realizar y segundo, por estar en los extremos
son mas faciles de ubicar y recordar.

Efectos Practica, con la realizacién de una practica de manera distribuida es mas facil
la retencién que con una en un momento intenso. En las interfaces, algunos iconos se
encuentran de manera directa para su utilizacion, son los que cada persona usa mas,
son facilmente recordados por la constancia de su presencia.

Efectos Transferencias, se trata de las experiencias aplicadas anteriormente vy
transferidas en el desarrollo de nuevas tareas. El uso de una interfaz en algin
dispositivo facilitard el aprendizaje de otro, aunque su apariencia sea distinta.

Efectos de Interferencia, es la interferencia de las experiencias para el desarrollo
de una nueva tarea. Se aprende a desplazarse dentro de la misma interfaz en
determinados dispositivos, pero al usar otro distinto puede ser necesario desplazarse
de una forma diferente, aqui la primera experiencia pude interferir en el aprendizaje
de la segunda.

Efectos de Organizacion, es la organizacién de elementos que conforman la
informacidén por su clasificacion para facilitar su localizacién. Es comun encontrar en las




interfaces, agrupamiento de los iconos de aplicaciones organizadas por la compafiia
que las crea, ése acomodo puede suponer un orden y una mejor identificacion.

Efectos de Niveles de Procesamiento, la informacién se capta analizandola en
niveles sensoriales bajos para posteriormente analizarlos de manera mas profunda,
dando como resultado la retencion de la informacidn. Las interfaces se reconocen de
manera inmediata por la percepcién de algunos elementos o graficos que hacen que
el usuario se ubique de forma inmediata, pero requerird mas tiempo para observar
la estructura de cada objeto.

Efectos de Estado Dependiente, cuando la informacién es captada en determinado
ambiente, se facilita el recordarla al recordar ese contexto. El uso constante de una
interfaz genera una asociacion con el dispositivo y el sistema, se crea un contexto
alrededor de todos los objetos digitales.

Efectos Nemadnicos, organizaciéon de los significados relativos con sus imagenes
significativas o sus esquemas contextuales. La interfaz debe estar conformada por
elementos que se encuentren en un contexto que el usuario pueda identificar, es su
realidad digital, un mundo virtual.

Efectos Esquemas, se dificultara si la informacion se sale de los esquemas de la
persona. El encontrar interfaces donde rompen con lo aprendido en otras puede
causar desorientacidn en los esquemas formados en los usuarios.

Organizador Avanzado, preparacion de una persona para recibir la nueva informacion
que va a aprender. Las interfaces se deben adaptar desde su disefio para entender la
forma de aprender de los usuarios para que de manera dosificada se vaya integrando
en los nuevos cambios. (ver Figura 26)

En el conductismo lo primordial es usar la retroalimentacion, el refuerzo para obtener
una conducta deseada; y en el cognitivismo es hace uso de la retroalimentacion, del
conocimiento de los resultados para obtener las conexiones mentales especificas.
(Thomson, 1992), se aprovechan estas conexiones mentales para promover
aprendizajes efectivos sobre todo en el uso de elementos simbdlicos dentro de las
interfaces digitales, donde la transferencia de conocimientos debe ser inmediata
eliminando informacion no pertinente. En la construccidn de interfaces el usuario
debe ser examinado para determinar qué tanta disposicion tiene para aprender.
(Thompson, Simonson, y Hargrave, 1992)

En el cognitivismo el conocimiento debe analizarse, desglosado y simplificado
en bloques de construccidon basicos, subdividir una tarea en pequefias etapas
de actividades, segmentarla en pequefias partes y utilizarla para desarrollar una
estrategia que va de los simple a lo complejo.

Estas estrategias cognitivas son un conjunto de actividades, técnicas y medios
utilizados para mejorar el procesamiento y la utilizacion de la informacion en el area
cognitiva, disefiadas para ayudar a organizar, adquirir, almacenar, recuperar y utilizar
la informacién de manera mds efectiva, pueden variar segun el tipo de tarea, el estilo
de aprendizaje y las preferencias del usuario. Pueden incluir, el uso del subrayado,




Figura 26
Conceptos de la Teoria cognitivista.
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la esquematizacién, la mnemonica, los mapas de concepto y los organizadores avanzados.
(West, Farmer y Wolff,1991)

El cognitivismo es ideal para explicar las formas complejas de aprendizaje, su razonamiento,
solucion de problemas, procesamiento de informacién, mds que la teoria conductista.
(Schunk, 1991)

Las principales tareas del disefiador de interfaces en el cognitivismo son, que los usuarios
traen experiencias de aprendizaje variadas que pueden influir en su nuevo aprendizaje
de manipulaciéon, hay que organizar y estructurar la informacién para vincular esas
experiencias, habilidades y conocimientos previos; y una correcta organizacion practica con
retroalimentacion.




El conductismo y el cognitivismo son de cardcter objetivo, se basan enla parte objetiva
del aprendizaje, el rendimiento se mide a través de los logros de determinados
objetivos formulados por tareas y actividades, estructurando toda la informacion en
partes pequeiias.

2.5 Aprendizaje constructivista para el disefio de interfaces de interaccion

Mucho tiempo al aprendizaje se le consideré como un sinénimo de cambio de
conducta, esto se debid a que rigié una figura conductista en la labor de ensefianza;
actualmente se puede considerar al aprendizaje humano como un cambio en el
significado de la experiencia.

En el constructivismo propone experiencias de aprendizajes mas abiertos por lo que
sus resultados no son tan facilmente medibles, ya que habrd diferencias entre las
distintas personas. Su estructura es que cada una construya su propia forma de ver al
mundo en que vive, por medio de sus experiencias y el desarrollo de sus esquemas
mentales. El constructivismo se enfoca en la preparacion del que aprende para
resolver problemas en condiciones diversas. (Schuman, 1996)

El constructivismo integra aprendizajes mds abiertos, se basa en experiencias y
decisiones por lo que su forma de medir resulta muy variada y dificil.

Mario Carretero (2006) menciona que la “necesidad de contar con ciudadanos que
puedan revisar sus ideas para adaptarse a un mundo cambiante, haciendo uso de
mentes flexibles, es también un desideratum de toda sociedad moderna” (p. 78).

Se puede decir, entonces que:

el que aprende construye su propia realidad o al menos la interpreta
de acuerdo con la percepcion derivada de su propia experiencia, de
tal manera que el conocimiento de la persona es una funcién de sus
experiencias previas, estructuras mentales y las creencias que utiliza
para interpretar objetos y eventos... Lo que alguien conoce es aterrizado
sobre las experiencias fisicas y sociales las cuales son comprendidas por
su mente. (Jonassen, 1991, p.6).

En el constructivismo se encuentran autores como Jerome Bruner, Ulric Neiser, Nelso
Goodman, Thomas Kuhn, John Dewey, Jirgen Habermas, Jean Piaget, Lev Vigotsky y
David Ausubel; en esta teoria se construye el aprendizaje a partir de las experiencias,
el aprendizaje es una perspectiva personal del mundoy es un proceso activo en el cual
el significado se desarrolla sobre la base de la experiencia, negociacion del significado
al modificar las propias representaciones a través del aprendizaje colaborativo, debe
situarse sobre acuerdos realistas. (Merrill, 1991) (ver Figura 27)




Figura 27
Autores en la Teoria constructivista.
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Se retoman tres principales autores inmersos en el constructivismo y sus teorias
propuestas, con ellas se puede identificar la manera en que se percibir las interfaces
digitales y la forma de aprender una interaccién dentro de un sistema operativo. Jean
Piaget, Lev Vigotsky y David Ausubel son tres destacados tedricos que han contribuido
significativamente al enfoque constructivista del aprendizaje.

Sejustifica el andlisis de Piaget por haber propuso la teoria del desarrollo cognitivo, basada
en cémo los nifios construyen activamente su conocimiento a través de la interaccion
con su entorno, su teoria proporciona una base importante para el constructivismo, al
resaltar la importancia de la construccion del conocimiento por parte del estudiante.

Sus estudios y teorias han tenido una gran importancia en el campo de la psicologia y
la educacién, demuestra que nifios pasan por diferentes etapas de desarrollo cognitivo,
desde la etapa sensoriomotora en la infancia hasta la etapa de las operaciones formales
en la adolescencia, construyen su conocimiento a través de la coexistencia en su medio
social y la asimilacidn de nueva informacién en su estructura cognitiva existente.

Piaget introdujo el concepto de esquemas como estructuras mentales que los
individuos utilizan para organizar y comprender la informacién; son patrones de
pensamiento que se modifican y se ajustan a medida que las personas interactian
con su entorno, fundamental para comprender cémo se desarrolla su pensamiento y
su capacidad para resolver problemas.

Dentro de la misma corriente de aprendizaje se analiza a Vigotsky, quien desarrolld
la teoria sociohistérica del desarrollo cognitivo, que enfatiza la influencia del entorno
social y cultural en el aprendizaje y el desarrollo del individuo, introdujo el concepto




de “zona de desarrollo préoximo”, que es la distancia entre lo que un nifio puede
hacer de forma independiente y lo que puede lograr con ayuda, la cual se utilizara
mas adelante, dentro de la etapa dos propuesta para disefiar un icono; el aprendizaje
y el desarrollo se producen cuando las personas interactian con otras mas expertas
y reciben apoyo para alcanzar niveles superiores de desempefio.

Establecié que el aprendizaje y el desarrollo de una persona son moldeados por su
interaccion con el entorno social y cultural en el que se encuentra, se adquieren
conocimientos, habilidades y valores a través de la participacién en actividades
compartidas con otros miembros de su comunidad.

Les otorgd mucha importancia a las “herramientas psicoldgicas” del desarrollo
humano, como el lenguaje, los simbolos, las técnicas de resolucién de problemas y
otras formas de mediacién que se utilizan para pensar y comunicarse.

Se concluye analizando a Ausubel quien propuso la teoria del aprendizaje
significativo, basada en la idea de que el aprendizaje ocurre cuando se relaciona
nueva informacidn con conocimientos previos de manera relevante y significativa con
la estructura cognitiva existente del estudiante, este aprendizaje es mas duradero y
se relaciona con una comprensiéon mas profunda del material, enfatiza el papel activo
del estudiante en la construccion de su conocimiento y la importancia de relacionar
nueva informacion con conocimientos previos.

Expone que el aprendizaje significativo ocurre cuando los estudiantes pueden
vincular nuevos conceptos con su conocimiento previo, estableciendo conexiones y
construyendo un sentido de significado; enfatizé la importancia de los organizadores
previos, materiales introductorios que presentan conceptos e ideas clave antes de la
nueva informacién, como una estrategia para facilitar el aprendizaje significativo que
agiliza la comprension y la retencion a largo plazo.

En su teoria, Ausubel define que la relevancia y transferencia en el aprendizaje es
mas efectivo cuando los estudiantes pueden relacionar los nuevos conocimientos
con su vida cotidiana y ver su forma aplicable en diferentes contextos.

El aprendizaje significativo de Ausubel puede aplicarse en el contexto de las interfaces
digitales para mejorar la experiencia de aprendizaje de los usuarios, pueden
proporcionar oportunidades para que los usuarios conecten los nuevos conceptos
o informacidn con su conocimiento previo, se logra mediante la presentacion de
contenido relacionado o mediante la personalizacion de la experiencia de aprendizaje
en funcion del nivel de conocimiento del usuario construyendo significado y una
comprensién mas profunda.

Las interfaces digitales pueden presentar la informacidon de manera organizada y
estructurada, ofrecen retroalimentacién inmediata y refuerzo positivo para facilitar
el aprendizaje significativo.

Es muy importante el tomar en analizar y evaluar los conceptos de Ausubel para la
etapa tres propuesta en el disefio de iconos donde se propone una resignificacion del
grafico dentro de diferentes entornos digitales. Con la justificacion anterior se puede
comenzar con la parte constructivista de Piaget.




2.5.1 Piaget Jean William Fritz con los esquemas del individuo

Piaget es uno de los principales tedricos del cognitivismo (1896-1980), plantea sus
principales conceptos durante los afios 20. Fue bidlogo, pedagogo y psicélogo suizo,
doctorado en biologia en 1918, y para 1919 inicia sus actividades psicoldgicas en Zurich
(Suiza) desarrollando su Teoria sobre la Naturaleza del Conocimiento; afirmaba que
los principios de lalogica empiezan a desarrollarse antes del lenguaje dandose a través
de las acciones sensoriales y motrices.

En la teoria del constructivismo, sostenia que tanto el desarrollo psiquico como el
aprendizaje son el resultado de un proceso de equilibracion.

Las estructuras iniciales condicionan el aprendizaje, éste modifica y transforma las
estructuras, y asi, permiten la realizacién de nuevos aprendizajes de mayor complejidad.

Para Piaget es importante la necesidad de conocer los esquemas de los individuos. En
los conceptos basicos de su teoria se encuentran, el esquema que representa lo que se
puederepetir, por lo general es una accion, es lo que puede ser comun en las acciones,
comolaacciénde empujar un objeto con diferentes instrumentos, pasan de ser reflejos
a movimientos voluntarios hasta operaciones mentales, y constantemente se estan
reorganizando cada que surgen nuevos, estos cambios progresan y son determinados
a través de tres etapas, la Estructuracion, la Organizacion y la Adaptacidn.

La Estructuracidn, son respuestas una vez que se obtienen varios elementos del
exterior, es una regulacion y coordinacion de las actividades.

La Organizacion, formada a través de etapas de conocimientos que llevan a conductas
diferentes en situaciones especificas.

La Adaptacion que busca en momentos la estabilidad y en otros el cambio, es
dada por un proceso de construccion genética, la cual consta de una Asimilacion,
denomindandole asi al proceso de integracidn de las cosas y los conocimientos nuevos
a las estructuras construidas anteriormente por el individuo; el de una Acomodacion,
qgue consiste en la reformulacion y elaboracion de estructuras nuevas debido a la
incorporacion precedente; y el Equilibrio, que es toda la construccidon y organizacidn
del sistema cognitivo, regulando las interacciones con la realidad. (ver Figura 28)

Piaget sostiene que los individuos desarrollan estructuras cognitivas, que son
esquemas mentales o patrones de pensamiento organizados que se utilizan para
interpretar y comprender al mundo. Estas estructuras se desarrollan y se vuelven
mas complejas a medida que la persona interactla con su entorno y asimila nueva
informacion. Piaget propuso etapas de desarrollo, como la etapa sensoriomotora, la
etapa preoperacional, la etapa de operaciones concretas y la etapa de operaciones
formales, donde las estructuras cognitivas se desarrollan de manera secuencial.

Cuatro son los factores que intervienen en el desarrollo de estas estructuras
cognitivas, la maduracidn, la experiencia fisica, la interaccion social y el equilibrio.




Figura 28
Esquemas del individuo de Piaget.
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Segun Piaget, la maduracion juega un papel importante en el desarrollo cognitivo, se
refiere a los cambios bioldgicos y neurolégicos que ocurren a medida que los nifios
crecen y se desarrollan. La maduracion proporciona las bases fisicas y bioldgicas
necesarias para que se produzcan cambios cognitivos mas complejos. Por ejemplo,
el desarrollo de ciertas habilidades motoras puede permitir a un nifio explorar su
entorno de manera mas activa vy, a su vez, contribuir al desarrollo cognitivo.

Piaget considera que la experiencia fisica y la interaccidon directa con el entorno
son fundamentales para el desarrollo cognitivo. A través de la exploracién activa
del mundo fisico, los nifios interactian con objetos, desarrollan conceptos vy




construyen conocimientos. Por ejemplo, cuando un bebé agarra y manipula un
juguete, esta aprendiendo sobre las propiedades del objeto, cémo se comporta y
como interactuar con él.

También reconocid la importancia de la interaccidon social en el desarrollo cognitivo.
A medida que los nifios interactian con sus pares y adultos mas competentes, se
presentan nuevas oportunidades de aprendizaje. La interaccidn social proporciona
un entorno en el que los nifios pueden compartir ideas, colaborar, adquirir nuevos
conocimientosy desarrollar habilidades de resolucién de problemas. Las interacciones
sociales desempefian un papel crucial en el desarrollo de habilidades como el
lenguaje, la cooperacion y la comprensién social.

Piaget propuso el concepto de equilibrio como un proceso central en el desarrollo
cognitivo. Se refiere al proceso de adaptacién y ajuste que ocurre cuando los
individuos se enfrentan a nuevas experiencias o informaciéon que no encaja con
sus estructuras cognitivas existentes. El equilibrio implica buscar un estado de
equilibrio cognitivo mediante la asimilacién, que es la incorporacién de la nueva
informacidn en las estructuras existentes, y la acomodacién, que implica modificar
las estructuras cognitivas para dar cabida a la nueva informacion. A través del
equilibrio, las estructuras cognitivas se reorganizan y se desarrollan para adaptarse
al entorno. (ver Figura 29)

Los conceptos de Piaget se pueden aplicar dentro del disefio de las interfaces digitales
de una manera sencilla, sin complicacion en la interpretacion de los conceptos debido
a que se dirige a un aprendizaje enfocado en las experiencias previas y los nuevos
conocimientos, se analizan mas adelante con algunas interfaces digitales comerciales.

Al finalizar el andlisis de los tres autores se encuentra una tabla comparativa de los
fundamentos de cada uno de ellos para facilitar su traslado hacia el andlisis dentro de
las diferentes interfaces en los sistemas operativos y poder sostener la propuesta del
disefio de iconos.




Figura 29
Factores que intervienen en el desarrollo de estructuras cognitivas de Piaget.
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2.5.2 Vigotsky Lev Semidnovich y la cultura involucrada

Psicdlogo judio (1896-1934), tiene algunas diferencias de Piaget, donde, para Vigotsky,
el papel que juega el medio y la cultura es de mucha importancia y es esencial la
consideracion de lo social que contribuye con los mediadores para transformar la
realidad y la educacion.

Para Vigotsky (1986) los estimulos son cualquier cambio que la persona provoca por
voluntad en la conciencia de otro.

Define dos funciones psiquicas, las funciones rudimentarias, las primeras partes del
desarrollodelaconducta, dandose a partir de un sistema primitivo de comportamiento
donde se van proyectando varias fases de su desarrollo, son las habilidades cognitivas
y mentales basicas que se desarrollan durante la infancia temprana y que forman
la base para el desarrollo de funciones mas complejas en etapas posteriores, estan
estrechamente relacionadas con la interaccion social y el aprendizaje en contextos
socioculturales, se encuentran las Acciones en conjunto (mantener la atencién en un
objeto o evento compartido con otra persona), la Imitacion (a través de la observacién
y la reproduccién de las acciones de otras personas), Juego simbdlico (representar
mentalmente objetos o situaciones ausentes y utilizar simbolos para representarlos)
y las Sensoriomotoras (habilidades basicas que los nifios desarrollan en relacidon con
sus sentidos y movimientos), esto aporta a la persona conductas especificas y el
poder evolucionar en las funciones superiores.

Estas funciones superiores se pueden comparar con la clasificacién de Piaget en los
procesos fisioldgicos y sociales con la acumulacion (asimilacién y acomodacion) es
donde las personas van acumulando informacién que hace posible su aprendizaje
en niveles mas complejos, ddndose un dominio de los procesos en los medios de
desarrollo cultural y del pensamiento, plantea el Pensamiento abstracto (pensar y
razonar sobre conceptos e ideas que no estan directamente presentes en el entorno
fisico), Resolucion de problemas (identificar un problema, analizarlo, generar
estrategias para resolverlo y evaluar los resultados), Autocontrol y autorregulacion
(regular y controlar el propio comportamiento, emociones y pensamientos),
Pensamiento reflexivo (reflexionar sobre las propias experiencias, ideas y creencias,
y evaluar criticamente la informacidn), Lenguaje interno y autorregulacion del habla
(uso del lenguaje como una herramienta para el pensamiento y la autorregulacion).
Con esto se da un aprendizaje intra e interpersonal, con capacidades, habilidades
y competencias dando como resultado el poder reconstruir, analizar y sintetizar;
obteniendo un aprendizaje significativo.

Vigotsky (1986) dice que:

la relacion mas esencial que subyace en la estructura superior es la forma
especial de organizacién de todo el proceso, que se construye gracias
a laintroduccién en la situacion de determinados estimulos artificiales
que cumplen el papel de signos. El papel funcionalmente distinto de
dos estimulos, y de su conexion reciproca, sirven de base para aquellos




nexos y relaciones que constituyen el propio proceso. El proceso de
introduccion de estimulos ajenos a la situacion adquiere [...] un cierto
significado funcional [...]. (p. 123)

Ademas, dentro de este aprendizaje, sefiala que se pueden encontrar las anclas,
las cuales modifican la estructura cognitiva de la persona dando como resultado un
cambio en ella.

Explica que en los nexos humanos se lleva a cabo a través de acciones directas y por
mediadores; las primeras son de manera instintiva, de movimientos y acciones; las
segundas se dividen en herramientas, elementos materiales con los que se cuenta, y
otros son los signos (medios artificiales), que no son materiales, estos acttiian sobre
las personas y su interaccion con el entorno, como el lenguaje oral.

Vigotsky (1986, pp. 83-94) define signo como los estimulos-medios artificiales
introducidos por el hombre en una situacion determinada, y que cumplen la funcién
de auto estimulacidon; esto es que son estimulos creados artificialmente por el
hombre para manipular la conducta, el empleo de estos signos artificiales se le Ilama
significacion. El usuario de una interfaz digital tiene una significacién en el contacto
con los iconos, le aplica un significado a su conducta haciendo una actividad interior
de conexiones en su cerebro que se exterioriza a través de una significacion dando
paso al aprendizaje.

A la creacién y el uso de sefiales artificiales la denomina significacion creandose
nuevas conexiones en el cerebro, se interioriza a partir de informacion exterior.

Lo cultural aporta las herramientas y signos que proporcionan forma a la ensefianza
y aprendizaje, el cual se da por una internalizacién de la cultura, y cada persona dota
de significado a lo que percibe, dependiendo de su posibilidad de significacion.

La funcién de un signo depende de la interaccion de quien lo introduce en un
contexto determinado para provocar un estimulo especifico, la conducta es guiada
en los procesos donde intervienen los estimulos medios artificiales como los signos
linglisticos, sefiales de trafico, sefiales visuales entornos urbanos, logotipos, simbolos
graficos, desempefiando un papel importante en la guia de la conducta humana al
provocar estimulos especificos en las personas.

Aplicarlo de manera correcta favorecera el aprendizaje significativo al modificar
la estructura cognitiva, ya que estos signos reestructuran la operacién psiquica;
se pueden transmitir por medio de la imitacion, donde al enfrentarse a un nuevo
aprendizaje imitara las acciones y procesos de alguien mas. (ver Figura 30)

Para Vigotsky, el principio de la seleccion racional es cuando la persona retoma
métodos de comportamiento que ya conoce y crea nuevos, se esta dando una nueva
significacion. Se divide en instinto, adiestramiento e intelecto, las cuales son la
estructura de la Teoria del Desarrollo de la conducta.

El instinto se conforma por los instintos o lo innato de los procesos de una conducta
(hereditarias). El adiestramiento son los habitos o reflejos condicionados aprendidos




Figura 30
Funciones psiquicas de Vigotsky.
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organizacién jerarquica en los habitos para realizar y resolver nuevos procesos.
(Vigotsky, 1986, p. 144).

Estas estructuras van de manera progresiva de tal forma que la tGltima es donde se da
el aprendizaje significativo, donde interviene el intelecto. (ver Figura 31)




Figura 31

Principios de la seleccion racional de Vigotsky.
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Vigotsky plantea que el aprendizaje estimula procesos internos y genera un area de
desarrollo potencial o Zona de desarrollo proximo dependiendo del aprendizaje
escalonado con lo que se va aprendiendo. Para la Psicologia Genético Dialéctica, es
la distancia entre lo que se sabe y lo que se puede saber y ésta puede recorrerse con
el apoyo de un guia.

Asimismo hace una distincién entre el conjunto de actividades que la persona es capaz
de realizar con la ayuda de los demas, llamandole Zona de Desarrollo Potencial; y el
conjunto de actividades que la persona es capaz de realizar por si mismo, sin ayuda
de nadie, es el Zona de Desarrollo Actual.

Cuando las funciones superiores se interiorizan en la persona, dice Vigotsky, se ha
llegado al nivel de arraigo, es donde se modifica la estructura cognitiva dando como
consecuencia también una modificacidn de la personalidad. Se pueden encontrar 3
niveles, el arraigo tipo sutura, por medio de un mediador se junta un estimulo con
una reaccién quedando unidos sin que en su momento ya exista este mediador; el
arraigo completo, se pierde la separaciéon de estimulos internos con los externos




al estar interiorizado; y el arraigo aprendizaje, en el momento en que se asimila la
estructura y reglas de uso de los signos externos y se apoya del bagaje de estimulos
internos comenzando a usar los internos mas que los externos. (ver Figura 32)

Con los fundamentos de Vigotsky se plantea el andlisis posterior de las interfaces en
el proceso de constructivismo dentro de la etapa dos de la propuesta de disefio de
iconos en su Ultima parte haciendo referencia a sus zonas de desarrollo, se toman en
cuenta las partes importantes de las experiencias adquiridas por estar familiarizado
coninterfaces dentro de dispositivos, y lamanera en que se les pude dar un significado.

Para la etapa tres, corresponde a la parte de resignificacion de los iconos disefiados
para determinada interfaz, para esto es necesario entrar en un tema que Ausubel
profundizd y establecié como aprendizaje significativo, donde hay ciertas experiencias
que hay que identificar para aprovecharlas en el aprendizaje.




Figura 32
Procesos internos del aprendizaje de Vigotsky.
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2.5.3 Ausubel David con el aprendizaje significativo

Nacio en los Estados Unidos, New York, en el afio de 1918 y fallecid el 9 de julio del
2008 a los 89 afios (1918-2008), seguidor de Jean Piaget, se preocupd por la forma de
educar en su época y en especial en su cultura.

Propuso y difundié la teoria del Aprendizaje Significativo, escribio varios libros acerca
de la psicologia de la educacidn; valora la experiencia que tiene la persona en su mente.

En los afios 70, habia gran apego hacia las propuestas de Bruner sobre el Aprendizaje
pordescubrimiento, las escuelas buscaban que los niflos construyeran su conocimiento
a través del descubrimiento de contenidos. Para Ausubel no debia ser presentado
como opuesto al aprendizaje por exposicion—recepcion, ya que éste puede ser igual
de eficaz, si se cumplen ciertas caracteristicas. Asi, el aprendizaje se puede dar por
recepcion o por descubrimiento, en el primero la persona recibe todo el contenido
que va a aprender incorporandolo a su estructura cognitiva, para asi relacionarlo con
otros contenidos; en el segundo la persona aprende por el descubrimiento ya sea
guiado o no.

Asi también como estrategia de enseflanza se puede lograr un aprendizaje
significativo o memoristico y repetitivo; aflade el aprendizaje repetitivo, el cual es
solo memoristico sin interaccidén con el conocimiento y; el aprendizaje significativo,
el cual se da a través de cambio en la personalidad del individuo o por medio de una
modificacidn a su estructura cognitiva.

“El aprendizaje por recepcion, si bien es fenomenoldgicamente mas sencillo que el
aprendizaje por descubrimiento surge paraddjicamente ya muy avanzado el desarrollo
y especialmente en sus formas verbales mas puras logradas, implica un nivel mayor
de madurez cognoscitiva” (Ausubel, 1983, p. 36). En muchas de las interfaces
digitales, sus elementos requieren de un aprendizaje por recepcién, algunas otras
por descubrimiento donde caen en la experimentacion, en la manera desplazarse
dentro de algun espacio virtual.

En su teoria, se toman en cuenta dos elementos importantes, el aprendizaje del
individuo, que va desde lo repetitivo o memoristico, hasta el aprendizaje significativo
y, la estrategia de la ensefianza, que va desde la simple recepcidn hasta la ensefianza,
que tiene como base el descubrimiento por parte de la propia persona.

Ausubel plantea cuatro tipos de aprendizaje en su teoria de asimilacion: aprendizaje
por recepcion, por descubrimiento (guiado y auténomo), repeticion y significativo.
En el de recepcion el estudiante recibe todo el contenido de lo que tiene que
aprender integrandolo en su estructura cognitiva para posteriormente reproducirlo
e interrelacionarlo con otros; el de descubrimiento es donde el estudiante descubre
lo principal que va a aprender antes de integrarlo en su estructura cognitiva; el de
repeticion es donde no hay una conexion de la informacion con el contenido de
la estructura cognitiva por lo que se hace de manera memoristica; y por ultimo el
significativo donde hay un cambio de personalidad del estudiante ya que se modifica




su estructura cognitiva a partir de los conocimientos que posee, se necesita que
relacione el contenido nuevo con su estructura cognitiva, esto debe ser de manera
no arbitraria y sustancial, lo no arbitraria es de forma ordenada con relacién al
conocimiento preexistente con una congruencia, lo sustancial es lo que se obtiene, lo
importante de la informacion, haciendo que el estudiante pueda repetirlo a través de
sus propias palabras y conceptos, esto es, un aprendizaje significativo que hace una
relacion entre lo nuevo y lo preexistente.

Para producirse el Aprendizaje Significativo en el momento en que se incorpora
a estructuras de conocimiento anteriores se deben de dar las condiciones de
Potencialidad Significativa, que se divide en:

Significatividad Légica, se refiere a la secuencia légica de los procesos y a la coherencia
en la estructura interna del material, que, al presentarse, en el caso de las interfaces,
deba estar organizada, para que se dé una construccion de conocimientos. Esta
condicion es muy importante tomarla en cuenta al momento de distribuir informacion
a través de estos elementos de interactividad en las interfaces graficas.

Psicolégica-Cognitiva, donde como primera condicidn, la persona debe contar con
ideas inclusoras relacionadas con el nuevo material, que actuaran de vinculo entre la
estructura cognitiva, esto es el conjunto de conceptos, ideas que la persona posee en
un determinado campo del conocimiento, preexistente del individuo con las nuevas
ideas, que él conecte el nuevo conocimiento con los previos y que los comprenda,
debe poseer una memoria de largo plazo; esto se aplica en el disefio de los elementos
de interaccion en las interfaces por medio de identificar estos conocimientos y
bagajes con los que cuenta para hacer un aprendizaje del entorno eficaz y efectivo.
Para la segunda condicion es la disposicion positiva, la cual se refiere a la afectiva,
disposicion subjetiva para el aprendizaje, componente de disposiciones emocionales
y de actitudes donde, en el caso del disefiador de elementos de interaccion, sélo
puede influir a través de la motivacion. (ver Figura 33)

Ausubel no comparte con Piaget la importancia de la actividad y la autonomia. Ni
los estadios piagetanos ligados al desarrollo como limitantes del aprendizaje, por lo
tanto, él considera que lo que condiciona es la cantidad y calidad de los conceptos
relevantes y las estructuras proposicionales de la persona.

El Aprendizaje Significativo se da cuando los contenidos son relacionados de modo
no arbitrario y sustancial, no al pie de la letra, con lo que la persona ya sabe; esta
relacion sustancial y no arbitraria de ideas, se relacionan con algln aspecto existente
especificamente relevante de la estructura cognitiva del individuo, como una imagen,
un simbolo ya significativo, un concepto o una proposicion. (Ausubel, 1983)

Aparece en el momento en que la nueva informacién hace una conexién con alguna
estructura o conocimiento previo que sirve de ancla o base para la adquisicion de
nuevos conocimientos, estas estructuras o conocimientos son los subsunsores, las
nuevas ideas, conceptos y proposiciones pueden ser aprendidos significativamente
en la medida en que otras ideas, conceptos o proposiciones relevantes estén
adecuadamente claras y disponibles en la estructura cognitiva del individuo y que
funcionen como un punto de anclaje a las primeras.




Figura 33
Aprendizaje significativo de Ausubel.
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El Aprendizaje Significativo produce una interaccion entre los conocimientos mas
relevantes de la estructura cognitiva y el nuevo material; el individuo debe contar
con una disposicion para relacionarlo con su estructura cognitiva, que lo que aprende
es potencialmente significativo para él.

Es de suma importancia tomar en cuenta que si no existen los subsunsores adecuados
en la persona, se dard un aprendizaje mecanico, como sefiala Ausubel, el individuo
“carece de conocimientos previos relevantes y necesarios para hacer que la tarea de
aprendizaje sea potencialmente significo” (Ausubel, 1983, p. 37), y no establece una
distincion entre aprendizaje significativo y mecanico como una division, ambos tipos
de aprendizaje pueden ocurrir al mismo tiempo en la misma tarea de aprendizaje
(Ausubel, 1983).

La importancia del Aprendizaje Significativo es que se puede producir una retencién
mas duraderade lainformacion; facilita el adquirir nuevos conocimientos relacionados
con los anteriormente adquiridos de forma significativa, ya que al estar claros en la
estructura cognitiva se facilita la retencion del nuevo contenido; al ser relacionada
la nueva informacidn con la anterior, es guardada en la memoria a largo plazo; es
activo, pues depende de la asimilacion de las actividades de aprendizaje por parte del
individuo; y es personal, ya que la significacion de aprendizaje depende los recursos
cognitivos de cada persona.

Para aplicar esto en el desarrollo de elementos de contenido dentro de una interfaz
digital, se deben considerar las siguientes aplicaciones pedagogicas; el disefiador
debe conocer los conocimientos previos del usuario, es decir, se debe asegurar que
el contenido a presentar pueda relacionarse con las ideas previas, ya que, al conocer
lo que sabe el individuo ayuda a la hora de planear. Debe organizar los materiales
en el entorno virtual de manera ldgica y jerarquica, teniendo en cuenta que no sélo
importa el contenido sino también la forma en que se presenta al usuario. Tiene que
considerar la motivacion como un factor fundamental para que ellas se interesen
por aprender, contar con una actitud favorable y una buena relacién con la interfaz
hara que se motive para aprender. Por ultimo, el disefiador debe contar con material
multimedia acorde a cada tema, como ejemplificar por medio de graficos, diagramas
o fotografias, para ensefiar determinados conceptos siempre teniendo en cuenta
que los usuarios puedan comprender el significado de estos elementos visuales en
relacion con las acciones que pueden realizar, permitiendo a los usuarios comprender
y utilizar eficientemente las funciones y acciones disponibles en el sistema.

Esto contribuye a una mejor experiencia de usuario y a un uso mas efectivo de la
interfaz grafica, “la finalidad ultima de la intervencién pedagdgica es desarrollar en el
alumno la capacidad de realizar aprendizajes significativos por si solo, en una amplia
gama de situaciones y circunstancias (aprender a aprender)” (Coll, 1988, p. 133)

Ausubel propone tres tipos de Aprendizaje Significativo, el de Representaciones, el
de Conceptos y el de Proposiciones.

El de Representaciones, es el de designar a los objetos por su nombre, sucede cuando
se igualan en significado, simbolos arbitrarios con sus referentes, objetos, eventos o
conceptos, y significan para la persona cualquier significado al que sus referentes




aludan. (Ausubel, 1983) Por ejemplo, el icono de una carta fisica es el objeto que
representa el envio o recepcion de correos, el icono de la impresora representa la
accion de imprimir, establece la relacion entre el icono y la accidn que realiza.

El de Conceptos, se define como “objetos, eventos, situaciones o propiedades de que
posee atributos de criterios comunes y que se designan mediante algin simbolo o
signos” (Ausubel, 1983, p. 61). Son las palabras, las ideas genéricas. Es la unidad de
conocimiento que establece una relacion significativa entre conceptos, por ejemplo,
el icono de la nube que representa el concepto de almacenamiento en Internet.

En el de Proposiciones, identifica el significado de la nueva informacién relacionandolo
con la estructura cognitiva, se deben de captar las ideas expresadas a través de las
proposiciones, es la combinacién y relacion de varias palabras formando un referente
global, estas se combinan generando una idea mas alla del simple significado de cada
una, se crea un nuevo significado para el todo, expresa un contenido semantico,
se puede definir como un producto légico del pensamiento humano. Los usuarios
deben ser capaces de establecer una proposicion que asocie un icono con una
accion o funcién especifica, por ejemplo, el icono de la mano con el pulgar arriba es
la proposicidon de “me gusta” que mas alld del concepto creado por la accién de la
mano, es una etiqueta que se otorga de juicio de valor.

Durante este aprendizaje significativo sucede los procesos de la diferenciacion
progresiva, la cual se compone de identificar de manera jerarquica la informacion
en la estructura cognitiva; y la reconciliacion integradora, es como la informacién se
organiza en la estructura cognitiva, se vuelve mas eficaz cuando se eliminan posibles
fuentes de confusion.

Segun la relacidon que exista entre la nueva informacion y la estructura cognitiva,
se da el aprendizaje en tres maneras, Aprendizaje Subordinado, Aprendizaje
Supraordinado y Aprendizaje Combinatorio.

El Aprendizaje Subordinado, se da cuando la informacion se relaciona con los
conocimientos propios de la estructura cognitiva previa, se obtiene la subordinacién
de la nueva informacion y la existente, son las relaciones jerarquicas entre conceptos,
donde los conceptos mds generales funcionan como marcos de referencia para
comprender los conceptos mas especificos, muy utilizado en la actualizacion de
interfaces graficas, muchos iconos son modificados y transformados sin olvidar
el aprendizaje adquirido en las anteriores, por ejemplo, en el icono utilizado en
reproductores de musica, donde se usan graficos de notas musicales, audifonos o
bocinas. Se dividen en Derivativo y Correlativo, el primero sucede cuando lo que se
aprendid y entendid fue a través de un ejemplo especifico de un concepto existente;
y el segundo, ocurre “si es una extension, elaboracién, modificacién o limitacion de
proposiciones previamente aprendidas” (Ausubel, 1983, p. 47).

En el Aprendizaje Supraordinado, la nueva informacion es relacionada con
informacién subordinada ya establecida, “tiene lugar en el curso del razonamiento
inductivo o cuando el material expuesto es organizado inductivamente o implica
la sintesis de ideas componentes” (Ausubel, 1983, p.63). Por ejemplo, en el icono
de la aplicacion de WhatsApp la cual tiene el grafico de un teléfono de modelo




Figura 34

antiguo el cual se ha utilizado, desde hace varios afios en las sefiales de transito
para identificar la ubicacién donde se podia encontrar y hacer uso de él de manera
publica, actualmente se han dejado de usar debido a la llegada de teléfonos moviles,
ahora en el caso de WhatsApp el uso del grafico se aplica no con el significado de
una comunicacion auditiva de persona a persona, sino de una comunicacion a través
de las palabras (incluyendo audio grabado, audio en tiempo real y videollamadas)
por medio de una aplicacidn, se encuentra el usuario ante un nuevo aprendizaje
subordinado por un primero.

Para el Aprendizaje Combinatorio, la informacion no se relaciona de manera
subordinada o supraordinada, sino con aspectos relevantes de la estructura cognitiva.
Por lo general se aplica en la incorporacion de nuevos iconos, muchos retoman
elementos aprendidos previamente, por ejemplo, en el icono de la aplicacion de
musica bajo demanda llamada Spotify el cual usa tres bandas onduladas de menor
a mayor tamafio muy representativas de la sefial de WiFi, o el de la aplicacién de
servicios inteligentes Tuya Smart o de Tu Tag Pase servicio de cobro para el uso de
autopistas, los tres usan el mismo grafico referente aprendido e integrado en un
aprendizaje combinatorio. (ver Figura 34)

Iconos de WhatsApp, Spotify, Tuya Smart y Tu Tag Pase.

N =

) N
A N
PASE

Nota. Las imdgenes son extraidas de cada una de las aplicaciones correspondientes.

Las estructuras basicas de cada una de las diferentes teorias son las que se deben
de retomar para aplicarse como marco de referencia en el proceso de creacion de
elementos de interaccion en Interfaces digitales. El disefiador debe es un guia y
un mediador en el proceso de construccion de conocimientos del usuario, el cual
construye los significados a partir de una serie de interacciones con la intervencion
de los elementos de interaccion con los que cuenta esta interfaz denominados
iconos. (ver Figura 35)

El disefio de los iconos, la interfaz y el contenido son creados por el disefiador, posee
la habilidad para construir toda la estructura tanto la informacién propia como los
elementos de interaccion y ornamentos que la conforman, ademds de identificar el
aspecto social y cultural en el que se encuentra inmerso el usuario; con esto crea una
transmisién efectiva de conocimientos.

John Dewey propone tres etapas de un método para llegar a la formacién del
conocimiento, la primera con los hechos y acontecimientos cientificos; la segunda




Figura 35
Subsunsores de Ausubel.
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con las ideas y razonamientos y; la tercera con la aplicacion de los resultados a
nuevos hechos especificos. Cuando esto se cubre, se ha completado la transmision del
conocimiento. Estas etapas son muy importantes cuando el docente prepara su leccion,
donde todas las personas estan inmersas en una conciencia social. (Dewey, 1910)

Se debe aprender haciendo, resolviendo problemas concretos y personales, y no
solamente escuchando, para muchas de las habilidades practicas es basicamente
esencial. El resolver problemas reales con la mejor solucidn, identificar los distintos
problemas junto con sus soluciones, el buscar, reconocer, identificar, interpretar,
analizar, investigar, deducir, justificar, construir y producir, en las aulas de clase, es
lo que se ha obtenido gracias a las teorias socioconstructivistas que ayudan a la
significatividad de esos mismos aprendizajes.

Cuando en el desarrollo de un proyecto de disefio, se llevan a cabo distintos
aprendizajes, sobre todo en el dmbito digital, hay que saber qué es lo que se va
a aprender y que manera sera la mejor para ensefarla, la eleccién conductista
puede aplicarse dentro de otra con una estructura constructivista en alguna
situacion determinada de aprendizaje, dependiendo de su experiencia y su estilo
de aprendizaje se podra elegir la que mejor cubra las necesidades. La teoria
cognitiva también tiene aspectos constructivistas, dentro de éste se reconoce
el concepto de esquemas y la construccién sobre conocimientos y experiencias
previas. El conductismo se podra aplicar en determinados momentos dependiendo
de situaciones especificas de aprendizaje mientras que en otras la mejor solucién
serd el constructivismo. (Mergel, 1998)

Algunos aprendizajes de los procesos digitales se llevan a cabo de manera conductista,
por lo que, para crear objetivos conductistas, el proceso de aprendizaje se analiza
hasta llegar a segmentos medibles; el objetivo del aprendizaje se pude examinar si se
aplica la evaluacién de esos objetos medibles. (Mergel, 1998)

La idea consiste en que, si se comprenden algunos de los principios de las teorias del
aprendizaje, se pueda proyectar hacia puntos especificos tanto como se requiera.
Bruner (1971) sefala “usted no tiene que enfrentar toda la naturaleza para saber
sobre la naturaleza”.

Cada teoria no estd totalmente desapegada una de otra, en momentos se llegan
a integrar y en algunas comparten ciertas bases en su estructura. “Los modelos
de procesamiento de la informacion han adoptado el modelo de computadora
de la mente como un procesador de informacion. El constructivismo agrega que
este procesador de informacion debe verse justamente como un sorteador de
datos, pero manejando su flexibilidad durante el aprendizaje —haciendo hipdtesis,
probando las interpretaciones tentativas, etc.” (Perkins, 1991, p. 21). Por lo que en
el constructivismo puede haber bases del conductismo al obtener la informacion,
almacenarla y recuperarla con la variable de que puede haber tomas de decisiones
dependiendo de las circunstancias.

En relacién con el conductismo se pueden encontrar vinculos en la teoria del
conexionismo, como se abordd anteriormente el conexionismo fue desarrollado
por Edward Lee Thorndike, psicdlogo estadounidense, con el estudio de la




conducta de los animales, el enfoque del conexionismo se basa en la idea de que
el conocimiento y la cognicion son el resultado de la interaccidn entre unidades de
procesamiento llamadas “neuronas artificiales” o “nodos” en redes neuronales,
estas redes neuronales estan compuestas por nodos interconectados que transmiten
y procesan informacién en paralelo. Tanto el conexionismo como el conductismo
se centran en el aprendizaje a través de la asociacion de estimulos y respuestas.
El conductismo enfatiza la asociacion de estimulos ambientales con respuestas
por comportamiento, mientras que el conexionismo se basa en la idea de que el
aprendizaje ocurre mediante la formacidén de conexiones o patrones de activacion
en las redes neuronales. El conexionismo surgié en parte como una alternativa al
enfoque conductista, buscando explicar la cognicion y el aprendizaje a través de
principios de procesamiento distribuido y adaptativo.

Si se apega al uso del constructivismo en el desarrollo del disefio, se puede llegar a
una salida con variables interminables para su medicion.

En el disefio de iconos se tiene que retomar cada una de las teorias propuestas
(conductismo, cognitivismo y constructivismo) para cada etapa en que se adquiere
el conocimiento, cuando se disefian iconos de funciones directas, donde solo es
necesario el representar la accion especifica, con la aplicacién del conductismo
objetivo podra cubrir las necesidades, por ejemplo, el icono de la calculadora donde la
identificacién y el aprendizaje de su funcion es inequivoca, con esto es suficiente para
que su significado sea efectivo; para iconos donde se tengan que plasmar una serie de
conceptos, contextos y funciones quiza seran necesarias aplicaciones constructivistas,
por ejemplo, el identificador grafico de Google Play en Android, donde desde sus
inicios en el 2008 (llamado Play Store) su icono era una bolsa de tienda y para el 2012
cambia a la silueta de un botdn de reproduccién pintado en cuatro colores, azul,
rojo, naranja y amarillo palido, pasando de ser una tienda de compra de aplicaciones
a una espacio donde se puede adquirir una gran variedad de necesidades digitales,
concepto representado con el grafico de reproducir y la variedad de colores, creando
en el usuario una satisfaccion de poder obtener un gran abanico de aplicaciones.

El hecho de utilizar estas teorias cuando son necesarias hace que se potencialice el
aprendizaje del mensaje enviado a través de los iconos. (ver Figura 36)

Figura 36
Icono de Google Play antes y después.

Google Play

Play Store

Nota. Las imdgenes son extraidas de cada una de las aplicaciones
correspondientes.




Jonassen propone, para la facilitar el proceso de la construccién de la estructura para
aplicar el constructivismo, el uso de multiples representaciones de la realidad. El
constructivismo debe reforzar el aprendizaje mas no modelarlo como sucede con el
conductismo que se basa en cubrir ciertos objetivos y medirlos.

Para Jonassen, lo mas importante al aplicar el constructivismo es que se generen
ambientes que favorezcala construccion de conocimiento, basandose enla negociacion
interna, negociacion social, exploracion del medio ambiente y sus entornos, nuevos
contextos mentales con contextos reales, entendimiento del proceso de pensamiento
y solucion de problemas, desarrollo de habilidades, colaboracién entre el profesor y
el alumno vy, construccion de esquemas mentales nuevos.

En el uso y la interaccion dentro de interfaces digitales se puede identificar al
constructivismo cuando se hace uso del hipertexto, donde cada usuario busca
informacién por su propia decision, que a su vez va construyendo su propio
conocimiento con base a sus decisiones inteligentes, puede formularse soluciones a
necesidades de busqueda y localizacién de informacién en conjunto con la aplicacién
de conocimientos y experiencias previas. (ver Tabla 9)

Para Catherine Twomey Fosnot (Brooks y Brooks, 1995) el constructivismo no es
realmente una teoria de aprendizaje, sino mas bien una teoria de acercamiento del
conocimiento y aprendizaje, definiendo al conocimiento como temporal, al desarrollo
cultural y socialmente mediado y no objetivo. Es un proceso auto controlado que
resuelve conflictos cognitivos interiores, haciéndose presentes a través de la
experiencia la colaboracion y lareflexion.

El enfoque conductista puede facilitar con efectividad el dominio del
contenido de una profesién (saber qué). Las estrategias cognitivas
son Utiles para la ensefianza de tacticas para la solucién de problemas
en donde se aplican hechos y reglas bien definidos a situaciones no
familiares (saber como), y las estrategias constructivistas se ajustan
mejor cuando se tratan problemas poco definidos a través de la
reflexidon-en-accién. (Ertmer y Newby, 1993, p. 19)




Tabla 9

Comparativa de algunos conceptos en las teorias de Piaget, Vigotsky y Ausubel.

Autor  Estructuracion

Organizacion

Adaptacion

Construccion genética, proceso en la busqueda de

Asimilacion

Conductas
diferentes en
situaciones
especificas.

Relacion y
coordinacion de
las actividades.

Integracion de
las cosas y los
conocimientos
nuevos a las ya
existentes.

Piaget

Acomodacion

Reformulacién y
elaboracidn de
estructuras nuevas,
por la incorporacion
de las anteriores.

Equilibrio

Construccion y

organizacion del
sistema cognitivo
y las interacciones
con la realidad.

Etapas de desarrollo
Sensoriomotora / Preoperacional /
Operaciones concretas / Operaciones
formales

Maduracién

Cambios
bioldgicos y
neuroldgicos al
creceny
desarrollarse.

Experiencia fisica

Aprender por la
interaccion directa
con el entorno.

Funciones Anclas

superiores

Funciones
rudimentarias

Estimulos

que provocan
cambios en la
conciencia de las
personas.

[Acumulacion de
informacion.

Sistema primitivo
de
comportamiento.

Vigotsky

Mediadores

Herramientas
Signos.

Zona de desarrollo préximo
Zona de desarrollo potencial
Zona de desarrollo actual

Arraigo Tupo
Sutura

Por medio de un
mediador se junta
un estimulo con
una reaccion
quedando unidos.

Arraigo Completo Arraigo Aprendizaje

Se pierde la
diferencia de
estimulos
internos con los
externos al estar
interiorizado.

En el momento en que
se asimila la estructura|
y reglas de uso de los
signos externos y se
apoya de los estimulos
internos comenzando
@ usar los internos mas|
que los externos.




Recepcion
Descubrimiento
Repetitivo
Significativo

Incorpora el
aprendizaje a su
estructura
cognitiva. Cambia
su personalidad.
Solo es memoris-

Aprendizaje
Significativo

Guardada en la
memoria a largo
plazo.

Subsunsores

Conocimientos
previos para
que los nuevos
conceptos se
aprendan.

Aprendizaje

Representaciones.

Conceptos .
Proposiciones.

Aprendizaje subor-
dinado

La informacidn se
relaciona con los
conocimientos
propios de la
estructura
cognitiva previa.

Aprendizaje
supraordinado

La nueva
informacién es
relacionada con
informacion
subordinada ya
establecida.

Aprendizaje combi-
natorio

La nueva

informacion se
relaciona con aspectos
relevantes de la
estructura
cognoscitiva.




2.6 Inteligencias como factor de habilidades

Asi como la teoria del cognitivismo pasé a la psicologia cognitiva para integrar los
aspectos psicoldgicos de las personas, también cada individuo tiene un proceso bien
definido para su manera de interactuar con el entorno y contar con la capacidad
mental para aprender, razonar, resolver problemas, comprender ideas complejas,
tomar decisiones y adaptarse a nuevas situaciones, a esto se le denomina inteligencia.
No solo es tener las habilidades cognitivas tradicionales, implica contar con aspectos
como la creatividad, la capacidad de adaptacidn, el pensamiento critico, la resolucion
de problemas practicos y las habilidades sociales.

Cada persona tiene distintas inteligencias ante situaciones similares, una de las teorias
mas conocidas es la Teoria de la inteligencia general, propuesta por el psicélogo
Charles Spearman en 1904, que sostiene que existe un factor general de inteligencia
por debajo de todas las habilidades cognitivas, reconocen diferentes tipos de
inteligencia, como la inteligencia verbal-linglistica, la inteligencia l6gico-matematica,
lainteligencia emocional y la inteligencia espacial. Estas deben ser consideradas como
parte de la identificacion del usuario para el disefio de una determinada interfaz
interactiva, pude ser que, en algunos casos dependiendo de la manera de recibir la
informacidn, la reaccion puede ser distinta. No es un factor determinante, pero si
a tomarse en cuenta, cada persona tiene fortalezas y habilidades distintas en areas
especificas, y no todas las formas de inteligencia son evaluadas de la misma manera.

En el disefio de interfaces, identificar determinadainteligencia puede ser Gtil para crear
experiencias mds inclusivas y satisfactorias para determinados usuarios, adaptandose
a las fortalezas individuales y permitiendo interactuar y acceder a la informacién
de manera mds efectiva, ajustadas a sus preferencias y habilidades, por ejemplo,
interfaces tactiles para aquellos con habilidades kinestésicas mas desarrolladas.

Existen distintos procesos en el aprendizaje segin Howard Gardner, psicélogo
y profesor de la Universidad de Harvard, nacidén en Estados Unidos en 1943,
postuld su teoria de las inteligencias multiples en las personas donde sostiene
que la inteligencia no puede ser medida o comprendida de manera unitaria, sino
que existen diferentes tipos de inteligencia, cada una con su propio conjunto de
habilidades y capacidades.

Gardner determind ocho categorias de habilidades para la resolucién de problemas,
es decir ocho inteligencias, cada una debe poseer una operacion identificable o un
conjunto de operaciones que se activan mediante la presentaciéon de determinada
forma interna o externa al individuo. Todas interactian entre si, pero mantienen
cierta independencia e inclusive para cubrir la falta de alguna de ellas, estas son la
inteligencia musical, cientifico corporal, 16gico matemdtica, lingiiistica, espacial,
interpersonal, intrapersonal y posteriormente afiade la naturista.

La parte esencial de la musical es la sensibilidad para entonar bieny tiene dos utilidades
primarias en el disefiador, la primera se aplica en el desarrollo de multimedias al




incluir audio y musicalizacién adecuados que generen una comunicacién ambiental
favoreciendo al aprendizaje significativo y la segunda para que a través del sonido o
tonos musicales se puedan explicar otros contenidos para otras inteligencias.

Inteligencia cinético corporal es la que controla los movimientos del cuerpo, en
ella la parte que interesa al disefo es la capacidad de manipular un interfaz de una
computadora, es decir, aquel movimiento del mouse para interactuar dentro de un
interfaz y acceder a los elementos multimedia.

Una de las mas utilizadas es la Idgico matemadtica, se aplica mucho en educacién
basica superior permitiendo resolver problemas comunes y cotidianos, asi también
como problemas mucho mas complejos, este pensamiento cientifico sirve para
resolucion de problemas deduccidn y observacién, una inteligencia de naturaleza
no verbal, en el uso de la parte digital se desarrolla la capacidad de observacion y
deduccion para una eficaz interaccién en las interfaces.

Para la lingiiistica su parte esencial estd en los rasgos fonoldgicos, en esos lenguajes
escritos o de manera hablada, a través de este aprendizaje le permite interactuar
con otras personas, con esta habilidad se puede comunicar y expresar. A través de
plataformas en linea dentro de las interfaces se pone en practica al entender el
contenido el cual debe de estar adaptado para el usuario, por lo tanto, el disefiador
de estos multimedias tiene que desplegarlos de manera correcta para que sean
entendibles. Otra forma de llegar al conocimiento de las cosas es a través del
lenguaje simbdlico, por su forma semantica se puede observar al mundo a través de
otras perspectivas.

El inteligencia espacial se utiliza los mapas sistemas denotacidn, la persona tiene
la habilidad para moverse dentro de un espacio o de crearse su propio espacio,
el disefiador debe de tener esta vision de crear espacios bidimensionales dentro
de la pantalla, que el estudiante tenga la capacidad de desplazarse dentro de ese
espacio que se le presente y por ultimo, el contenido debe estar ubicado de manera
especifica para que se lleve el proceso de aprendizaje, por ejemplo, el desarrollo de
animaciones.

Para la interpersonal la capacidad que se puede tener para entender los cambios
de alguna otra persona como el animo, temperamento, motivaciones e intenciones.
Con esta inteligencia se pueden crear grupos que colaboren en el desarrollo de un
proyecto y el uso y aprovechamiento de todos los beneficios de la tecnologia como el
uso de redes sociales, correo electrdnico, foros y toda forma de comunicacién digital.

En la inteligencia intrapersonal se puede encontrar el comprenderse y entenderse a
si mismo, qué se siente, qué motiva, qué habilidades y limitaciones se pueden tener,
aqui se puede ver lo que cada persona puede lograr hacer al llevar a cabo una tarea
a través de interfaces graficas y con qué aprendizajes anteriores se cuenta para que
sean significativamente importantes en el aprendizaje de nuevos contenidos.

Por ultimo, la inteligencia naturista es la que entiende el entorno de la naturaleza y
todos sus procesos, la relacion que hay entre las distintas especies, entornos, y seres
humanos identificando sus capacidades, limitaciones y similitudes.




La teoria de las inteligencias multiples ha tenido un impacto significativo en la
educacidén, ya que sugiere que las personas tienen diferentes fortalezas y estilos
de aprendizaje y pueden estar dentro de varias de ellas. Gardner propone que los
métodos educativos se tienen que adaptar a las distintas inteligencias de las personas
para hacer que desarrollen todo su potencial.

Las teorias pedagogicas y la teoria de las inteligencias multiples estan relacionadas y
tienen importantes implicaciones para la practica en el aprendizaje. Ambas enfatizan
la importancia de reconocer la diversidad de las personas y adaptar la ensefianza
a las necesidades individuales. El saber que los usuarios tienen distintos tipos de
inteligencia, se pueden disefiar iconos que estimulen esas inteligencias especificas,
se puede emplear caminos pedagogicos que maximicen las actividades dentro de
entornos digitales, que destacan laimportancia de la evaluacién del usuario valorando
sus habilidades y conocimientos dentro de los contextos relevantes vy significativos, y
que se provoque el desarrollo integral de los usuarios, teniendo en cuenta no solo
sus habilidades cognitivas, sino también su desarrollo emocional, social y fisico
propiciando el desarrollo y aplicacidn de sus fortalezas en las areas digitales.

Ambas se complementan y se refuerzan al destacar la importancia de un enfoque
personalizado, una variedad de estrategias de ensefianza, evaluacion en el aprendizaje
de manera Unica, y el fomentar el desarrollo integral de las personas. Al integrar estas
perspectivas de la practica del aprendizaje en el disefio de iconos, se pueden crear
entornos digitales donde el aprendizaje sea mas inclusivo y efectivo para todos; el
interactuar dentro de una interfaz grafica, se pueden interrelacionar las diferentes
inteligencias propuestas por Gardner, en el disefio y creacion de los entornos digitales.

2.7 Conectivismo y

Anteriormente se hablé de la existencia de otras teorias de aprendizaje, algunas
mas actuales como la denominada Conectivismo propuesta de George Siemens,
profesor canadiense nacido en 1950, publicada como Conectivismo: una teoria de
la ensefianza para la era digital en el afio 2004, la cual se basa en el analisis de las
teorias de aprendizaje y deteccidn de sus debilidades en cuanto al surgimiento de los
avances tecnoldgicos digitales y a la integracion en las distintas disciplinas.

Las tres grandes teorias de aprendizaje utilizadas mas a menudo en la creacién de
entornos educativos fueron desarrolladas en una época en la que en el aprendizaje
no habian impactado las tecnologias.

Se sustenta en que, como sefiala Vaill (1996), el “aprendizaje debe construir una
forma de ser un conjunto permanente de actitudes y acciones que los individuos y
grupos emplean para tratar de mantenerse al corriente de eventos sorpresivos,
novedosos caoticos, inevitables, recurrentes” (p. 42).

las redes de aprendizaje



Se enfoca en la llegada de la tecnologia digital, no sélo en relacidn con Internet, sino
en relacion con el cambio en los dispositivos de almacenamiento de lainformacion, en
los vinculos que comenzaron a establecerse entre estos medios de informacion, sino
también en la capacidad de poder modificarlos rapidamente a través de ambientes
cooperativos, que ha hecho que se cambie el enfoque del conocimiento.

El tiempo es un factor muy decisivo en el aprendizaje, dentro de él hay una reduccién
de la vida media del conocimiento, es el instante en el tiempo que se toma para que
se adquiera el conocimiento, y el instante en el que pasa a ser obsoleto. La mitad de
lo que es conocido hoy no era conocido hace 10 afios. La cantidad de conocimiento
en el mundo se ha duplicado en los ultimos 10 afios y se duplica cada 18 meses de
acuerdo con la Sociedad Americana de Entrenamiento y Documentacion (ASTD, por
sus siglas en inglés). Lo que estdn llevando a cabo las organizaciones para solventar
esa vida media del conocimiento es crear métodos diferentes en el desarrollo de las
capacitaciones. (Gonzalez, 2004)

Tomando en cuenta las tendencias significativas del aprendizaje en la actualidad,
Siemens (2004) enlista diferentes cambios:

- Muchos aprendices se desempefiaran en una variedad de areas
diferentes, y posiblemente sin relacion entre si, a lo largo de su vida.

- El aprendizaje informal es un aspecto significativo de nuestra
experiencia de aprendizaje. La educacion formal ya no constituye la
mayor parte de nuestro aprendizaje. El aprendizaje ocurre ahora en
una variedad de formas a través de comunidades de practica, redes
personales, y a través de la realizacién de tareas laborales.

- El aprendizaje es un proceso continuo, que dura toda la vida. El
aprendizaje y las actividades laborales ya no se encuentran separados.
En muchos casos, son lo mismo.

- La tecnologia estd alterando (recableando) nuestros cerebros. Las
herramientas que utilizamos definen y moldean nuestro pensamiento.

- La organizacion y el individuo son organismos que aprenden. El
aumento en el interés por la gestion del conocimiento muestra la
necesidad de una teoria que trate de explicar el lazo entre el aprendizaje
individual y organizacional.

- Muchos de los procesos manejados previamente por las teorias de
aprendizaje (en especial los que se refieren al procesamiento cognitivo de
informacion) pueden ser ahora realizados, o apoyados, por la tecnologia.

- Saber como y saber qué estan siendo complementados con saber dénde
(la comprension de donde encontrar el conocimiento requerido). (p. s/p)

El aprendizaje actual se ha alterado significativamente con la interrelacion con
los dispositivos digitales, el cambio social y cultural que han hecho que las




teorias de aprendizaje se resignifiquen, por ejemplo, las teorias anteriores “no
hacen referencia al aprendizaje que ocurre por fuera de las personas [...] También
fallan al describir como ocurre el aprendizaje al interior de las organizaciones.”
(Siemens, 2004, p. s/p) pero eso no quiere decir que dejen de ser funcionales,
sobre todo porque todo el proceso de aprendizaje que cada autor postula, sus
conceptos y fundamentos siguen siendo vigentes ya que la manera de percibir
el entorno, la memoria, las funciones psiquicas, los estimulos, siguen siendo los
mismos en las personas, la parte cognitiva no ha cambiado, por lo que siguen
siendo efectivos pero con una interpretacién adaptada al cambio, se puede hablar
de un aprendizaje aumentado que enriquece la manera de obtener y manipular
la informacién.

Siemens enfatiza en la necesidad de analizar las teorias de aprendizaje con el impacto
tecnoldgico en la adquisicion del conocimiento, y deja varias preguntas abiertas:

¢Son afectadas las teorias de aprendizaje cuando el conocimiento ya no es adquirido
en una forma lineal?

¢Deben realizarse ajustes a las teorias de aprendizaje cuando la tecnologia realiza
muchas de las operaciones cognitivas que antes eran llevadas a cabo por los
aprendices (almacenamiento y recuperacion de la informacién)?

¢Podemos permanecer actualizados en una tecnologia informativa que evoluciona
rapidamente?, {De qué manera se manejan las teorias de aprendizaje en momentos
en los cuales es requerido un desempefio en ausencia de una comprensién completa?
¢Hay impacto de las redes y las teorias de la complejidad en el aprendizaje?

¢Cudl es el impacto del caos como un proceso de reconocimiento de patrones
complejos en el aprendizaje?

Pararesolver estas preguntas, propone los fundamentos de su teoria del conectivismo,
empezando con la propia necesidad de una actualizacion en la obtencion de la
informacién para el aprendizaje.

El conocimiento se aloja en muchas fuentes alrededor de cada persona, Karen
Stephenson argumenta que:

La experiencia durante mucho tiempo ha sido considerada el mejor
profesor del conocimiento. Puesto que no podemos experimentar todo,
la experiencia de otras personas, y en consecuencia otras personas,
se convierten en el substituto para el conocimiento. ‘Yo almaceno
conocimiento en mis amigos’ es un axioma para el conocimiento
colectivo a través de la recoleccidn de personas. (s/f)

El aprendizaje es un proceso que ocurre dentro de una amplia gama de ambientes
gue no estan necesariamente bajo el control del individuo. Por lo que puede coexistir
fuera de las personas, como en una base de datos, en una organizacién.

Durante todo el tiempo se vive alrededor de informacion, que va cambiando
constantemente y la anterior se vuelve obsoleta. El conocimiento de cada persona
se vuelve una red que va dejando informacidn en organizaciones que retroalimenta
a la misma red generando un nuevo aprendizaje. Si las personas forman sociedades




con las que puedan transmitir informacién, se va formando las conexiones
necesarias para un aprendizaje.

Al dirigirse especialmente a la conexidon por Internet, sugiere olvidarse de los
programas o herramientas que conforman determinados ambientes como los Blogs,
los Wikis y se enfoca en pensar en estos espacios como lugares de colaboracidn,
didlogo, aportando conocimiento y compartiéndolo.

Aunque por otro lado Downes (2009), desarrollador de la Teoria del Conectivismo,
plantea el hecho de que no todas las redes pueden considerarse como conectivistas,
lo que distingue a una red conectivista es que produce precisamente conocimiento
conectivo, factible delaprendizaje. Segln su visidn, para que una red sea considerada
conectivista, debe cumplir con ciertos principios y caracteristicas fundamentales,
el aprendizaje se da a través de conexiones y relaciones entre nodos, donde los
nodos pueden ser personas o recursos digitales, por ejemplo, las redes sociales
como Facebook o Instagram, no necesariamente cumplen con los principios del
conectivismo, suelen tener una estructura limitada al determinar cdmo se presenta
y se comparte la informacion, asi mismo las redes en las que la informacién se
transmite de manera unidireccional, como los medios de comunicacion tradicionales,
la television, la radio, la mayoria no promueven la interaccidn activa ni la participacién
de los usuarios, el conocimiento es unidimensional, también en algunas redes de
acceso restringido, como los sitios académicos, se limita la conexion con fuentes
externas; esto limitar la diversidad de perspectivas las cuales cumplen un papel muy
importante en el conectivismo.

El conectivismo se da en un ambiente especifico entre personas, grupos, sistemas,
nodosy entidades, formando una integracion global, donde el cambio en uno de ellos
repercute en los demas. Debe de existir un constante flujo efectivo de informacién
y para que se dé el aprendizaje, esta debe conectarse con las personas precisas en
el contexto adecuado. Este medio de informacién les permite a las personas estar
actualizadas en su drea, “las personas tienen mucho mas conocimiento del que
parece estar presente en la informacion a la cual han estado expuestas”. (Landauer y
Dumais, 1997, p. s/p)

Son 7 los principios del conectivismo.

a) El aprendizaje y el conocimiento dependen de la diversidad de opiniones.

b) El aprendizaje es un proceso de conectar nodos o fuentes de informacién
especializados.

c) El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos.

d) La capacidad de saber mas es mas critica que aquello que se sabe en un
momento dado.

e) La alimentacion y mantenimiento de las conexiones es necesaria para facilitar el
aprendizaje continuo.

f) La habilidad de ver conexiones entre dreas, ideas y conceptos es una habilidad clave.
g) La actualizacidon (conocimiento preciso y actual) es la intencion de todas las
actividades conectivistas de aprendizaje.

En el apartado denominado conociendo las redes, de las propuestas de Downes
(2022) en su publicaciéon ¢Qué es el conectivismo? mencionan cuatro elementos




necesarios para conformar un conocimiento conectivo, la autonomia, la diversidad, la
apertura, y la interactividad y conectividad.

Autonomia, cada individuo conectado debe tomar decisiones propias en todo cuanto
le compete a su participacién en la red, incluyendo las plataformas y herramientas
que utilizara para participar.

Diversidad, variedad de opiniones, culturas, lenguajes, antecedentes, espacios
fisicos, intereses personales, es un elemento deseable para que la interactividad sea
realmente productiva.

Apertura, una tendencia importante en Internet es la apertura, donde debe existir
contenidos de conocimiento abiertos y la participacion de los individuos en la
discusion y generacién de conocimiento libre.

Interactividad y conectividad, la interaccion puede generar conocimiento nuevo,
util, este conocimiento es producido por la comunidad, no es poseido por una sola
persona, es comunitario.

Elacto de escoger qué aprendery elssignificado de lainformacion que se recibe, se ve como
una realidad cambiante, la decisién correcta que se tome hoy puede estar equivocada
mafiana debido a alteraciones en el entorno informativo que afecta la decision.

Se ha generado tanto entusiasmo, como polémica acerca de si puede o no ser
considerada como una nueva teoria de aprendizaje. (Willingham, 2007). Pero lo
cierto es que el conectivismo se puede entender como una alternativa a las teorias
conductista, cognitivista y constructivista para explicar el conocimiento y el proceso
del aprendizaje, integrando el uso de la tecnologia y las redes de Internet para su
manipulacién y adaptacion. En el conectivismo se reconoce la importancia de las
redes y las conexiones en el aprendizaje, no se centra solo en el individuo como ente
de aprendizaje, son de gran importancia las interacciones y las conexiones con otras
personas, recursos y fuentes de informacidn, las personas tienen acceso a una gran
cantidad de informacion y pueden establecer conexiones significativas a través de
algunas redes sociales y plataformas por Internet.

Como parte esencial se reconoce a la tecnologia y los recursos digitales como
elementos importantes en el aprendizaje debido a que los equipos tecnoldgicos
y las plataformas en linea proveen de una amplia gama de informacién y recursos
educativos, ademas de permitir la colaboracién y la interaccion en tiempo real con
otros usuarios lo que enriquece el proceso de aprendizaje.

En un entorno de cambio constante, con el conectivismo se resalta la necesidad de
desarrollar habilidades de aprendizaje continuo y adaptable, donde la informacién y
el conocimiento evolucionan rapidamente, las personas deben aprender a identificar
y evaluar la informacion relevante adquiriendo nuevas habilidades y conocimientos
de manera auténoma, asumiendo un papel activo en su propio aprendizaje.

Las personas van adquiriendo la habilidad de buscary evaluar lainformacién, construir
conexiones significativas y colaborar con otros para crear y compartir conocimientos,




sevalora el aprendizaje colaborativoy la participacidon en comunidades de aprendizaje
en linea. Por medio de las conexiones por distintos dispositivos, las personas tienen
la oportunidad de compartir ideas, discutir conceptos, resolver problemas y construir
conocimiento colectivamente fomentando un aprendizaje mas interactivo y social.

Por lo tanto, el conectivismo, con su enfoque en la conectividad, el aprendizaje en
linea y el uso de la tecnologia, puede ser una alternativa valiosa a las teorias de
aprendizaje tradicionales dentro de un entorno digital y globalizado. Es importante
tomar en cuenta que todas las teorias de aprendizaje tienen sus fortalezas y
limitaciones, y serd necesario la adaptacién al enfoque de aprendizaje segun el
contexto y las necesidades de las personas.

La Teoria del conectivismo esta enfocada en la manera de recuperar informacién, de
mantenerla siempre disponible y el tener acceso a diversos temas, no especificamente
al proceso cognitivo al recibir un estimulo, algo a tomar en cuenta en el momento de
disefar iconos, el conectivismo es el como se obtiene la informacidn y con las teorias
de aprendizaje (conductismo, cognitivismo y constructivismo) es construir entornos
con base en el saber como se aprende, es éste caso el uso de interfaces para llegar a
esa particular informacion.

Laimportancia de las teorias de aprendizaje anteriormente abordadas es el identificar
lamaneraen que se reciben esos estimulos visuales y qué procesos cognitivos suceden
dentro de las personas y cdmo generan un cambio de conducta y aprendizaje, esto
con el objetivo de disefiar un icono con determinadas especificaciones que cubra
ciertas necesidades, sobre todo cuando se necesitan crear elementos de interaccion
dentro de entornos digitales que haga un espacio intuitivo y satisfactorio.

La informacion que se puede encontrar en la red es inmensa, desde sus inicios se
han ido publicando documentos de todo tipo, inclusive archivos de audio y video,
cada publicacién que se sube (copiar archivos en un disco conectado a Internet los
365 dias del afio) se registra con la fecha del dia que se hace, una vez en linea, la
informacién se encuentra disponible para toda persona que cuente con la direccién
de su ubicacion. Si no se elimina la informacion publicada, ésta estara disponible en
cualquier momento y desde cualquier dispositivo conectado a la red. La caducidad
del contenido de la informacién sera su propio contenido relevante en cuanto a lo
que se refiere dentro de una determinada fecha y contexto, habra algunas que sean
temporales, por ejemplo, las elecciones para cargos publicos, y algunas contaran con
una caducidad mds amplia, por ejemplo, cursos, temas de historia o matematicas;
en éste caso la manera de encontrar la informacién y su recuperacién puede ser
facilmente analizada a través de la Teoria del conectivismo.

La informacidn esta ahi y de manera inmediata, la destreza que cada persona tenga
para encontrar algo determinado dependerda mucho para obtener la informacién
necesaria y fiable, los usuarios se enfrentan a una gran cantidad de archivos digitales
con fechas pasadas y recientes, una mezcla de datos, que mucha de las veces
aun leyendo su contenido no se sabe la fecha exacta de su publicacién. Se puede
desplazar entre informacion de un pasado publicado y a su vez brincar a un presente
con temas actuales, se crea una sensacion de ausencia del tiempo. Es importante
tener en cuenta que la percepcidén del tiempo en Internet puede variar entre las




personas dependiendo de muchos factores, como los habitos de uso, las actividades
en lineay las preferencias individuales.

Casi desde sus inicios, los documentos en la red contaron con la facilidad de tener
vinculos o enlaces de texto (que al activarlo redirecciona hacia otra informacién)
llamados hiperenlaces, esto hace una interconexién entre varios documentos.
Actualmente una de las principales caracteristicas de las publicaciones digitales es
la facilidad con la que se puede desplazar dentro de sus diferentes enlaces, esto ha
hecho que se reconozcan como sistemas no-lineales, donde el usuario puede pasarse
de informacion en informacién a través de esos hiperenlaces; la no linealidad ha
cambiado el concepto de narracién y lectura (Royo, 2004).

Se puede tener la sensacion estar en diferentes situaciones, en diferentes tiempos
por la practicidad de esta no-linealidad, se desplaza de manera horizontal o vertical y
se puede avanzar o retroceder dentro de diferentes lugares, pero de manera externa
a la parte digital, se sigue viviendo un tiempo horizontal que transcurre en la vida de
las personas; esto hace que se mantenga en un tiempo fisico, cronoldgico irreducible
e intransformable, y por otro lado se puede vivir un tiempo virtual, simbdlico donde se
pueden modificar, se puede volver reversible y puede ser transformable.

Para entender esta percepcion de atemporalidad es importante definir desde
varias perspectivas el concepto del tiempo, esto se aborda en el siguiente capitulo
recordando que esa atemporalidad del espacio en red es diferente a la temporalidad
con la que cuentan los iconos con base en sus estimulos generados en los usuarios,
la atemporalidad dentro del disefio de un icono deberd existir y se definira, mas
adelante, de qué manera.

Como se explicéd anteriormente, una sociedad y su cultura va evolucionando con el
tiempo, y por ende sus signos son transformados y modificados, debido a que su
representacion e interpretacion puede variar, esto hace que, quizas, con la prontitud
con la que se solicitan determinados proyectos esto haga que no se le dé la debida
importancia en el momento de disefarlos, sobre todo para que los signos iconos
puedan extender su funcion en el tiempo.

Si se toma en cuenta como afecta el tiempo a la percepcion de estos estimulos se
podria determinar qué cosas u objetos sirven para crear estos signos, cudles son
constantes y puedan proyectarse en su construccion, para poder identificar los
diferentes factores de la percepcion del tiempo y establecer como se puede plasmar
una atemporalidad.




2.8 Aprender a interactuar con los elementos interactivos

Como se ha mencionado antes, a través de la transformacion y evolucion de la
humanidad se han desarrollado diferentes procedimientos de modificacion de la
conducta generando distintos comportamientos, estos suelen ser especificos y
culturales los cuales se van acumulando como un bagaje de aprendizajes, con esto se
va permitiendo su propia evolucién del conocimiento y de la cultura (Vigotsky, 1986,
p. 57) por lo que se podria decir que en una interfaz se puede hacer que el usuario
reaccione a diferentes elementos visuales con los que se enfrenta. Una interfaz esta
llena de signos y estimulos por lo que activa un proceso psiquico muy distinto al que
puede obtener de manera presencial en su entorno.

El ser humano a descubierto que se encuentre en un mundo natural y en un mundo
humano (simbdlico-cultural), estd consciente de que se encuentra entre ambos y no
puede vivir en ninguno de los dos y a su vez tampoco escapar de ellos. Esto es de
suma importancia ya que con ello se crea un desarrollo integral e interpersonal y
puede dar paso al aprendizaje y a las capacidades, habilidades y competencias para
conocer y reconstruir el objeto de conocimiento, para elaborar clasificaciones, para
analizar y sintetizar.

Observando en determinadas personas las funciones rudimentarias clasificadas
por Vigotsky, se pueden encontrar puntos que pueden ser analizados para llevar un
proceso de ensefianza-aprendizaje que al llegar a las funciones superiores se logre un
aprendizaje significativo, esto es, que a través de este bagaje cognitivo (experiencia
y conocimiento) se pueda hacer que se enganche a las personas, modificando su
estructura cognitiva, poniendo en marcha esta parte cultural y su pensamiento a
través de sus funciones psiquicas superiores especiales. Segin Vigotsky (1986. pp.
78-79) se puede modificar el pensamiento de otra persona de la misma manera en
que se modifica el propio por lo que si se identifican estas funciones rudimentarias
se pueden poner en prdactica en un grupo de personas similares.

Las funciones psiquicas superiores propuestas por Vigotsky modifican la personalidad
de las personas al existir un aprendizaje, en esta etapa es donde es posible un
aprendizaje significativo en los términos de Ausubel, es la relacién de la significacion
con la estructura cognitiva de las personas.

La forma de atraer a una persona es muy importante, se puede dar por medio
de la modificacion de su estructura cognitiva, modificar sus estimulos haciendo
que provoque alglin cambio en su conciencia y su actuar, teniendo cuidado de no
presentar dos estimulos con la misma fuerza ya que puede ser que tome una decisidn
que no le sea satisfactoria.

Dentro de las interfaces digitales se encuentran muchos estimulos y la decision de ir
por uno o por otro no debe de quedar al azar, el disefiador tiene que definirse por
intensificar uno u otro, se puede facilitar disefiando las interfaces con una jerarquia
de iconos, puede ser a través de cambiar su tamanio, su color, e inclusive la estructura
del propio elemento representativo.




En este punto toma gran importancia la creacidn y desarrollo de estos iconos en una
interfaz ya que se convierte en un estimulo qué ayudard a decidir al que interactua,
elegir hacia dénde quiere dirigirse, por lo que iniciara con sus funciones rudimentarias
y posteriormente las funciones superiores para llevar a cabo una modificacion de su
estructura cognitiva aprendiendo de nuevos conocimientos, todo esto también se ve
reflejado en la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel.

La relacién social se ha definido a través del uso del lenguaje visual y el escrito
dandose convenios que permiten la comunicacién entre las personas a través de la
significacion, propuesta por Vigotsky, empleo de los signos artificiales para manipular
la conducta, lo que se comunica en una informacion se deriva del sistema social, los
intercambios que se comunican construyen el sistema social, en el aprendizaje digital
estos convenios deben estar muy bien establecidos para evitar confusiones, hay que
tomar en cuenta que la parte cultural puede ser que genere distintas interpretaciones
de los signos, distintos grupos de personas tienden a significar cosas distintas, por lo
que se debe identificar muy bien la cultura, los signos y la significacién que se tiene
de ellos para evitar errores en el disefio de interfaces y la creacién de iconos.

Asimismo hay que considerar el aprendizaje de la lengua materna desde un punto
de vista funcional, ya que es un dominio de las funciones basicas de la lengua, se
considera como un constructor de un gran “potencial de significados”, el lenguaje se
considera como la codificaciéon de un “potencial de conducta” en un “potencial de
significados”, esto es un medio de expresar lo que el ser humano puede hacer y la
interaccion que puede tener con otras personas transformandolo en lo que “puede
significar” (sistema semdntico) y por ultimo codificado en lo que “puede decir’; en
las interfaces ese potencial de conducta se presenta a través de la comunicacién
por iconos, el desarrollo de cada uno debe de estar impregnado de potencial de
significados para que sean efectivos, por eso la importancia de diseiarlo de la manera
mas especifica a través de las etapas propuestas mas adelante.

El uso de multiples estimulos a través de estos signos e iconos tienen un papel muy
importante, por medio de ellos se puede lograr una estrategia efectiva para comunicar
informacidn a través de significados especificos en diversos contextos, aprovechando
esos diferentes medios se facilita la comprension y retencion del mensaje, pero
también pueden llegar a ciertas confusiones, por ejemplo, al no ser comprensibles
ni accesibles para el usuario objetivo puede crear ambigliedades o confusiones, por
ejemplo, el icono de “Compartir”, es un grafico que puede llevar a varios estimulos
dependiendo del conocimiento previo, puede representar de la misma manera el
juego de la matatena dependiendo, en gran medida, de la experiencia del usuario.

Hay que diferenciar entre estos signos graficos y aquellos que construyen los alfabetos,
asi como los que conforman los identificadores graficos como son los logotipos o los
iconos. Lo que define Vigotsky sobre el uso de un estimulo, se aplica a los elementos
gue se pueden encontrar en una interfaz grafica denominados iconos. (ver Figura 37)

Es esencial considerar la coherencia y consistencia en el uso de los signos e iconos
para garantizar una comunicacion efectiva, por lo que es muy importante que
existan jerarquias, por ejemplo, en las interfaces graficas de los sistemas operativos
existe un icono de uso muy comun el “folder”, donde no tiene mayor complejidad y




Figura 37

Icono de Compartir y Objetos para jugar la matatena.
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Nota. Mundokiddy (s.f.). [Figura] Recuperado de http://www.mundokiddy.
com/plastico/motricidad/by, %60p%60.product_sku/dirDesc.html|

Figura 38
Icono de Folder y de la aplicacién Dropbox.

puede ser identificado y aprendida su funcion, pero también se encuentran iconos
que conllevan una significacion mas compleja donde sera necesario activar una o
varias de las inteligencias multiples, propuestas por Gardner, para que se complete
el aprendizaje, como la cinético corporal para determinar el tamafio del icono y
la pantalla a utilizar, la Iégico-matemdtico que le permite resolver problemas mas
complejos o la espacial para la ubicacién en un espacio bidimensional, por ejemplo,
el icono de la aplicacién Dropbox el cual es una caja tipo de cartén con las solapas
abiertas, se entiende que pude introducirse informacion dentro de esa caja pero hay
que saber mas sobre su funcionamiento en particular, aquel usuario que nunca lo ha
utilizado debera aprender que es un sitio de almacenamiento en la nube (a través de
Internet) y que va mas alla de guardar informacion, podra compartirla, sincronizarla
con otros dispositivos, solicitudes para que usuarios externos puedan subir archivos
propios, por lo que sera necesario que se utilice un sistema de significacion nuevo,
una nueva conducta, un nuevo lenguaje que sea estimulante, auto estimulante y que
sea autodominante. (ver Figura 38)

El jerarquizar los elementos de una interfaz grafica es una tarea que debe llevarse
a cabo de manera esencial, debe crear un disefio instruccional que contenga una
autoestimulacion activando estas funciones superiores y estimulando a través de los
signos, esto propiciara un aprendizaje significativo.




Cada una de las personas que interactia en una interfaz tendra tiempos de
observacion y aprendizaje distintos para llevar a cabo estas funciones superiores, es
muy importante determinar el tiempo para cada una de ellas y hacer un analisis del
contenido que se va a presentar y los elementos estimulantes (iconos) que se van
a utilizar e integrar, asi mismo cuando se desplaza ente diferentes espacios dentro
del sistema operativo y se encuentra con una interfaz menos saturada de iconos en
contraste con otra donde el aglutinamiento de ellos puede hacer que el tiempo de
observacion sea mayor. (ver Figura 39)

Figura 39
Sistema operativo de Android, distintas pantallas con espacios mds y
menos saturados.
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Dependiendo del disefio de un icono, este adquiere funciones mediadoras
dependiendo del lugar en donde se incorpora, la conducta es guiada favoreciendo el
aprendizaje significativo en el momento en que se modifica la estructura cognitiva. La
manera de pasar a través de esta actividad mediadora es la invitacion, cuando alguien
se topa con un interfaz grafica imitara los movimientos y desplazamientos de alguien
mas hasta que pueda desarrollarlo de manera independiente, la seleccion racional se
da cuando se seleccionan viejos métodos de comportamiento y se crean nuevos, se les
da una nueva significacion, como lo definié Vigotsky en sus tres etapas progresivas:
instinto, adiestramiento y el intelecto, correspondientes al desarrollo de la conducta.

La teoria de Ausubel y la de Vigotsky en algunos aspectos se encuentran relacionadas,
como se pude ver en la tabla comparativa de las teorias de los autores constructivistas,
estan centradas en el aprendizaje producido en interiorizacion o asimilacion en
determinadas situaciones. Para Ausubel hay distintos tipos de aprendizaje pero hace
mucho hincapié en la interactividad de la estructura cognitiva durante el aprendizaje,




como dice Garcia la estructura cognitiva es el contenido y la organizacion total de las
ideas del individuo en un area especifica del conocimiento (Garcia, 1988), lo mas
importante es trasmitir la informacion de manera clara y organizada de tal manera
que sean asimilados de manera significativa manipulando estas variables que influyen
en el aprendizaje, se refleja claramente en el desarrollo de una interfaz grafica donde
debe de ir entrelazada con el propio contenido que se esta ofreciendo, realizarla lo
mas intuitiva posible y retomando los conocimientos existentes previos, captados
tanto por su entorno fisico como digital.

Para Garcia (1988), en el proceso de aprendizaje se encuentran dos categorias, la
primera es la interpersonal y la segunda es la situacional, en la primera, son todos
esos factores internos de la persona, son las funciones rudimentarias y superiores,
aquello que ya trae de conocimiento, aquella capacidad intelectual, toda sus
motivaciones y actitudes; en la situacional es donde se van encontrar la parte
practica, aquel ordenamiento de los materiales, los factores inmersos sociales y las
caracteristicas propias del emisor.

En el desarrollo de interfaces el aprendizaje significativo de Ausubel se puede lograr a
través de nuevas significaciones que hagan que se modifique esa estructura cognitiva
para lograr un cambio en su personalidad, esto se puede dar a través del aprendizaje
por descubrimiento llevado de la mano al usuario a través de ese interactivo, también
puede darse por la recepcion la cual se da a través de la relacién entre los conceptos.

El uso de estos signos como estimulos-medios artificiales dentro de las interfaces
graficas y que sirven como guias en la interaccion, concluyen con un aprendizaje
significativo a través del aprendizaje de transicion por descubrimiento, donde
también se interrelaciona el de recepcion al momento de necesitar las relaciones
que presenten la informacion estructurada a través de esa interfaz.

Para que se produzca un aprendizaje significativo se requiere de un eficaz estimulo
(icono) qué permita la relacién con la estructura cognitiva existente la cual debe de
encontrarse en la persona, y se relacionen con la nueva informacion en su estructura
cognitiva, lo que el usuario esté dispuesto a aprender significativamente, debe de
tener la motivacién para aprender de manera no arbitraria y sustancial, aprendera
solo para lo que esta preparado.

Para el disefio de interfaces y sus iconos es necesario identificar el entorno cultural
donde se encuentran las personas, con esto puede implica llevar a cabo cambios en el
desarrollo del disefio, hay estilos de significacion que distingue a una cultura, o una
subcultura de otra, como las melodias, ritmos semidticos, los ritmos conductuales o
diversas formas de simbolismo corporal. La transmision de los patrones esenciales
de una cultura a través de los agentes socializadores de la familia, el grupo de
iguales y en la escuela, se dan por medio de un cddigo. Cuando una persona oye e
interpreta significados en un contexto, en una situacion y en un contexto de cultura,
se apropia de ese cédigo, por lo tanto, la cultura se le trasmite por medio del cédigo,
es el principio de una organizacion semidtica que regula la eleccidon de significados; el
potencial de significado se construye desde que se aprende la lengua materna.

Las teorias que estan enfocadas especificamente en el uso de nuevas tecnologias
y de la recuperacién de informacion a través de sitios digitales, por ejemplo, el




conectivismo abordado anteriormente, no pueden se aplicadas en el desarrollo de
interfaces digitales propiamente, se pueden retomar algunos conceptos importantes
sobre todo del cambio social en donde se encuentra inmerso el individuo, la manera
en que recupera la informacién, los medios por donde la visualiza y la posibilidad
de desplazarse ente distintos tiempos pasados, presentes y futuros dentro de las
publicaciones digitales y las redes sociales para obtener un aprendizaje inmediato, es
entender la posicion de las interfaces en la vida de las personas, lo importante que es
para ellas tenerlas a la mano ya que es por ese medio que conecta su mundo fisico
con la informacion digital.

Los significados son creados por el sistema social e intercambiados por sus miembros
en forma de texto e imagenes, estos significados son sistemas integrados de
potencial de significado por lo tanto los significados son el sistema social y éste puede
considerarse un sistema semidtico, entonces, el identificar los aspectos sociales,
culturales y sucesos y momentos especificos en el tiempo y aplicdndolos al disefio
de interfaces pueden incrementar su funcionalidad y eficiencia haciendo un entorno
intuitivo y flexible.

Las Teorias de aprendizaje son un tema principal dentro del area de la educacién, son
la forma de entender como se asimila la informacién y cdmo puede ser aplicada en
determinadas situaciones. Cada tema puede tener distintas formas de ensefianza y de
la misma manera cada estudiante tener distintas formas de aprender, cada una puede
tener variables dependiendo del lugar donde se lleve a cabo el proceso e inclusive la
situacion social y cultural de momento en que se den. El estudio de cada una de las
Teorias de aprendizaje muestra la manera de identificar cada una de esas variables
y enmarcarlas en determinados proceso para que la ensefianza-aprendizaje sea lo
mas efectiva posible, se identifican perfiles en comin de estudiantes, experiencias
obtenidas, entornos sociales y el avance tecnoldgico.

La tecnologia se encuentra ya inmersa en la vida cotidiana, la manera de interactuar
con ella se lleva a cabo por procesos de aprendizaje que algunas de las Teorias
de aprendizaje no contemplaban en el momento de su surgimiento pero que,
analizandolas, tienen un gran potencial debido a que el usuario continta aprendiendo
de la misma manera dentro de los dispositivos digitales, se adaptan los procesos,
un espacio fisico se traspasa a un entorno digital y el docente se convierte en
ambientes interactivos intuitivos y amigables. El enfocar estos procesos en el disefio
de los elementos interactivos enriquecen y potencializan su efectividad en interfaces
digitales, sensibilizan y estimulan al usuario para un aprendizaje util, practico, y
perdurable.




CAPITULO 3

3. TIEMPO Y SOCIEDAD

e ha definido la parte semiotica sobre el tratamiento del icono abordando

diferentes autores para llegar a una unificacidn de sus clasificaciones, conceptos y
la manera en que transmiten la informacién; se abordaron las teorias de aprendizajes
propias para identificar la forma en que los usuarios aprenden el uso de interfaces y
la funcién de sus iconos, desde el enfoque conductista, cognitivista y constructivista
e impregnandoles una significatividad especifica; pero la eficiencia, lo intuitivo, lo
funcional y todo lo que se toma en cuenta para su disefio no se espera que tengan
una corta duracién en el tiempo, se crean con el objetivo de poder ser vigentes por
un largo periodo.

Con base en el planteamiento del tiempo es importante definir sus diferentes
conceptos y fundamentos, al final se explicard como se entrelazan varios de ellos
para poder lograr una extension de la vida util del icono, por eso se abordan distintos
caminos de la percepcidn, comprensidn y experiencia del tiempo, no se puede omitir
ninguno debido que para poder entender alguno serd necesario que queden claros
los conceptos de otros, tampoco se pretende profundizar y dirigir la investigacidon
hacia ese tema, pero si extraer la parte mds importante de cada uno para poder
ubicar lo mas esencial y retomarlo para utilizarlo en la etapa cuatro de la propuesta
de disefio de iconos.

Es importante retomar la conformacién del tiempo dado por los conceptos
propuestos por varios autores, mas que solo explicarlo cronolégicamente, debido
a que algunos conceptos se entrelazan o se fundamenta uno con otro, para este
estudio no se puede aislar y estudiar en un orden jerarquico de aparicion, se explica
como el concepto y percepcidn del tiempo cambia a partir de los distintos puntos de
vista de cada autor.

3.1 Las distintas medidas del tiempo

El tiempo ha sido un fendmeno muy importante para el ser humano, es trascendental,
lo situa en el dmbito de la metafisica, por lo que es complicado situando en el area
de la ciencia, se ha tratado de entender a través de filésofos, astronomos, fisicos,
psicoldgicos o neurocientificos, por mencionar algunos; se puede decir que tiene las
propiedades de la ubicuidad. Dentro del tiempo se encuentra un ritmo un periodo
constante de manera microscépica y macroscopica, aquella parte césmica, los afios,
los dias, el dia de la noche, fendmenos de la naturaleza, etc.

En la mitologia griega se encuentra la figura de Cronos, el Dios que representa el
tiempo, aparenta serindestructible y éste suele destruirlo todo; a través de Aristoteles




definia el tiempo como algo absoluto, decia que, si se observan dos fendmenos de
manera separada, con un reloj preciso y cronometrado se podria tener la misma
medicidon. Se consideraba como un tiempo inamovible, fijo, inmutable a través del
cual van sucediendo los acontecimientos.

Hay varios otros autores que han hablado sobre el tiempo, en el caso de Kant (2007)
niega lo absoluto de tiempo “el tiempo es solamente una condicién subjetiva de
nuestra (humana) intuicién (que es siempre sensible, es decir, en la medida en que
somos afectados por objetos), y en si, fuera del sujeto, no es nada.” (pp. 103-104) y
afirma que:

El tiempo no es nada mas que la forma del sentido interno, es decir,
del intuir a nosotros mismos y a nuestro estado interior. Pues el tiempo
no puede ser una determinacién de fenédmenos externos; no pertenece
ni a una figura, ni situacion, etc., y en cambio determina la relacién de
las representaciones en nuestro estado interno. Y precisamente porque
esta intuicién interna no suministra ninguna figura, procuramos nosotros
subsanar esa carencia mediante analogias, y representamos la sucesion
temporal por medio de una linea que se prolonga en el infinito, en la
cual lo multiple constituye una serie que tiene sélo una dimensidn; y de
las propiedades de esa linea inferimos todas las propiedades del tiempo,
excepto una: que las partes de ella son simultaneas, y las de él, empero,
son siempre sucesivas. (p. 102)

Esto quiere decir el tiempo esta supeditado por la percepcion de cada persona vy las
experiencias previas a ella.

Para Newton, también consideraba al tiempo un espacio absoluto, aunque la teoria de
la relatividad ha movido muchos conceptos y comprensiones del tiempo.

Todaslas cosas del entornotienensu génesisenloindeterminado, todas estaninmersas
en un orden del tiempo, de manera popular se encuentran muchas referencias hacia
el tiempo, como la frase “el tiempo lo borra todo”, donde hace referencia de que
el tiempo no se detiene y seguird su curso natural independientemente de lo que
suceda de manera fisica, por lo tanto, el tiempo puede ser una realidad sustantiva.

Con la teoria de la relatividad se introduce una definicién enfocada en los fenémenos
naturales que es la “flecha del tiempo” (Hawking, 1988, p. 129), es la relacién que se
tiene entre el tiempo y el estado de la materia, el cual sucede siempre en direccion
qué apunta la flecha del tiempo, de atras hacia adelante, de antes o después.

Se postulan tres flechas del tiempo, la primera llamada termodinamica, donde la
direccion del tiempo desborda un desorden; la segunda es la fecha cosmoldgica,
donde el universo estd en una constante expansién en lugar de contraerse; y por
ultimo la flecha psicoldgica, es donde se recuerda, pero no se sabe el futuro; esta
ultima es donde se encuentra el usuario con sus experiencias y la interaccion con
las interfaces.

El tiempo tiene sus caracteres generales descriptivos, es como lo entienden todos;
pero también cuenta con caracteres propios y especificos determinados por las cosas




temporales (el tiempo fisico contra el tiempo mental), las estructuras de las cosas
le dan estructuras internas al tiempo, un concepto estructural del tiempo, el cual
remite al concepto modal del tiempo. Todas las personas tienen una idea del tiempo,
eso es porque se esta y se vive dentro y regido por él.

Algunos caracteres del tiempo son propios e internos al él mismo y otros afectan
al tiempo por razén de las cosas que temporalmente acontecen; primero, el tiempo
considerado en si mismo, por ejemplo, tiende a avanzar en una secuencia lineal,
desde el pasado hacia el presente y el futuro, siguiendo una direccion unidireccional,
una vez transcurrido (quedan en el pasado), no se puede revertir, esa dimension
de duracién, puede medirse en unidades como segundos, minutos, horas, dias; y
segundo, el tiempo y su relacién con las cosas, por ejemplo, las actividades que
ocurren pueden influir en cdmo se percibe la duracién del tiempo, el disfrutar una
actividad hace parecer que el tiempo pasa mas rapido, mientras que en situaciones
aburridas o tediosas, el tiempo puede parecer mas lento, los eventos histdricos y
acontecimientos significativos pueden marcar y definir periodos de tiempo, una
guerra, una revolucién o un descubrimiento cientifico pueden tener una percepcion
del tiempo mds duradera. El desplazarse en publicaciones en Internet, el usuario se
encuentra en un pasado y un presente no secuencial, podra recuperar informacion
de hace cinco afios que le sea nueva por tener el primer contacto con ella.

Al tiempo se percibe conforme va pasando, lo que se considera como presente va
quedando en el pasado, lo que se presenta enfrente y que sucedera es el futuro,
por lo tanto, en el tiempo existe el presente el pasado y futuro; su proceso esta
formado por una linea simbdlica, su concepto descriptivo sélo es una linea temporal,
las partes del tiempo son aquellos puntos dentro de esta linea.

El presente cominmente se le llamado el “ahora”, el instante y tiene una forma
temporal ya que de frente tiene un futuro inmediato; por lo tanto, estos “ahoras”
pueden ser esos instantes del tiempo, son caracteres propios de él mismo.

Los antiguos iranios (pueblos iranios, grupos étnicos con sus propias lenguas iranias)
creyeron que habia dos clases de tiempo, la primera el tiempo indefinido o infinito,
(zrvan akarana), es infinito porque no tiene ni comienzo ni fin; dentro de él se
encuentra un tiempo acotado, y el segundo, el tiempo césmico de doce mil afios
de duracidn, tiempo de larga denominacion (zrvan darego xvadatd). Platén, llamo
al tiempo infinito eén (aeon), que a veces se tradujo por eternidad; y como kronos
(nombrado asi por los griegos) el tiempo de larga denominacién. Para Aristételes el
kronos es el tiempo infinito o indefinido, debido a que el tiempo se encuentra dentro
del mundoy el mundo es eterno, por lo tanto, su tiempo es indefinido, por otro lado,
el edn es el tiempo de cada cosa, de cada ser vivo, su edad, la duracion de suvida.

Se habla de un comienzo de los tiempos desde hace aproximadamente 15,000
millones de afios, pero quizd eso no quiera decir que antes de ello no existia nada,
pero deja en claro que, para la ciencia, si hubo algo no tiene relevancia, por lo que se
desconoce el tiempo antes de esos afios.

En Oriente como en Grecia, se ha interpretado muchas veces que el tiempo indefinido
o infinito es como una linea de caracter ciclico, no comienza ni termina, giray regresa




sobre si mismo, por lo que se vuelve irrepetible. Al ser estos ciclos constantes,
similares a los anteriores, esto podria entenderse como un tiempo repetible, la idea
del eternoretorno, un proceso césmico del tiempo. Puede definirse que la informacion
latente en Internet se encuentra en un tiempo indefinido esperando ser recuperada
en cualquier momento.

Las partes que conforman al tiempo se encuentran en un orden, se puede identificar
cudl es el anterior y cudl es el posterior, entendiendo que no son temporalmente
el denominado antes, ni el después, estas son caracteristicas ordinales de un
continuo temporal.

La linea de tiempo esta formada por esos “ahoras”, los cuales tienen una conexion,
continla abierta, periddica y ordenada, pero también tiene una direccion
absolutamente determinada y es la diferencia entre anterior-posterior y el antes-
después, este orden es el que define la direccién de dicha linea temporal; es
absolutamente Unica, es fija, no puede modificarse este orden continuo, desde-hacia;
es irreversible, la linea no puede ser recorrida, el antes no puede ser el después.

No sdlo tiene continuidad y direccidn, sino que tiene también propiedades métricas.
La distancia entre dos momentos del tiempo es la distancia temporal o intervalo, con
la cual se puede decir que algo ha durado tres horas; es la cronometria, la métrica (el
reloj y el calendario) y se funda en una cronologia.

El tiempo es medible, pero su métrica, al igual que la del espacio, puede ser
definida de muchas maneras. En el tiempo hay un conjunto de momentos medibles,
esto no significa que su medida pueda ser fijada por la naturaleza del tiempo,
independientemente de lo que en el tiempo acontece. Es posible que la medida de la
distancia entre dos momentos dependa esencialmente del estado de movimiento en
que se halle el sistema por referencia al cual se lleve a cabo esta medicion. La métrica
temporal no seria absoluta, sino relativa al estado de movimiento del sistema de
referencia, a lo que se soporta el principio de relatividad de Einstein, la cual provocé
una revolucion filoséfica, el surgimiento de una nueva manera de ver el mundo, la
pérdida de los valores absolutos y el surgimiento del relativismo cultural: demostré
su teoria en aviones que recorrian el mundo, a altas velocidades, observando que el
tiempo se desaceleraba para las personas que estaban a bordo, esto es, que sus relojes
marcaban unas fracciones de segundo atras de los relojes que se quedaron en tierra.

En términos fisicos, la manera de percibir y de interpretar el tiempo esta directamente
relacionada y ligada a la forma de pensar; no se ve el paso del tiempo, solo se vive una
serie de experiencias que modifican a la persona dia a dia y que construye la manera
de percibir el tiempo en la mente consciente. Por lo tanto, no se pueda dar el caso
de que una persona cambia de forma radical en un corto tiempo, lo que significa que
si en la vida sucede un acontecimiento excepcional pueda fomentar un cambio de
identidad lo suficientemente relevante.

Las caracteristicas del tiempo son intrinsecas, como la linealidad y la irreversibilidad,
influenciado por los eventos y las circunstancias que ocurren en él, por ejemplo, la
experiencia subjetiva del tiempo y los eventos histéricos; ambos se entrelazan para
dar forma a la percepcién y comprension del tiempo. (ver Figura 40)
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El sistema de medida del tiempo es a través de relojes, los cuales marcan los segundos,
minutos, horas, dias, meses, afios, y siglos, el ser humano es consciente del tiempo
a través de la percepcién con ciertas cualidades intrinsecas, se concientiza a través
de la existencia de un momento determinado, del ahora, y por el paso del tiempo, el
flujo temporal.

Identificar la duracion del tiempo es la estimacion de cuanto ha pasado entre dos
eventos, también se distingue a través del orden o secuencia, lo cual indica que evento
ocurrié primero, cual es el siguiente y asi sucesivamente. El tiempo esta dictado por
los ciclos de la luz y la oscuridad, el tiempo es de suma importancia para la vida como
para las actividades del ser humano y de muchos seres vivos.

Como decia Tulving Endel (1985), que los viajes en el tiempo eran posibles a través
de la mente de las personas ya que se hacen en el momento de recordar el pasado e
imaginar el futuro.

Las leyes de la mecdnica (también llamada relativista) de Isaac Newton y la ley de
gravitacion universal formulada en 1687 ofrecieron un campo tedrico sintético y
suficiente de los fendmenos del movimiento de la tierra y de los cielos, asi como un
modo de llevar a cabo la fisica a través de las matematicas.

Las leyes de la mecdnica se refieren a los principios fundamentales que rigen el
movimiento de los objetos y la interaccidn entre fuerzas, son tres leyes postuladas:

1) La inercia. Establece que un objeto en reposo permanecera en reposo, y un objeto
en movimiento continuard moviéndose a una velocidad constante en linea recta, a
menos que una fuerza externa actue sobre él.

2) La aceleracion. Establece que la aceleracién de un objeto es directamente
proporcional a la fuerza neta que actua sobre él e inversamente proporcional a
su masa.

3) Accidn y reaccion. Establece que por cada accidn hay una reaccidn igual y opuesta,
si un objeto ejerce una fuerza sobre otro objeto, el segundo objeto ejerce una fuerza
de igual magnitud, pero en direccion opuesta sobre el primero.

Estas leyes de la mecanica son aplicables en situaciones donde las velocidades
son mucho mas lentas que la velocidad de la luz y las masas involucradas son
relativamente pequenas, en mediciones con velocidades cercanas a la velocidad de
la luz 0 masas grandes la teoria de la relatividad de Einstein es mas adecuada para
obtener resultados con precisién. (ver Figura 41)

La ley de gravitacion universal se refiere a la interaccion gravitatoria entre dos objetos
gue tienen masa, se establece que cada particula de materia en el universo atrae
a cada otra particula con una fuerza directamente proporcional al producto de sus

3.2 Tiempo fisico
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masas. Esta ley puede explicar por qué los objetos caen hacia la Tierra, asi como la
orbita de los planetas alrededor del Sol.

Newton dice que “el Tiempo absoluto, verdadero y matematico, por si mismo y por
su propia naturaleza fluye uniformemente sin referencia a nada externo, y se dice con
otro nombre, duracién” (Newton, 1993, p. 32).

Pero indudablemente con esta afirmacidn se sostenia que el tiempo era absoluto, la
cual cambia a partir del siglo XX con la teoria de la relatividad de Einstein donde el
tiempo y el espacio ya no pueden entenderse de manera absoluta, sino que estan
sujetos al movimiento de los observadores o se modifican si estos estan siendo
afectados por campos gravitatorio, el tiempo de dos relojes puede que no coincidan
en su medicidon afectado por estos parametros.

En la mecdnica cldsica de Newton, el espacio es una totalidad tridimensional y el
tiempo representa unatotalidad unidimensional, pero para Einstein el tiempo es una
dimensidn en una totalidad espacio-temporal cuatridimensional.

Einstein descubrid la relacidn espacio-tiempo cuando se dio cuenta que la luz siempre
tenia la misma velocidad independientemente de ddnde el sujeto se encontrara,
esto es, que si la velocidad es la misma lo que cambia es el tiempo; por lo tanto, no
es absoluto.

Esta anterior quiere decir que, si la persona se desplaza a algun lugar y lleva su propio
tiempo, al viajar a grandes distancias interplanetarias, a velocidades muy altas y luego
regresara, se enfrentaria a que serian mas viejas aquellas personas que no viajaron.

De lo anterior Einstein postula su teoria de la relatividad donde dice que el tiempo no
es absoluto, sino que estd intrinsecamente ligado al espacio en una entidad conocida
como espacio-tiempo. La velocidad a la que un objeto se mueve en relacidn con
un observador afecta como se experimenta el tiempo, en su teoria de la relatividad
especial predice la dilatacion del tiempo, lo que significa que el tiempo transcurrira
mas lentamente para un objeto en movimiento en comparaciéon con un objeto en
reposo relativo. (ver Figura 42)

Esto ha sido confirmado mediante el uso de relojes muy precisos a bordo de aviones
o satélites en drbita, que han demostrado diferencias en la medicidn del tiempo en
relaciéon con un observador ubicado en la Tierra.

La teoria de la relatividad especial manifiesta que no hay un “ahora” absoluto y
universal que sea valido paratodos los observadores, los eventos simultadneos pueden
variar dependiendo del marco de referencia de la persona en movimiento, haciendo
que el orden temporal de los eventos pueda ser percibido de manera distinta por
diferentes observadores en movimiento relativo.

En la teoria de la relatividad general incluye la influencia de la gravedad, se postula
que la presencia de masa y energia distorsiona el espacio-tiempo, lo que a su vez
afecta la forma en que transcurre el tiempo, por ejemplo, en regiones de mayor
gravedad el tiempo se desacelera en comparacién con regiones de menor gravedad.




La teoria de la relatividad sirve para entender de una manera mas especifica y
compleja al tiempo, exponiendo que no es absoluto ni uniforme, y dependiendo de la
velocidad y la influencia gravitacional el tiempo puede variar. (ver Figura 43)

También se sabe que, en el centro de un agujero negro, la gravedad es tan grande
que el tiempo se detiene, conforme la gravedad aumenta el tiempo avanza mas
lentamente hasta que terminar deteniéndose. Es por eso por lo que, los cientificos
creen que son posibles los viajes en el tiempo, si existiera la tecnologia adecuada. Sin
embargo, Einstein (1905) afirmd que “para nosotros, fisicos convencidos, la diferencia
entre pasado y futuro no es mas que una ilusién, aunque tenaz”.

Einstein también determina la dilatacion del tiempo en su teoria de la relatividad,
esta se observa cuando un objeto en movimiento se compara con un objeto en
reposo relativo, una persona en movimiento experimentara que el tiempo transcurre
mas lentamente en comparacién con otra que se encuentra en reposo relativo, por
ejemplo, si se viajara a una velocidad similar a la de la luz en un periodo de tiempo, al
volver a la Tierra, habria experimentado un tiempo mas lento en comparacion con las
persona que se mantuvieron en reposo en la Tierra. (ver Figura 44)

Figura 44
El tiempo fisico.
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3.3 Tiempo bioldgico

No sélo el hombre puede calcular o percibir el tiempo, sino también animales,
plantas y muchos microorganismos, esto son los mecanismos de adaptacion que van
desarrollando unos organismos en un determinado espacio fisico, se lleva a cabo a
través del desarrollo de mecanismos enddgenos que permiten medirlo, en relacién
con una adaptacién a un determinado ambiente con el fin de preparar las funciones
y procesos fisioldgicos y metabdlicos que pueden cambiar a lo largo de un tiempo.
Estos mecanismos enddgenos son aquellos procesos internos que ocurren dentro de
un organismo y que son controlados o regulados por factores internos en lugar de
factores externos.

Se encuentran los de regulacién hormonal que por medio de las hormonas actuan
como mensajeros quimicos que regulan varias funciones fisiolégicas (insulina,
cortisol, hormona del crecimiento o tiroidea). Las del ritmo circadiano, regula
el ciclo de suefio-vigilia y otras funciones bioldgicas a lo largo de un periodo de
aproximadamente 24 horas, influenciado por factores internos, como la produccién
de melatonina (hormona que regula el suefio), asi como por la luz y otros estimulos
externos. Los osciladores bioldgicos que generan patrones regulares en organismos
vivos, como el oscilador molecular en las células del marcapasos en el corazon.
Asi mismo la autorregulacion en los ecosistemas, por ejemplo, las poblaciones de
depredadores y presas estan controladas internamente por la disponibilidad de
alimentos y la capacidad de caza, la cantidad de poblacion de una depende de la otra.

Estas funciones fisioldgicas no son constantes, puede haber momentos de mucha o poca
actividad, por ejemplo, el suefio, la actividad del dia, el descanso, desarrollo intelectual,
la comida, temperatura corporal, la presidn en la sangre o produccion de hormonas.

A estos fendmenos cambiantes se les conoce como ritmos bioldgicos, y se puede dar
en lapsos de tiempo, pueden ser diarios, mensuales, anuales, o en algin momento
especifico. De estos fendmenos los mas comunes son los de periodicidad préxima,
estan controlados por los relojes bioldgicos, tiene determinadas caracteristicas: son
innatos; tienen una conservacion evolutiva desde sus inicios hasta la aparicion y
desarrollo del hombre; sus condiciones ambientales son constantes porque, no les
afecta la temperatura, y por Ultimo son sincronizadas, esto es, se activan a través de
sefiales que provienen de la naturaleza como la luz o la temperatura.

Existe una ciencia que estudia estos procesos, se le denomina cronobiologia, que
viene de la palabra Cronos, esto viene desde Aristoteles quien identificd que los
erizos de mar tienen sus desoves en luna llena de marzo. Asi también Jean De Mairan
en 1729 se dio cuenta que una planta abria sus hojas durante el dia y por la noche las
cerraba, que mas adelante se comprobaria que estos ritmos no dependen de la luz
ni de la temperatura, sino que son ritmos enddgenos. Se propuso la existencia de un
reloj bioldgico por parte de la Universidad de Frankfurt en Alemania ya en el siglo XX.

También se hicieron estudios con insectos y animales, se descubrié que las abejas
usan la posicion del sol con una brujula, algunas aves migratorias y las mariposas




monarcas se orientan con relacion a la posicién del sol, que algunas pupas de mosca
muestran una compensacion térmica al ser eclosionada. Asi también el ser humano
tiene diferentes procesos bioldgicos a través de su percepcién del tiempo, posee un
complejo reloj bioldgico el cual esta controlado desde el cerebro y a través de sus ojos,
por medio de ellos capta la luz.

En el hipotalamo se encuentran dos nucleos llamados supraquiasmaticos, son los que
se encargan de los relojes y ritmos fisioldgicos, recibe las direcciones en la retina la
cual esta encargada también de clasificar las condiciones ambientales de iluminacidn,
con las cuales pueden captar la luz ambiente y enviarla al cerebro para que tenga
un determinado comportamiento. Por medio de las células fotoreceptoras que se
encuentran en los ojos son las que ajustan el reloj bioldgico, dependiendo de las
condiciones ambientales.

El cuerpo humano puede encontrarse en un reajuste constante debido que se han
modificado estas formas de captar la iluminacién, sucede mucho cuando se viaja de
un continente a otro con la diferencia del diay lanoche, los trabajos de turno nocturno
provocan irregularidades en los relojes bioldgicos, desincronizandolos, provocando
otros desérdenes en el cuerpo humano inclusive pueden mermar su proceso
productivo. Con el uso de la tecnologia también se ve severamente desequilibrado
a través del uso de pantallas digitales que emiten determinados rayos de luz que
van generando trastornos e irregularidades en la percepcion del tiempo, reduce el
estado de animo. La luz azul es parte de la luz que capta el ser humano, ésta la emiten
fuentes naturales como el sol y también fuentes artificiales como muchos dispositivos
electrdnicos, la longitud de onda que tiene cada color es diferente, la luz azul-morada
tiene la longitud de onda mas corta y es la que tiene mas energia pudiendo provocar
fatiga y estés visual aunado a poder adquirir DMAE (Degeneracién Macular Asociada
a la Edad) que en muchos casos produce ceguera, asi mismo provoca una alteracién
en los ritmos circadianos, confundiendo al cerebro y reduciendo la produccion de
melatonina, la hormona que da la sefial de ir a dormir.

También la alimentacién de los seres tiene un reloj bioldgico, donde se tiene que
comer tres veces al dia, se debe de dar el tiempo suficiente para que el organismo
necesite de ella. Asi el cuerpo humano requiere de diferentes necesidades dentro
de distintos horarios o inclusive en épocas, por ejemplo, la hormona de la insulina
aumenta por la mafiana para aumentar energia y tenerla disponible, mientras que las
enzimas gastricas se incrementan por la tarde para favorecer la digestidn; los infartos
son mas frecuentes por la mafiana ya que la sangre al inicio del dia baja su actividad
fibrinolitica (disminuye los coagulos).

Se puede definir como ritmo a la repeticién de un evento determinado con cualquier
movimiento regular y recurrente, por ejemplo, los partos espontaneos generalmente
ocurren mas comunmente por la noche ya que en la hormona oxitocina eleva sus
niveles para contraer el Utero.

En el caso de los recién nacidos hay unritmo ultradiano debido a que su alimentacion
es constante, de ocho veces al dia, y con el tiempo de 2 a 3 veces por dia convirtiéndose
en ritmos circadianos, cambios fisicos, mentales y conductuales llevados a cabo en un
ciclo de 24 horas.




Las mujeres, a partir de la adolescencia, tienen un ritmo circalunar, relacionados
con la duracidn de aproximadamente un mes lunar, cada mes hay cambios en las
hormonas y la ovulacién, los cuales indican ciclos reproductivos, también algunas
especies de animales, como los cangrejos ermitafios, los corales y los lobos marinos,
han demostrado tener actividad y comportamiento relacionado con este ritmo.

El ritmo infradiano cuyo periodo es mayor a 24 horas, duracién mas larga que un dia,
pero mas corta que un afo, por ejemplo, los osos y murciélagos, presentan un ritmo
infradiano al entrar en periodos de hibernaciéon, reducen su actividad metabdlica
y disminuyen su temperatura corporal durante largos periodos de tiempo, mas
comunmente durante el invierno, o las aves y mamiferos con sus patrones migratorios,
hacen viajes largos de ida y vuelta en busca de alimento, reproduccion o mejores
condiciones climaticas.

El ritmo circamareal esta relacionado con las variaciones de la marea influenciados
por las posiciones relativas de la luna, el sol y la Tierra, se repiten aproximadamente
cada 12 horas y 25 minutos, por ejemplo, hay dos mareas altas y dos mareas bajas
al dia en las costas y océanos, son importantes para actividades como la navegacion
y la pesca.

El ritmo circanual guiado por las variaciones segln el movimiento de traslacion
terrestre, duracién aproximada de un afo, se relacionan con eventos que se repiten
cada afio debido a factores astrondmicos, climaticos u otros factores ambientales,
por ejemplo, los cambios estacionales, como la transicion del invierno a la
primavera, el verano, el otofio y nuevamente al invierno, igualmente los ciclo de
vida de las plantas dandose con los brotes de sus hojas, la floracién y la caida de
las hojas, también algunos animales, como aves, mamiferos y peces, con eventos
migratorios, en busca de alimento o reproduccion; este puede varias dependiendo
de la ubicacion geografica.

En el ritmo circaseptano, ritmo semanal, se presenta un patron aproximadamente
cada siete dias, se puede observar en diversos aspectos de la biologia y el
comportamiento humano, se han observado en el sistema inmunoldgico con la
actividad de ciertos componentes del sistema inmunoldgico a lo largo de un ciclo
de siete dias, pueden influir en aspectos del comportamiento humano, como la
variabilidad del estado de animo, el rendimiento cognitivo y la respuesta al estrés,
por ejemplo, algunos trastornos del estado de animo, como la depresion y el
trastorno bipolar, se han presentado episodios sintomaticos cada siete dias; no todos
se presentan de la misma manera en todas las personas y pueden variar segun los
individuos y las circunstancias.

Por ultimo, el ritmo infradiano el cual consta de un periodo mayor a 24 horas, se
repite menos de una vez al dia, estos pueden ser la capacidad de metabolizar la
concentracion, tolerancia al estrés, el rendimiento deportivo, la energia aprovechable
en un mes, la comunicacion verbal, o la empatia.

Es muy importante tomar en cuenta todos los ritmos bioldgicos cuando se llevan
actividades de aprendizaje, la parte cognitiva e intelectual puede ser potencializada
si se elige la hora correcta para aplicarla, por ejemplo, la mejor hora para que el
rendimiento de los estudiantes sea aprovechado y generen un mejor aprendizaje es




por las mafianas y posteriormente después de las cuatro de la tarde; estos ritmos de
actividad son constantes durante la semana, pero tendra un desequilibrio en fin de
semana o en dias festivos. Para un deportista el mejor momento es entre las tres y las
cinco de la tarde debido a que se encuentra en un tiempo de reaccién, flexibilidad,
destreza, un estable ritmo cardiaco y con un aparato respiratorio satisfactorio, en
general en una estabilidad fisioldgica.

Indudablemente el tiempo biolégico, transforma temporalmente la fisiologia y como
consecuencia una determinada conducta, quizd al extremo modificado debido a
los avances de la tecnologia, la extension del tiempo laboral y de la prontitud en la
realizacion de determinados procesos. (ver Figura 45)

Figura 45
El tiempo bioldgico.
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3.4 Tiempo psicoldgico

De la misma manera, es importante tener la percepcion del tiempo psicoldgico, es
una parte muy importante para la vida, es una ubicacion en el tiempo para aquellos
objetivos y metas planteadas, se puede entender el contexto y la sucesion de los
estimulos que se van dando a partir de las experiencias.

El tiempo se mide a partir de acuerdos universales como son los segundos, minutos,
horas, dias, semanas, etc., pero cada persona percibe el tiempo de manera
diferente, influenciado por aquellos elementos externos e internos como sus
propias emociones, sus sentimientos, la cultura, los procesos cognitivos, el contexto
social (Block y Gruber, 2014; Grondin, 2010), inclusive hasta medicamentos que
alteran el metabolismo.

En la flecha del tiempo psicoldgico, Kant la consideraba como un fendmeno que se
daba a través de la forma de percibir al mundo, y Rusell Bertrand (1992) consideraba
a la memoria como elemento importante en esta percepcion “cuando miramos el
reloj, podemos ver moverse el segundero, pero sélo la memoria nos dice que las
manecillas de los minutos y las horas se han movido.” (p. 220)

De la misma manera la teoria de la relatividad considera este espacio-tiempo un
aspecto deestudio de la cognicidn ya que esta parte cognitiva estd influido ilimitado
por la dimensidn espacio-temporal, el contexto, el espacio hay que entenderlo como
la percepcidon del espacio, atencién, memoria o aprendizaje espacial, y estos estan
intrinsecamente relacionados con la percepcién del tiempo.

La percepcion del tiempo psicolégico no solo se basa en la medicidn objetiva del
tiempo, sino que también esta influenciada por las experiencias, expectativas y
anticipaciones a eventos futuros en funcion de experiencias pasadas y de las sefiales
ambientales presentes preparando a las personas para lo que pueda ocurrir y hacer
que tomen decisiones adecuadas en el momento adecuado, estos son elementos
importantes en esta percepcion del tiempo psicoldgico, como dice Karl S. Lashley
(1951), escapa de la comprension imaginar que un organismo que interactta con el
ambiente no pueda ser integrado en las coordenadas espacio-temporales por las que
se rigen los acontecimientos naturales.

Desde los estudios de psicologia se le ha dado gran importancia al tiempo, Kiilpe
Oswald (1897) en el siglo XIX presenta algunas caracteristicas de la sensacién, como
la cualidad, la intensidad y la duracion, parte importante de medir el tiempo. De la
misma manera, Karl von Vierordt (1868), en medicina, les dio importancia a unos
intervalos cortos y largos de tiempo, se establecié su “ley Vierordt”, la cual determina
que los intervalos cortos de tiempo tienden a ser sobrestimados, esperar por 15
minutos en una sala de estar puede parecer eterno, mientras que los intervalos
largos son subestimados como el comentario un afio ha pasado volando, son algunos
de sus estudios en relacién con el “punto de indiferencia” (Boring, 1942).




Block Richard (1990) clasifica tres campos de investigacion en la psicologia del tiempo,
los primeros son los ritmos bioldgicos, los segundos las experiencias de duracion, y el
tercero, estudio del tiempo historico-cultural.

Jones dice que cuando se realizan estimulaciones perceptuales cotidianas se
organizan en segmentaciones temporales como la percepcion del habla, la percepcién
del movimiento o de la musica (Jones, 1976); el cronometrar para llevar a cabo la
ejecucion de algunos planes motores complejos en los deportes, por ejemplo, el
proceso para mejorar la movilidad, el cronometrar puede ser utilizado para medir
el tiempo de duracidon de ejercicios especificos como en la produccién del habla, en
el andar en bicicleta es muy importante para llevar a cabo el programa motor del
movimiento (Lashley 1951; Resenbaum y Collyer, 1998). También influyen aquellos
movimientos involuntarios que deben de estar cronometrados como el poder
parpadear los ojos con exactitud, o ante algin suceso inesperado, por ejemplo, las
personas al ver caer algo, de manera involuntaria se mueven hacia un lado intentando
evitarlo de una manera cronometrada.

La percepcidon del tiempo a través de la parte psicoldgica se relaciona al tipo de
actividad que se esta llevando a cabo, si en algin momento dado se siente alguna
actividad aburrida, este “lapso” de tiempo se percibird como mas largo que aquel
en donde la actividad sea mas interesante. La percepcidn psicoldgica del tiempo se
ve influenciada por la actividad mental que se llevan a cabo durante el dia, puede
ser que una actividad extremadamente excitante, el tiempo se percibieran mucho
mas cortoy posteriormente se tendria la sensacion de que se detuvo repentinamente
y luego reanudd su paso; segun las palabras de Schutz y Luckman (1973):

La articulacion temporal del flujo de conciencia estad determinada por la
tension de conciencia, que se modifica con las transiciones de un ambito
de realidad con estructura finita de sentido a otro, como también, en
menor medida, con las transiciones de una situacidon a otra dentro del
mundo de la vida cotidiana. (p. 128)

Para M. G. Flaherty (2003) en el transcurrir del tiempo real y en el del tiempo
psicoldgico hay tres variables: la percepcién de que el tiempo pasa lentamente, una
duracion prolongada; |la percepcion que transcurre el tiempo con relacién a los
relojes y los calendarios, la Ilamada sincronia; y por Ultimo la percepcion o sensacion
de que el tiempo ha pasado mucho mas rapido, el iempo comprimido.

Para estas variables que existen sucesos de alta complejidad de estimulacion y
otros de baja complejidad de estimulacion, los primeros son acontecimientos mas
dimensionales, como un temblor, peleas, violencia, accidentes, la muerte, e inclusive
las drogas; y las de baja son como estar esperando un mensaje, esperar a que llegue
una persona, el estar en casa esperando que llegue alguna actividad para realizarla.

Estas afectan a la percepcién del tiempo, en la duracion prolongada puede haber
una estimulacién alta o baja hasta establecerse como una rutina. La sincronia es una
experiencia temporal, el tiempo se percibe porlasrelaciones entre los seres humanosy
normas que se han establecido cronolégicamente y que se sitlan a través de los dias
de la semana, las horas del dia, los minutos y segundos. El iempo comprimido son




aquellas actividades que se desarrollan de manera automatica, se va necesitando
cierta habilidad para desarrollarlas pero que en algin momento dado no necesitan
la atencidn para que se lleven a cabo, disminuyéndose el nivel de conciencia, podria
decirse que es cuando se percibe que el tiempo es mas corto, por ejemplo, el
manejar un automovil, la coordinacion de los pies junto con las manos se vuelven
automatizados muchas de las veces de manera inconsciente.

Existe un término denominado memoria episédica (Sternberg, 2003, p. 163)
también conocida como memoria semantica, la cual se refiere a esos recuerdos
de acontecimientos y situaciones pasadas que tienen referentes a determinados
episodios de la vida, se encarga de almacenar y recuperar informacion sobre esos
eventos y experiencias personales especificas, junto con sus referencias contextuales
asociadas a ellos; es la capacidad de recordar acontecimientos y situaciones pasadas
en las que las personas han estado involucradas, permitiendo recordar eventos
significativos del pasado para construir un nuevo aprendizaje.

En la falta de conciencia o falta de atencién a determinados eventos, el tiempo se
percibe como un vacio, al estar las personas distraidas, es comun que sientan que el
tiempo pasa mas rapidamente y que no han sido conscientes de lo que ha sucedido,
mientras que en un estado de alerta el tiempo puede percibirse mucho mas lento,
las personas al estar completamente concentradas en una actividad, la percepcién
del tiempo puede dilatarse y cada momento lo siente mas amplio y detallado, por
ejemplo, en situaciones de emergencia o en momentos de intensa concentracion.
Cuando los procesos cognitivos estan alterados, en condiciones de estrés, ansiedad
o trastornos mentales, puede resultar dificil enfrentar la vida cotidiana de manera
eficiente, se afecta la percepcion del tiempo y hacer que parezca acelerado o
desorientado.

La percepcion del tiempo es subjetiva y puede variar segun las circunstancias y el
estado mental en el que se encuentre la persona; su atencidn, su conciencia y su
estado emocional pueden influir en cdmo percibe el tiempo en diferentes situaciones.

También existen cuatro métodos para medir la percepcion del tiempo psicolégico
escrito por Bindra y Waksberg; Wallace y Rabin; Zakaya y Grondin (citados en Grondin,
2010), produccion, reproduccion,comparacion y estimacion verbal. En la primera, la
persona, debe realiza actividades temporales que debe producir, como el emitir un
silbido; para la segunda, debe de reproducir la longitud de un intervalo mostrado
previamente, realiza el silbido y se detiene por un lapso y realiza otro silbido; en
la tercera, debe de juzgar la duracidon de mas de dos intervalos, estima el tiempo
transcurrido entre los dos silbidos; y la ultima, donde debe hacer una estimacion
verbal de la duracion del intervalo en segundo, debe de dar un tiempo medio en
segundo que deberd ser muy similar con el tiempo cronometrado. (ver Figura 46)




Figura 46
El tiempo psicoldgico.
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3.5 Tiempo socioldgico

Esta es la forma de percibir al tiempo social y cultural desde donde cada persona se
pueda encontrar inmerso, John Hogan (1979) considerando una parte importante
lainfluencia que tiene la parte social en la percepcion del tiempo, en los intervalos
de trabajo-esparcimiento, también consideraba una parte muy transcendental
los espacios de una escuela y la sincronia temporal de los estudiantes, una
cronologia del entorno escolar. Consideraba muy importante que las mentes de
los estudiantes se centrardn en el aprendizaje y que no se dispersen hacia algo
mas interesante en su mente o que simplemente ocuparan un espacio en el aula,
establece que los estudiantes:

experimentan una asimilacion de estimulos sensoriales de manera
relativamente rapida sentiran que el tiempo pasa incOmodamente lento
cuando leen materiales que carecen de apoyo visual o ilustraciones. Esta
suposicion remite directamente a los textos y publicaciones educativas,
gue pudiera ser poco a poco consultadas debido a que se les asocia,
perceptivamente, al tiempo lento o “aburrido”. (Hogan, 1979, citado en
Morales p. 220)

La percepcion del tiempo desde un enfoque socioldgico se refiere al modo en que
la sociedad y sus estructuras influyen en comprensién y experiencia del tiempo,
la forma en que se percibe, se valora y se utiliza el tiempo es moldeada por las
normas, las instituciones y las practicas sociales que existen en un determinado
contexto sociocultural.

El tiempo no es un ente objetivo y universal, esta construido por la sociedad la cual
crea sistemas y estructuras de tiempo, por ejemplo, los calendarios, los horarios y
las rutinas, que sirven para organizan y regulan las actividades en el entorno social.
Estos sistemas de tiempo varian entre diferentes culturas y sociedades, reflejando
sus valores, prioridades y formas de organizacion.

Asi también las instituciones sociales, como las organizaciones, las escuelas, las
empresas y los sistemas legales, han implantado estructuras de tiempo que influyen
en la percepcidn individual y colectiva del tiempo, estableciendo horarios, plazos y
reglas que rigen las actividades de las personas.

En las sociedades se crean ritmos sociales y temporales especificos que afectan la
forma en que se advierte el tiempo, son los ciclos diarios de trabajo y descanso,
los ritmos estacionales, las festividades y los eventos culturales, estos influyen en la
percepcion del tiempo y dan forma a las expectativas y comportamientos.

Actualmente, en las sociedades, se ha visto una aceleraciéon del ritmo de vida, con
la llegada de la tecnologia, la globalizacion y las necesidades sociales y laborales
han creado una sensacién de falta de tiempo y una presion regida por el mismo
tiempo, pudiendo generar problemas en la calidad de vida, la salud mental y las
relaciones sociales.




La percepcion del tiempo sociolégicamente expone que el tiempo es una construccion
social, se encuentra influenciada por las normas, por las instituciones, los ritmos
sociales y ahora la tecnologia actual; la manera en que se valora y se utiliza el tiempo
esta formada por las estructuras sociales y culturales, y estas influencias tienen
efectos en la vida diaria y en las experiencias individuales y colectivas del tiempo.

Se ha transformado a un ritmo mads acelerado por la constante informacion visual
y auditiva que se encuentra través de los medios digitales, influyendo de manera
mucho mas evidente en las personas, incluso otorgandole una gran importancia es
su vida cotidiana, la importancia esta en la inmediatez de la informacién, ésta ha
tomado una gran relevancia, con solo poseer un dispositivo digital conectado a la red
da la sensacion de poder tener todo al alcance de la mano, de no necesitar el tiempo
requerido para desplazarse fisicamente a otro lugar hasta encontrarla y asi poder
tener mas tiempo para realizar otras actividades.

El constante cambio social ha ido envolviendo en el ambito digital a todas las
personas, de una manera u otra, ahora se puede enviar y recibir informacién de
manera inmediata y mantenerla almacenada en los propios dispositivos, por ejemplo,
cuando se compra algo en una tienda y se registra el correo electronico, la tienda
envia informacion de la compra junto con algunas promociones y publicidades, es
una interaccion al instante, ya esta inmerso en la mayoria de las personas, la propia
sociedad fuerza a que todas tengan dispositivos electrénicos, inclusive hasta parair a
comer, por ejemplo, en los restaurantes es comun encontrar codigos de barras para
ver la carta o hasta para ordenar los alimentos.

El hecho de poseer un dispositivo como un teléfono movil, hace que las personas
necesiten aprender a desplazarse dentro de todas sus funciones, una habilidad
gue no cuesta mucho tiempo adquirirla debido a la manera en que se encuentra
estructurada y disefiada una interfaz, ademds de que las mismas personas requieren
gue su aprendizaje sea mas rapido y efectivo debido a que considera que no cuenta
con el tiempo suficiente para leer un instructivo complicado sobre el uso de una
interfaz digital en particular.

Eltiempo social lo determinan las propias personas y su manerainmersa de interactuar
con sus necesidades creadas, como el poder acudir a una tienda de autoservicio en
cualquier momento, actualmente muchas de ellas se mantienen abiertas desde las
7:00 horas y cierran hasta las 23:00 horas, el dia ya no solo es durante el periodo de
luz natural, aproximadamente hasta las 18:00 horas, sino se ha extendido 5 horas
mas, el dia no termina en las 8 horas laborales de una jornada, ahora son de 16 horas,
tiempo que se mantiene activa la sociedad llevando a cabo varios eventos; no todas
las personas pueden mantener ese ritmo de vigilia, despertarse dese las 7:00 horas
y dormir hasta mas de las 23:00 horas, aunque la actividad social siga, un cuerpo
humano no resistiria estas actividades de una manera constante. La sociedad hace
que esto funcione asi y aparentemente se crea un lapso mas amplio de tiempo de
actividad, valiéndose de tiempos distintos de jornadas llevas a cabo por distintas
personas, que en conjunto hacen que la actividad social y laboral no se detenga.

Por lo tanto, es un tiempo extendido por actividades propias de una sociedad,
programado no para una persona sino para un conjunto de personas las cuales solo
se encuentran en un momento dentro del ritmo completo social.




Figura 47
El tiempo socioldgico.

El tiempo sociolégico también se refiere a cédmo las estructuras sociales y los
eventos histéricos influyen en la concepcidn y el uso del tiempo en una determinada
sociedad, los eventos histdricos y los cambios sociales tienen un impacto significativo
en los ritmos de vida y en la forma en que se experimenta el tiempo, por ejemplo,
los avances tecnoldgicos, las guerras, las revoluciones y otros acontecimientos
histéricos pueden alterar los ritmos de trabajo, los horarios y las rutinas diarias de
una sociedad; las actitudes y las practicas relacionadas con el tiempo pueden variar
entre generaciones, estas pueden tener diferentes perspectivas sobre el trabajo, el
esparcimiento y las interacciones sociales. (ver Figura 47)
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3.6 Tiempo filosofico

Para la filosofia el tiempo es algo intrascendente casi evanescente, es dificil precisar
conceptualmente el tiempo.

La filosofia plantea el analisis del tiempo a través de una incomodidad que se forma
a través de él, donde todos creen ser expertos en el conocimiento del tiempo vy,
en contraparte la definicidn filoséfica de éste, pero ambos se encuentran inmersos,
dentro de la “realidad” del tiempo.

En el libro IV de la fisica, Aristoteles dice que como primer lugar el fisico debe
plantearse, si el tiempo es o no es un problema de existencia; y si lo fuera, cual es su
naturaleza, la esencia del tiempo.

Como ya se menciond anteriormente, en realidad el tiempo estd compuesto por un
pasado y un futuro, el presente no es una parte, por lo que el tiempo no existe de
modo absoluto sino solamente es relativo y obscuro; encontrar que el pasado es algo
que vya fue, y el futuro es lo que va a ser.




Para Aristoteles dice que al hablar de algo éste debe de cumplir, primero, que todas
o alguna de sus partes deben existir, y segundo, que alguna de estas partes pueda ser
medible, esto es, pertenecer al continuo en donde se encuentra. Para él el “ahora”
no es una parte del tiempo, ya que estas partes existentes deben de encontrarse en
diferentes tiempos, el “ahora” no puede existir simultaneamente. Si se considera
el tiempo en su totalidad, se puede decir que es siempre igual, en la medida que
los distintos movimientos simultaneos tienen lugar en un Unico mundo, pues son
afectados por un Unico y mismo tiempo, el “ahora” es siempre uno y él mismo y en
otro es siempre distinto, lo que sucede en cada instante transcurrido en el tiempo, es

siempre diferente, un “ahora” distinto alotro.

|Il |ll

Aristételes hace una analogia entre el “ahora” y el maovil, el “ahora” es al tiempo, lo
que el movil es al movimiento, sustrato del movimiento, pero se constituye siempre
como algo distinto en cada fase del movimiento, por ejemplo, una flecha sigue siendo
siempre una y la misma mientras va en el aire, pero es distinta en cada instante,
ocupa una porcion distinta de espacio en cadamomento.

En el aspecto filoséfico, existen muchos autores que vivieron en el siglo XX vy
han aportado conceptos muy importantes que han servido de base para otras
formulaciones, como Paul Ricoeur, conocido por su trabajo en la hermenéutica y la
fenomenologia escribid “Tiempo y Narracion”, explorando la relacion entre el tiempo,
la narrativa y la identidad personal. Martin Heidegger escribio su obra “Ser y Tiempo”,
donde habla la cuestion del sentido del tiempo y cémo influye en la comprension
del ser y la existencia. Henri Bergson, se interesé profundamente por el tiempo vy la
duracion, escribio “La evolucion creadora”, afirmando que la duracion es la esencia
misma de la realidad y que la experiencia del tiempo es subjetiva y cualitativa. Julian
Barbour aborda el concepto del tiempo en relacion con la fisica y la cosmologia,
escribié “El fin del tiempo”, donde cuestiona la existencia del tiempo como una
entidad independiente y propone una vision atemporal del universo. Carlo Rovelli
explora el campo de la gravedad cuantica de bucles, escribe en su libro “La realidad
no es lo que parece”, aborda el concepto del tiempo desde una perspectiva cientifica
y filoséfica, argumentando que el tiempo es una ilusion emergente de fendmenos
mas fundamentales.

El profundizar en cada uno de ellos sobrepasa la linea de esta investigacion
enfocandose particularmente en el tiempo, siendo que es solo un elemento mas que
sirve solo para entender los conceptos globales del tiempo y entrelazando la idea
principal de cada uno de ellos poder llevar a cabo el proceso atemporal de la etapa
cuatro de la propuesta de disefio de iconos. (ver Figura 48)




Figura 48
El tiempo filosdfico.
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3.7 Tiempo computacional-cibernético

Con el avance del tiempo en la integracidn de equipos y maquinaria automatizada a
varios procesos de la vida, se han percibido los procesos de ejecucién de una manera
mas sencilla. Quiza en algin momento dado en el desarrollo de un proceso que
pudiera decirse sencillo podria percibirse como el llevar a cabo un proceso aburrido,
por lo que lacomplejidad es una de las caracteristicas y variables que tienen influencia
en esta percepcion del tiempo, para Eriksen, a partir de este cambio en la vida a
través del uso de equipos automatizados, se inicié una aceleracién de los procesos,
decia que la velocidad influye el estilo y la sintaxis en escritura.

El estilo de comunicacion inquieto y cambiante introducido por MTV se
ha convertido en una imagen bien definida de esta era [...] llenamos
los momentos de poca velocidad con el uso de teléfonos celulares
cuando caminamos por una calle o esperamos el cambio de la luz en un
semaforo. (Eriksen, 2001, p. 60)

Eriksen escribe que la velocidad conduce a una simplificacion y a la pérdida de
precisidn que se puede tener denominado linea de ensamblaje, donde una vez que se
domina una actividad puede ser adictiva y cada vez se intentara realizarla mas rapido;
también propone una hipédtesis el cual muestra la desventaja de procesar informacion
a través de un ambiente muy sobrecargado (para Piaget acumulacion), donde toda
esta informacién que se va incrementando y tiene que acomodarse en un mismo
tiempo disponible, con esto pueden causar, una falta de movimiento (procesamiento).

A través de los procesos digitales mucha de la informacion que se procesa se lleva
a cabo de manera paralela, son procesos de manera simultanea. Se puede llevar a




cabo un proceso de audio junto con un proceso de revision de una imagen, y ambos
pueden desarrollarse al mismotiempo.

Cada vez los equipos de computo, tabletas y celulares van siendo equipos con
capacidades muy eficientes, hacen que procesos que antes se desarrollaban en un
determinado tiempo, ahora se puedan realizar a la mitad o menos de ese lapso, por
lo que se suman mas actividades que se pueden desarrollar en un mismo tiempo, las
personas perciben que a través del uso de equipos de computo el tiempo dura mas, es
mas largo, ya que se realizan mayor numero de actividades, que muchas de las veces,
en la busqueda de la mayor cantidad de informacion, se sobrecarga la memoria a
corto plazo. (Bransford, Brown y Cocking, 2000)

Esto puede suponer algunas ventajas, como el hecho de poder adquirir habilidades
para desarrollary concluir alguna actividad mucho mas rapido, se crea una percepcién
de rellenar vacios realizando varias actividades al mismo tiempo,

la necesidad de recordar eventos recientes es la razén de que nuestros
“recuerdos a corto plazo” jestén en nuestra memoria a corto plazo! para
poder hacer su trabajo de manera rapida y efectiva cada dispositivo de
micromemoria debe de ser parte de un sistema de mecanismos, con
numerosas conexiones intrincadas y especializadas. De ser asi, nuestro
cerebro no puede elaborar tantos duplicados de dicho sistema, por lo
tanto, debemos reutilizar el que ya tenemos para diferentes labores.
Cada vez que volvemos a usar un dispositivo de micromemoria, es
necesario borrar la informacion que esta almacenada o al menos
moverla a un lugar menos importante. Sin embargo, esto tomaria tiempo
y se interrumpiria el flujo del pensamiento. Nuestra memoria a corto
plazo debe de trabajar demasiado rapido para que nos dé tiempo de estar
conscientes. (Bransford, Brown y Cocking, 2000, p. 51)

Cuando se usa el equipo de computo, el tiempo puede pasar desapercibido,
pudiera sentirse como que el tiempo pasé “volando”, ddndose una sensacién de
logro, aproximandose al tiempo psicolégico. Cuando se calcula el tiempo, identificar
duraciones se pueden predecir, es parte de la regulacién del comportamiento siendo
de suma importancia para el ser humano.

Por otro lado, también se encuentra una medicidn del tiempo muy distinto a nivel
digital, es la parte como se manejan sus procesos de manera interna, son los pasos
digitales que lleva a cabo un procesador, maneja informaciéon de una manera en
que el ser humano no puede dimensionarla, él identifica cuanto dura una hora,
cuanto tiempo es un minuto e inclusive puede identificar el lapso de un segundo,
pero mas alla de este tiempo no hay manera de percibirlo e identificarlo, aunque
existan muchas funciones mentales de las personas donde sus procesos se llevan
a cabo en nanosegundos e inclusive hasta en menos tiempo, es casi imposible una
comparativa con los procesos de una computadora; el tiempo de las computadoras
sigue siendo regido por un tiempo fisico, el ser humano no se puede dimensionar que
un procesador digital pueda realizar sus funciones a nivel de nanosegundo, pero si se
puede percibir con la velocidad, en un determinado tiempo, al realizar una funcién
determinada y la rapidez de su respuesta. (ver Figura 49)




Figura 49
El tiempo computacional-cibernético.
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Al hablar del tiempo dentro del espacio digital es entender como una serie de
procesos matematicos muy complejos se llevan a cabo por medio de “procesadores”
de computo, el intentar dimensionar el tiempo que cada uno de ellos lleva a cabo una
funcidn solicitada excede el nivel de percepcién y parametros para dimensionarlo;
este tiempo digital se mide a través sistemas binarios (0 — 1) y la velocidad de
manipular la informacion, esta es media y regida a través del tiempo fisico, inmerso
en las Ley de la relatividad de Einstein (1955), un tiempo que sigue siendo medido
por acuerdos universales como son los segundos, minutos, horas y asi sucesivamente.

Los equipos de cémputo cada vez van siendo mucho mas rapidos y simultaneos, sus
procesadores realizan funciones en tiempos extremadamente cortos y muchos de
ellos son de manera simultanea, no se puede comparar el tiempo de llevar a cabo
un proceso digital porque el referente, el tiempo fisico, se encuentra medido a partir
de segundos, pero si se puede saber que esas velocidades existen en la mente, por lo
tanto, no se puede decir que el tiempo digital es diferente al tiempo fisico.

Entonces, a qué se puede referir cuando se habla de tiempo computacional-
cibernético, hay que identificar primero qué es cibernética. Cibernética es la ciencia
que estudia la interrelacion entre la fisica, el estudio del cerebro y las computadoras,
asi mismo como los lenguajes formales de la ciencia para dotar de herramientas y
poder describir de manera objetivo el funcionamiento de los sistemas.

Indudablemente el ser humano se encuentra inmerso en todos los tipos de tiempo,
y cada uno lo percibe de diferente manera, por medio del tiempo fisico y bioldgico
se basan la mayoria de sus comparaciones para dimensionar y entender el tiempo
psicoldgico, filosdfico, social y computacional-cibernético.

En el tiempo computacional-cibernético, los “ahoras” y la linea de tiempo ser rompen,
es un pasado y un futuro suspendido, esperando a ser abordado en cualquier
momento. Se pueden identificar dos momentos, el tiempo en el que una persona se
encuentra manipulando informacién digital y cuando no se encuentra en la “accion”
pero continda percibiéndola aun desconectada de ella. Esto se ha incrementado con
el uso de Internet, la informacién no solo estd en el sistema operativo que arranca
el equipo, ni en el archivo de un procesador de palabras o una fotografia tomada,
sino con el saber que al entrar e interactuar a través de una interfaz de computadora
también se tiene la posibilidad de entrar a una puerta que da acceso a todo un mundo
de informacion, que, aunque no se requiera, se sabe que se encuentra ahi.

En el primer momento, se mide el tiempo por la parte fisica y bioldgica, al buscar
informacion no se localiza de manera directa y global, sino que se encuentra
segmentada derivado de las diferentes publicaciones similares que puede
encontrarse de ella, el tiempo en el que la persona esté buscando algo sera por
medio de manera fisica, se dara cuenta del tiempo en minutos u horas que tardé en
encontrar lo que buscaba, también se mide con el tiempo bioldgico, por ejemplo, si
comenzo a buscar por la tarde y termind por la noche, cuando la luz del sol se habia
escondido, dimensionara cuanto tiempo estuvo en su busqueda a través de ésta
percepcion del tiempo.

En el segundo momento el tiempo es relativo y arbitrario, la informacion que se
encuentra publicada puede ser de hace unos minutos o de algunos dias e inclusive de




afnos, las tres se pueden encontrar en el mismo momento de la linea de tiempo en que
la persona que las esta viendo, para ella es el presente, el “ahora”, no se percibe un
pasado como en el tiempo fisico o bioldgico, el pasado se puede dar en el momento
en que visite una publicacion un dia anterior y la vuelva a ver al siguiente dia, eso es
un pasado, distinto a la publicacidon de hace dos afios que se pueda encontrar y se
presenta como algo “nuevo” por ver; también dependera mucho el contenido de la
informacién, una publicacién con informaciéon antigua, indudablemente la percibira
como algo pasado pero al mismo tiempo como un presente de una publicacidon que
no habia visto.

También se encuentra inmerso un futuro, algo que queda en el pasado de manera
inmediata, como en el momento que se deja un mensaje en algun lugar, éste queda
en el pasado de quien lo escribid, pero esta latente hasta que en un futuro alguien
lo pueda leer.

La percepcion de estos dos momentos se da por medio del tiempo psicoldgico,
filoséfico y social, con el primero se percibe el tiempo psicolégicamente que avanza
mas rapido, que se pueden realizar varias actividades en menos tiempo, algo que
da la sensacion de haber realizado un trabajo eficaz, muy pocas veces se platea
un horario medido en minutos u horas para poder realizar una actividad con una
computadora, cuando se comienza a usar y el tiempo transcurre, pueden ser muchos
mas horas el estar en el equipo de lo esperado; en el segundo, es un tiempo que se
percibe en un presente, que no existe pasado regido por un tiempo fisico, sino que
es un pasado que cada persona le asigna dependiendo de su experiencia al encontrar
la informacion y que relevancia tiene, solo hay un “ahora”, el momento en que se
encuentra frente a la informacion, el pasado de uno puede ser el “ahora” de otro,
por ejemplo, si se encuentra con una noticia que acontecid hace unos dias puede
ser algo nuevo para alguien que la reciba pero antigua para otro que la encontrd
inmediatamente el momento de su publicacién.

Por lo tanto, existiendo todos esos momentos que cada persona puede tener en el que
pudiera encontrarse en un pasado y un presente relativo se puede considerar que el
tiempo computacional-cibernético se percibe de una forma atemporal pero no a través
de una variable de medicidn del tiempo fisico o bioldgico, si no a través de lo que se
almacena dentro de estos equipos y el momento en que se recupera esa informacion.
La interaccidon e interrelacion entre muchos de ellos, por medio de Internet, va
generando una percepcion de que los tiempos pueden ser modificables y cambiantes
al estar en diferentes pasados y simultaneos presentes, dependiendo de en qué lugar
se encuentre el usuario. La transformacion de la luz eléctrica y la evolucion de la
tecnologia ha permitido crear un propio tiempo y la percepcion de éste es influenciada
por las experiencias cotidianas, convenciones y acuerdos sociales y culturales.

Los disefios que son hechos para espacios digitales crean un espacio virtual temporal
conocido como ciberespacio, el cual tiene muchas caracteristicas muy similares al
de una sociedad, May Rollo (2004) plantea qué tiene caracteristicas intrinsecas,
espaciales, temporales, culturales y sociales.

a) Las caracteristicas intrinsecas se refieren a que el ciberespacio
esta formado por bits de informacion. Para que haya intercambio




de informacion (es decir, de bits), se requiere de varias maquinas
interconectadas, esta red va a construir el ciberespacio. En la tecnologia
web estas unidades de informacién rigen los documentos como todos en
algin momento se enfrentan a ellas.

b) Dentro de las caracteristicas espaciales el ciberespacio se encuentra
en los objetos de la pantalla, tan lejos del usuario, inclusive cuando se
despliegan frente a los ojos de él, no puede acceder a ellos (tocarlos,
sentirlos) sino solo a través de una interfaz grafica de un hardware, es
decir, un ratén o una pequefia pantalla, los elementos de la interfaz en
realidad estan lejos del usuario, el disefio debe permitir el acceso de la
manera mas facil posible. Otra caracteristica espacial del ciberespacio
es la reticularidad de la informacion, se mueve a través de una red
de interconexiones de contenidos en los que navega el usuario, una
caracteristica de esta dimension es la multiplicacion de espacios, siendo
el indexado de ellos y su localizacién por los buscadores.

c) Las caracteristicas temporales del ciberespacio son la multiplicacién
del tiempo, la reversibilidad, la comprension del espacio y el incremento
de la velocidad, las herramientas de la red permiten programar acciones
futuras, como el envio y recepcion de correos. La reversibilidad es la
posibilidad que tiene el usuario de volver sus pasos a acciones pasadas
para cambiar el futuro. La comprension del espacio es algo que nos
permiten algunas herramientas de desarrollo para la red de tal forma
que la informacién se comprime para que tarde menos tiempo en
llegar a otra maquina. La evolucion de la tecnologia permite que los
contenidos se transmitan a una velocidad cada vez mayor, el papel
del disefiador es indispensable para la correcta optimizacion de los
contenidos, es decir, que tengan las caracteristicas adecuadas para que
su transferencia sea eficaz.

d) El espacio tiene una semejanza con el mundo real a través de
caracteristicas culturales y sociales con que se han ido construyendo
a través de interrelaciones humanas, dando como consecuencia que
Internet sea una construccién social y manipulada por herramientas que
permiten a los navegantes desplazarse como si fuera una extension de su
cuerpo. El disefiador debe de contemplar estos consensos que establecen
estos grupos de usuarios para desarrollar un contenido que fomente el
aprendizaje significativo, teniendo elementos que creen estimulos para
que se produzca unareaccion. Internet no tiene fronteras niterritorialidad
es un medio abierto multicultural y multilinglistico, son espacios donde
se puede permanecer por mucho tiempo donde la percepcion de éste
genera una sensacion de atemporalidad.

El disefio modifica el lenguaje grafico de la red, esta compuesto por varios elementos,
la propia informacién que se esta dando al navegante y los elementos que sirven
de interaccion para desplazarse dentro de su espacio. Para Rollo estos elementos
son simbolos graficos qué se construyen con un sistema lingliistico qué tiene una
evolucion. (p. 64)




3.8 Aplicaciones del tiempo

Indudablemente todos los fundamentos del tiempo son importantes al momento del
disefo de interfaces e iconos, cada uno cubre partes importantes en el proceso que
determinan de qué forma se estructuran esos disefos.

El tiempo computacional-cibernético es la manera en que la tecnologia ha modificado
la percepcién de lo que tardan determinadas actividades en realizarse, es una
comparativa entre los procesos antiguos analdgicos contra los actuales digitales, es
un tiempo medible con punto de referencia con el lapso que se tardan las acciones,
por ejemplo, el disefio de un cartel en los afios 70 se realizaba bocetando en papel,
posteriormente transcribiendo todos los trazos sobre una superficie rigida con gran
detalle incluyendo tipografia creada especialmente para el proyecto, se aplicaban
los colores correspondientes y se pasaba a los procesos fotomecdnicos para su
reproduccidon masiva, un lapso de tiempo que podia llevar inclusive dias; actualmente
muchos disefiadores bocetan dentro de los mismos programas digitales, escogen
fuentes tipogréfica predisefiadas y le aplican el color digital finalizando con una
archivo en formato PDF (Portable Document Format) para llevarlo a la imprenta, que
muchas de las veces también cuentan con proceso digitales de impresion, donde el
tiempo de disefio y reproduccién se ha reducido a solo algunas horas.

Esto esalo que se refiere el tiempo computacional-cibernético, un tiempo disminuido
en cuanto a las funcionalidades digitales que favorecen a los procesos.

En cuanto al tiempo fisico, todo se encuentra inmerso y medido por él incluyendo
el tiempo cibernético, por ejemplo, se adquieren computadoras mas rapidas para
agilizar mas los procesos y no tardar tanto en realizar una accién, las computadoras
se miden en velocidades de GigaHertz rondando los 3 y 6 GHz. donde un Hercio
representa un ciclo por segundo lo cual implica la rapidez del procesamiento de sus
activaciones, algo que es imposible poder percibir por los usuarios pero que esta ahi
y cubre un lapso de tiempo medible.

Por otro lado, el tiempo fisico se usa al contar el tiempo en que tarda un usuario en
visualizar una interfaz y analiza su contenido para posteriormente interactuar, o el
medir el momento en que el usuario activa un botdn y obtiene respuesta a su accion,
el pulsarlo y esperar demasiado tiempo pude ser que se desespere y se desanime
para continuar dando como resultado un estimulo negativo almacenandolo como
una experiencia no satisfactoria. Es un tiempo que no se considera tal cual dentro de
las etapas propuestas en la investigacion, pero debe de mantenerse presente para
aplicarlo durante la propuesta de disefio de iconos.

El tiempo bioldgico es importantes, influye en el tiempo de reaccidn, es el tiempo
que tarda una persona en responder a un estimulo después de recibirlo, el cual
varia entre unos y otros, puede ser afectado por factores como la edad, la fatiga,
el estado de animo y la experiencia del usuario; también deben considerarse
los ritmos circadianos de los usuarios y adaptarse, por ejemplo, interfaces que
se utilizan en entornos nocturnos o con poca iluminacidon podrian presentar un




esquema de colores mas oscuro o reducir el brillo para no perturbar el suefio de
los usuarios.

Los usuarios pueden percibir el tiempo de manera diferente dependiendo de
factores como la carga de trabajo, el nivel de distraccion, la familiaridad con la tarea
y la anticipacion, por lo que se tiene que tomar en cuenta los patrones de trabajo
y las rutinas de los usuarios, proporcionando caracteristicas que optimicen el flujo
de trabajo y mejoren la eficiencia, haciendo que se reduzca la sensacion de que el
tiempo se acorta o se acelera. La fatiga visual pude ser un factor que interviene en la
manera de percibir un icono, si el usuario se ha mantenido mucho tiempo viendo una
pantalla se disminuird la agilidad de procesamiento de la informacién, asi también
como el estar usando un dispositivo movil, el sostenerlo por mucho tiempo con la
mano o el uso excesivo del dedo para interactuar pude llevar a un cansancio que
se refleja en la percepcion de los estimulos de la interfaz; el uso excesivo de las
interfaces digitales y la exposicion constante a la informacién pueden generar estrés
y agotamiento mental.

El tiempo psicoldgico puede hacer que el tiempo varie dependiendo de cuanto se usa
un equipo digital, es donde se experimentar una sensacion de que el tiempo pasa
rapidamente cuando se realiza una tarea interesante o entretenida, por ejemplo, en
el uso de una interfaz que se intuitiva, que no cree problemas de interactividad y
donde todo fluya sin complicaciones dara la sensacidn de satisfaccion y bienestar.

Elusuario puede entrar en un caos debido a la cantidad de multiples tareas simultaneas
que muchas de las veces se necesitan realizar, por ejemplo, responder correos
electrdnicos, participar en chats, navegar por la web y trabajar en documentos;
posiblemente sea una de las razonas por las que el ambiente virtual de una oficina
dentro de las interfaces se ha ido intercambiando a espacios mas integrales con la
vida cotidiana, mas alla de llevar la oficina para cualquier lugar es mas aceptable por
el usuario el llevar satisfacciones y esparcimientos sociales.

Junto con el tiempo computacional- cibernético se percibe una cultura de inmediatez,
donde se esperan respuestas y resultados instantaneos, al disefiar las interfaces se
debe tomar en cuenta esa expectativa de gratificacién instantanea al crear aplicaciones
y sistemas, optimizando los tiempos de carga y proporcionando retroalimentacion
rapida y clara para mantener a los usuarios interesados. Psicolégicamente en el uso
de las computadoras para el trabajo puede generar estrés y una sensacion de falta de
tiempo, las solicitudes constantes de comunicacion, los plazos ajustados y la presion
laboral pueden llevar a una sensacion de que el tiempo es escaso.

El tiempo socioldgico es uno de los que mas se debe tomar en cuenta para la
investigacion, se refiere a la forma en que la sociedad y sus estructuras influyen en la
percepcion y la organizacion del tiempo, las transformaciones sociales y tecnoldgicas
pueden afectar la forma en que se percibe y se organiza el tiempo, por ejemplo, la
globalizacidn y las comunicaciones en tiempo real han generado una mayor conciencia
de la diversidad horaria y de las diferencias culturales en la percepcion del tiempo; la
misma sociedad es la que se ha impuesto tiempos para determinadas actividades, con
los horarios laborales, dias de descanso (los sdabados y domingos), horarios escolares,
que muchas de las veces han generado caos en horarios especificos en otros ambitos
como el problema de transporte.




La cultura y sucesos historicos son factores que influyen en la percepcion y cémo se
concibe el tiempo en una sociedad. Un evento histérico puede marcar un tiempo
dentro de una sociedad, las guerras, desastres, violencia, momentos politicos, la
moda y la tecnologia son factores que pueden dejar una huella marcada dentro de
un determinado tiempo que es identificable y asociable a experiencias propias, por
ejemplo, los terremotos sufridos en la ciudad de México, la moda de los pantalones
acampanados, el uso de un tocadiscos, hacen que se identifique una fecha
determinada y que sea percibido como algo obsoleto o antiguo.

Esta concepcion se retoma para identificar los suceso actuales en el momento de
disefar un icono, eliminando cualquier rastro para impedir que se permee dentro
de su construccidn, con el fin de no anclarlo a una tiempo determinado, con esto
se evita asociarlo a un pasado; para proyectarlo a un futuro es necesario observar
los suceso cambiantes y los constantes de la sociedad, se retoman los constantes
y se predetermina qué puede continuar vigente y hasta qué lapso de tiempo, esos
elementos pueden ser aplicados al disefio del icono excluyendo los sucesos que no
tengan relevancia o que su tiempo de vigencia sea muy corto.

Con este proceso se pude llegar a proporcionarle un tiempo mas extendido de su
funcionalidad, otorgandole una atemporalidad controlada, utilizada para la etapa
cuatro de la propuesta de disefio de iconos.

En el aspecto filosofico del tiempo contiene teorias sobre la naturaleza del tiempo
y su relacion con la existencia humana, no tiene una aplicacion directa en el disefio
de interfaces, se pude integrar con algunas teorias filoséficas, como la concepcion
del tiempo como flujo continuo en el existencialismo, enfatizando la importancia de
vivir en el momento presente y de experimentar el flujo temporal, en el disefio se
puede buscar formas de facilitar una experiencia interactiva fluida y envolvente en
las interfaces, evitando interrupciones innecesarias y permitiendo una inmersién
completa en la actividad; la teoria de la temporalidad hermenéutica destaca que
se comprende el tiempo a través de la interpretacion de eventos pasados y futuros,
es importante, entonces, en como se presenta y organiza la informaciéon de manera
que tenga coherencia y sentido para los usuarios, facilitando la interpretacion y la
comprensién. Por otro lado, también se plantean cuestiones éticas relacionadas
con el tiempo, como la importancia de aprovechar el presente o la responsabilidad
hacia las generaciones futuras, aplicado a través de la productividad equilibrada, el
bienestar digital y la sostenibilidad a largo plazo.

El tiempo es algo que se debe considerar debido a que ha cambiado su percepcidn,
las actividades de la vida son mas aceleradas, el lapso de actividad productiva se ha
ampliado, la comunicacién se ha transformado, los eventos sociales y culturales se
han incrementado y la manera de interactuar entre las personas se ha ido pasando
hacia dispositivos en ambientes digitales.

La manera de percibir las interfaces interactivas se rige por el tiempo, la parte mas
importante a considerar es el pasado y presente que se encuentran fusionadas
en un espacio digital, amalgamados en un tiempo donde cualquier usuario puede
internase y estar en un presente constante, todo lo que encuentre es un presente
para él, la distincion entre un pasado y un presente la hace el tiempo en el entorno




fisico, los acontecimientos sociales, el cambio dentro de una comunidad que sirve de
comparativa con lo que se encuentra en el entorno digital y determina si es vigente
u obsoleto.

El tiempo y la percepcion de los acontecimientos es esencial en el disefio de las
interfaces y sus iconos, todos juegan un papel muy importante y se interrelacionan,
algunos se enfocan en la construccion de todo un conjunto y otros en aspectos muy
particulares como en el disefio de los trazos del icono que potencializard su tiempo
de vida haciendo que su funcionamiento continte a un largo plazo, proporcionando
una atemporalidad.




CAPITULO 4

4. INTERRELACION DE LA SEMIOTICA,
LAS TEORIAS DE APRENDIZAJE
Y LA ATEMPORALIDAD

Se ha abordado el tema de la semidtica y los conceptos tedricos de semidticos
que han establecido sobre el signo, el significado, el significante, la significacion
y la semiosis, también se expusieron las técnicas de aprendizaje, el conductismo,
cognitivismo y constructivismo analizando que parte de ellas se pueden aplicar
en el momento en que se crea una interfaz digital, asi mismo se establecieron los
conceptos del tiempo y su manera de percepcion, fisica, bioldgica, psicoldgica,
filoséfica, social y computacional-cibernética identificando que ésta uUltima es la mas
apta para establecer una percepciéon de él a través del disefio de elementos de una
interfaz.

Es momento de comenzar con el andlisis de las partes mas importantes de la
interaccion, los iconos en interfaces digitales, para ello es necesario definir estos
elementos y analizar los que ya se han hecho y estan aplicados de manera funcional,
muchos de ellos con una significacidn ya establecida que los han vuelto atemporales;
con esto poder crear una propuesta para disefiar iconos que se puedan resignificar
en un “ahora” infinito, que tengan atemporalidad.

4.1 Isotype y Glyphs como medio de comunicacion

Los iconos que son utilizados por un objeto didactico y que contienen un alto grado
de informacion o mas pertenecen a un sistema visual de informacién especifico.
Otto Neurath filésofo austriaco, y el ilustrador Gerd Arntz (1900-1988), ambos
socidlogos, fueron los primeros en desarrollar un sistema de gréficos llamados
Isotype (International System Of Tipographic Picture Education) traducidos como
isotipos, comenzd con Neurath a finales de los afios 20, intentando lograr un sistema
de comunicacién no verbal, la idea era usar la menor cantidad posible de texto,
esto es, hacer que facilitaran la interpretacién rapida y precisa de la informacién,
especialmente cuando se necesitaba comunicar datos complejos de manera accesible
para un publico no especializado, por ejemplo, graficas de estadisticas o valores
cuantitativos. Los graficos utilizados fueron pictogramas, considerados como la
representacion grafica que utiliza imagenes o simbolos para transmitir determinada
informacién o conceptos de manera visual, representan objetos, acciones, conceptos
o ideas de manera simplificada y directa. (ver Figura 50)

Para 1928 Neurath se junta con Gerd Arntz, haciendo que estos iconos se convirtieran
en figuras geométricas arquetipicas, estos pictogramas resultantes actualmente se
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Figura 50

Isotype representando bajas de los bandos en la Primera Guerra Mundial.
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Nota. Alonso, R. (s.f.) Isotype: Antes del “Visual Thinking” [Figura]. https://estudio-
grafico.blogspot.com/2017/09/isotype-visual-thinking.html.

utilizan en sefalizacién y comUnmente se encuentran en interfaces de paginas en
Internet. (ver Figura 51)

Figura 51

Isotype representado a través de figuras arquetipicas.
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Neurath muestra los Isotype en algunas publicaciones como la de 1933 Bildstatistik
nach Wiener Method in der Schule, donde se explicaban las lineas generales del método




de pictogramas estadisticos desarrollado por su equipo de investigadores, y en
1936 en International Picture Language que habla de su uso enfocado a la
parte pedagdgica y decia “el sistema se concibio para ser genéricamente usado
en todos los campos de la educacion” (Artediez. s.f.).

Viendo los buenos resultados obtenidos en publicaciones donde se
integraban los Isotype que proporcionaban informacién mas clara y concisa
a través de pictogramas, se intentd lograr una estandarizacién para el uso
de iconos en la educacidn, este proyecto previamente se llamo Wiener
Methode der Bildstatistik (Método Vienés de Estadisticas con Imagenes),
comenzando en 1925 y hasta 1934 cuando por problemas politicos de
Austria cierran el Gesellschafts und Wirtschaftsmuseum (Museo de Asuntos
Sociales y Econdmicos).

El término Isotype fue acufiado formalmente en 1935 por Marie Reidemeister,
esposa de Neurath que a su muerte en 1945 ella tomaria la direccidon de
Isotype Institut impulsando el proyecto por muchos afos mas. Neurath
pensaba que era muy importante la estructura sintactica del conjunto
de signos, creia que al trasmitir los significados no solo dependia de las
cualidades semanticas de cada uno de ellos, decia que “se necesitaba una
organizacién para aclarar ciertas relaciones entre las imagenes con el menor
nimero de palabras”, y pensaba que las palabras dividian mientras que las
imagenes conectaban.

Este método intentaba una comunicacién universal a través del uso de
simbolos, socializar la informacion, que fuera accesible a todos los sectores
sociales sin importar su clase, nacionalidad o idioma, criterio que adquirieron
por estar inmersos en un contexto socialista y encontrarse en una época
entreguerras, finales de la Primera Guerra Mundial en 1918 y principios de la
Segunda Guerra Mundial en 1939.

Posteriormente muchas de sus propuestas se convirtieron en modelo para
la creacion de tablas estadisticas y graficos comparativos, asi como en los
sistemas de sefalizacion. (ver Figura 52)

“La principal regla del sistema Isotype es que para representar grandes
cantidades no se debian usar imagenes grandes, si no un gran niumero de
pequefios pictogramas o iconos” (Del Pozo, 2016), también el evitar los graficos
con perspectiva para no perder la legibilidad e identificacidn, asi como el uso
del color como apoyo en clasificaciones, dio como resultado el aumento de
mas isotipos para representaciones estadisticas. (ver Figura 53)

Por otro lado, en 1934, Dr. Rudolf Modley (1906 — 1976), diseifiador grafico
austriaco y consultor de gestién, funda Pictorial Statistics Inc. donde se
dedicé a crear ilustraciones y escribir sobre estadisticas y simbolismo
pictoricos, populariza e introduce los Isotype en Estados Unidos debido a
la necesidad de muchas agencias gubernamentales de incluir estadisticas
pictoricas para comunicar visualmente sus planes a la poblacidn
estadounidense. (ver Figura 54)




Figura 52
Isotype representando un esquema del hombre promedio con algunas
especificaciones.

Nota. F. Hartmann. (2007). Visualizing Social Facts: Otto Neurath’s
ISOTYPE Project. [Figura] https.//www.semanticscholar.org/paper/
Visualizing-Social-Facts%3A-Otto-Neurath’s-ISOTYPE-Hartmann/
d3d024541ba5c13acc6b4acdbd9c6a94dbdd2bac

Figura 53

Isotype representando una comparativa sobre poblacion.
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Figura 54
Pictogramas y grdficos
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Al igual que Otto, Modley trabajé en una estandarizacién de simbolos pictéricos
entre 1930 y 1940; el conjunto de pictogramas creados, ahora sindicado dentro de
publicaciones en periddicos, se llamaron Telefact distribuyéndose entre 1938 y 1945.
Sus graficos trataban temas sociales y econémicos generales y, en el momento de
la llegada de la Segunda Guerra Mundial, se incluyé informacién relacionada con
ella, la cual tuvo mucho éxito debido al interés para saber el funcionamiento de las

maquinarias y las técnicas de lucha.




Figura 55

En 1943 publica su primer libro Pictorial Symbols con mas de 1000 pictogramas y
en su siguiente publicacion en 1952 Pictographs and Graphs, Modley explica que un
simbolo deberia de tener las siguientes caracteristicas:

Que se apegue a los principios del buen disefio.

Utilizarse en formatos grandes o pequefios.

Contener la representacidon de un concepto general, no individual.
Claros y distinguibles con relacién a otros simbolos.

Su percepcidn sea interesante.

Poder utilizarse como unidad de conteo.

Se represente en contorno o silueta. (Modley, 1952) (ver Figura 55)

Introduccidn del Telefact con temas de la guerra.
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En la construccion de los primeros pictogramas de Modley Rudolf se puede apreciar la
dualidad propuesta por Saussure donde esta presente un significado y un significante,
donde el significante (paradigma) se forma a través de la representacion de los
objetos, el avidn tiene la forma grafica de un avidn, la motocicleta esta trazada para
formar una motocicleta, estos signos se van llenando de un valor, son elementos con
un valor similar, objetos de un lugar comparados con los de otro lugar, la experiencia
de saber que es un avién, pero, se sabe que es un avion por el acuerdo social que
se planted que esa palabra se ligara a la forma de objeto, es de caracter simbdlico
pero solo en la asociacién de la palabra con el objeto, al utilizarlo como grafico la
asociacion con la palabra se deja a un lado y solo estd la comparativa directa entre el
objeto grafico y el objeto real. Una manera muy eficaz de identificar los objetos. Para
la clasificacion de Barthes, es un signo motivado, el significante tiene relacién con su
significado, tienen un cardcter de iconicidad, se crea una semiosis, una significacion,
como lo establece Eco, el proceso mental llevado a cabo al unir el significado y el
significante, son semdnticos por tener una relacién con su significado, son signos




iconos, los indices para Peirce, especificamente signos ostensivos para Eco, es el
representarse por el mismo objeto.

En 1964 Modley se une con la antropdloga estadounidense Dra. Margaret Mead
(1901-1978), y fundaron la organizacion sin fines de lucro Glyphs Inc., donde disefiaron
pictogramas que se les denominaron Glyphs, glyph para los franceses, glifko para
los espafioles y znak para los rusos, viene de la palabra griega “tallar”; motivados
para crear un lenguaje que pudiera alinear y sincronizar a la humanidad después
del término de la Segunda Guerra Mundial y los inconvenientes sociales, culturales,
de comunicacion, salud y seguridad, proponiendo un segundo idioma universal por
medio de un sistema visual.

Lo que se necesita, a nivel internacional, es un conjunto de glifos que
no se refiera a ningun sistema fonoldgico Unico ni a ningun especifico
sistema cultural de imagenes, sino que formara, en cambio, un sistema
de signos visuales con referentes universalmente reconocidos. (Mead y
Modley, 1968, p. 57)

Como antropdloga, Mead, vio en los Glyphs la posibilidad de incorporar diversas
referencias y estilos culturales:

Es importante insistir en que no hay simbolos universales, aunque hay
muchos simbolos ampliamente distribuidos que se basan en artefactos
ampliamente distribuidos (como la flecha) y formas de representacion
ampliamente distribuidas (como el sol). Mientras alguien crea que los
seres humanos naturalmente “siguen la flecha”, traten el rojo como una
sefial de peligro, piensen que una calavera y tibias cruzadas significan
veneno, o expresen la negacién con un movimiento de cabeza, estaremos
gravemente impedidos de llevar a cabo una empresa internacional
urgente. (Mead, 1969, p. 53)

Se dio cuenta de la importancia del contexto cultural al crear un lenguaje universal y
Modley enfatizé en combinar los conocimientos de psicdlogos, lingliistas, educadores,
antropodlogos, socidlogos, abogados, ingenieros y disefiadores; ambos creian que la falta de
coordinacion global era un obstaculo para su creacion, por lo que Glyphs Inc. se encaminé
a un trabajo en conjunto con los gobiernos y las comunidades cientifica y empresarial
del mundo para lograr desarrollar un sistema visual estandarizado logrando un gran
resultado a principios de los afios 70 hasta 1976 cuando muere Modley publicando justo
antes su libro Handbook of Pictorial Symbols, donde recopila 3250 simbolos pictéricos,
posteriormente Mead le resta interés al proyecto Glyphs. (ver Figura 56)

Los Glyphs eran signos visuales convencional que no estaban relacionados con
ningun sistema fonoldgico, identificables universalmente y con un significado por si
mismo asociados cominmente a una frase, muy utilizados para dar informacién a las
personas que no saben leer o carecen de un lenguaje.

Con un pictograma, no se puede omitir la parte linglistica, el habla, no remplaza a las
palabras, pero pueden llegar a comprenderse mejor las ideas a través de ellos, como
un lenguaje alternativo bien definido para situaciones especificas, por ejemplo, la
sefialética en los transportes.




Figura 56
Glyphs publicados por Glyphs Inc.
1966.

Nota. PrintMag. (30 agosto 2018).
Universal Pictorial Picks. [Figura].
https://www.printmag.com/daily-
heller/universal-pictorial-picks/

Actualmente se ha ido modificando paulatinamente el uso de la comunicacion
lingliistica sobre todo en las redes sociales, el uso de equipos digitales y con la
incorporacion de interfaces invadidas de elementos visuales representativos a
través de iconos han hecho que se vaya disminuyendo el uso del texto, basta con
una imagen identificable para saber qué se puede hacer o a dénde se puede ir. Las
personas no se comunican de la misma manera que hace alunas décadas, aunque
existen aplicaciones digitales donde la comunicacion es por medio de un lenguaje
escrito, por ejemplo, Messenger o WhatsApp, éste se ha ido limitando y se han
incorporado nuevas maneras de compartir un mensaje, por ejemplo, los simbolos
Emoji (moji, letra en japonés), ahora una imagen representa toda una idea, una
expresion, una aceptacion o un rechazo, algo que se pretendia con los Glyphs, que
fueran comprendidos de manera universal.

Estas expresion a través de Emojis, surgidas a partir de 1995 por el japonés Shigetaka
Kurita, han llegado a transformar los lenguajes, cre6 un simbolo en forma de corazén
entre las opciones de los méviles Pocket Bell para la plataforma de Internet movil
de NTT DoCoMo; y no solo esta transformacion se ha dado con colocar una imagen
con la expresion, también es modificar la propia estructura fonética y gramatical,
por ejemplo, con la combinacion de las letra XD que puede representar muchas
cosas, como una carcajada, depende mucho del contexto y con que otro elemento
se encuentre.

“Los emaojis se incorporan al lenguaje, se mezclan con el alfabeto, lo agilizan y
dan muestra de que nuestras formas de comunicacién son dinamicas y estan en
constante desarrollo” (Lopez, 2018). Han aparecido, las definiciones como emoticon
y emoticono derivados del inglés emotion (emocidn) y la mezcla con la palabraicono,
representacion grafica.

“Estas imagenes o pictogramas usados para expresarnos demuestran que las formas
alfabéticas no son las Unicas que existen.” (Diaz, 2018). Su uso es muy popular y
cotidiano entre los usuarios en Internet, por medio de redes sociales y mensajeria a
través de teléfonos moviles, es un lenguaje que estd reservado a ser investigado con
relacion a la transformacion del medio en el envio y recepcion de mensajes a través
de una era digitalizada.




4.2 Lenguaje de iconos en objetos

Los Isotype y los Glyphs son pictogramas previamente planeados, desarrollados para
cubrir necesidades de su tiempo de manera muy particular, de ahi pudieron haber sido
influencia o evolucion para llegar a cubrir otros medios de comunicacion, mientras
ese proceso se daba, los avances tecnoldgicos fueron avanzando, se inventaron
varios aparatos que facilitaban la vida diaria y algunos funcionaron como medio
de comunicacién de manera masiva. Estos aparatos requirieron de controles para
manipular su funcionamiento y se fueron ajustando a las diversas particularidades
de cada uno de ellos.

Los primeros aparatos electrénicos, por la década de los 60, como los radios o
las televisiones, contenian dispositivos mecanicos en forma de perillas para su
manipulacién, muchos de ellos indicaban con texto la funcidon que realizaba cada
una, como el encendido y apagado, el cambio de estacién de radio o canal y el
volumen, eran solo textos que se podian encontrar, en ocasiones, abreviados como
“enc” y “apa”.

Con su evolucion, por los afios 80, estos elementos de manipulacion comenzaron
a ser controles deslizantes y botones fisicos mas pequefios, programables para
facilitar su funcionamiento. Con la llegada de las radiograbadoras se popularizaron
los botones para controlar los casetes que servian para reproducir y grabar musica;
algunos de estos botones eran solo un cuadro negro el cual indicaba detener, un
triangulo con una esquina a la derecha indicaba reproducir, dos lineas verticales para
detener momentaneamente y dos triangulos alineados con la esquina a la derecha
0 a su izquierda para adelantar o retroceder, son representaciones abstractas de una
flecha como signo de continuidad, en éste caso indicaba una direccion la cual se
asociaba a la direccidon en la que la cinta magnética se embobinaba, reproduciendo
o grabando, el proceso era pasarla de un carrete ubicado a la izquierda a un carrete
ubicado la derecha dentro del casete.

A finales de los 90 surgieron los reproductores de CD (discos compactos) los cuales
ya no contaban con cinta que necesitara enrollarse de manera mecanica pero
esos mismo iconos se continuaron usando dentro de los botones de control de los
aparatos, se creé una costumbre en su uso, inclusive en los aparatos reproductores
de DVD (Disco Versatil Digital) se encuentran estos mismos botones indicando una
direccién de comenzar con la reproduccion, detenerla, adelantarla o retrocederla.

Dentro de las interfaces digitales en las aplicaciones para reproducir audio o video
se pueden encontrar esos mismos signos como indicadores directos de una accion,
no para un rebobinado de cinta ni para activar el lector laser en un disco girando,
ahora es ejecutar un comando digital para hacer funcionar la computadora a través
de su sistema de programacion, se han convertido en simbolos, inclusive algunas
aplicaciones lo han incluido como su identificador grafico, por ejemplo, el sitio
youtube.com usa ése triangulo de reproduccidn, sobrepasando mas alla su funcion
directa e indirecta; primero se asocid a un proceso fisico-mecanico con el casete,
después a uno fisico-digital con el CD, en la computadora activar un software para




reproducir algo y por ultimo también se vuelve un metalenguaje en el momento de
que habla de un identificador grafico de un sitio que contiene musica y video.

Aparentemente su aprendizaje se dio por conductismo, algo repetitivo con lo que se
obtenia una accion esperada, estos elementos, quiza, fueron los primeros elementos
de interaccion con una interfaz, se ubican en la clasificacion de Peirce, en objetoy como
un indice, con una asociacion por contigiiidad y no por parecido por lo que se aplicaron
a muchos aparatos como en el uso de una lavadora, el control de un refrigerador, una
television, los controles de un automovil, el uso de algun aparato mecanico; muchos
de ellos requerirdn de una experiencia previa para aprender su uso.

Con la practicidad de como se identifican estos graficos, en la clasificacion de Peirce,
en el area del embalaje se crearon una serie de graficos para utilizarlos como un
medio de comunicacion universal, para la manipulacidn y transporte de mercancias,
que fueran entendibles sin importar el idioma que tenga la persona que los visualiza,
un sistema donde todos pueden comprender el grafico, construidos de la misma
forma que los anteriores, a través de los iconos imagen, iconos esquema e indices.

4.3 Pictogramas en las normas I1SO 780-7000

Figura 57
Algunos pictogramas de la norma
1SO 780.
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Las normas ISO fueron creadas por el Organismo Internacional de Estandarizacion
(1SO) el 23 de febrero de 1947 en Ginebra, Suiza, para poder estandarizar las normas
internacionales de productos y servicios, que en su entonces no existia, dando
orientacion, coordinacion, eficiencia y unificacién de criterios.

Se crearon varias clasificaciones dentro de las normas ISO, la 9000 para la gestion
de calidad, la 14000 para medio ambiente, la 13000 de gestion de riesgos, 27001 en
seguridad de la informacion, la 22000 seguridad alimentaria, entre muchas mas.

Existe una norma muy utilizada y reconocida, la ISO 780 dedicada a desarrollar todo un
conjunto de graficos alos cuales los denominaron pictogramas, para poder comunicar una
idea, concepto o accidn para llevar a cabo instrucciones de una correcta manipulacion,
cuidados y procesos que se debe tener con cada uno de ellos. (ver Figura 57)

De la misma manera se cred un apartado para mercancia peligrosa:

clase 1 materias y objetos explosivos.

clase 2 gases.

clase 3 materiales y liquidos inflamables.

clase 4 sélidos inflamables, sustancias que pueden sufrir combustidon espontdnea,
sustancias que en contacto con el agua pueden inflamarse.

clase 5 sustancias comburentes y peréxidos organicos.

clase 6 materias tdxicas e infecciosas.

clase 7 sustancias radioactivas.
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clase 8 sustancias corrosivas.
clase 9 sustancias que presentan peligros diversos. (ver Figura 58)

Figura 58
Algunos pictogramas de la norma 1SO 780 de
sustancias peligrosas.
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La norma ISO 7000 esta enfocada para el marcado y rotulacion de un empaque para
ayudar a identificar los productos, su manejo y su ubicacion. Al hablar de las normas
para los empaque y embalajes se suele denominar 780-7000 lo que se refiere primero
a los pictogramas creados y lo segundo la ubicacion dénde deben de colocarse.

Dentro de estos graficos no se encuentran creados a partir de un objeto simbdlico,
esto seria algo muy complicado de identificar y traducir, por lo que son disefiados de
manera abstracta por medio de la representacion del objeto, un simil casi idéntico,
sin error de interpretacion.

El entorno de las personas se encuentra lleno de signos que cumplen una
determinada funcidn, facilitando la comprensidon de un mensaje, por su forma de
percepcion y los estimulos enviados, muchas veces son mas eficientes y efectivos que
un mensaje escrito, no se necesita traduccién y son un lenguaje universal, inclusive
su interpretacion pude llegar a darse por la propia légica y un entendimiento basico,
solo es necesario que se encuentren en un tamafio y calidad legible.

El concepto de estos graficos también ha sido retomado para comunicar de manera
clara y concisa, orientando, informando, advirtiendo y prohibiendo determinadas
acciones o situaciones, algo muy importante e inmerso en la sociedad.




4.4 Pictogramas en seinalizacidn y seiialética

Uno de los procesos de usar sefiales visuales a través de graficos para comunicar
informacién especifica a las personas en un entorno especifico se le ha denominado
Sefializacion, con el principal objetivo de orientar, advertir, informar o indicar la
existencia de peligros, normas o direcciones a seguir, colocadas de manera temporal
o permanente, por ejemplo, sefiales de trafico en carreteras, marcas en el suelo,
sefiales en lugares publicos, enfocadas en una convivencia y prevencidn social.

Este conjunto de sefiales es muy cotidianas e indispensables dentro de una
urbanizacion, es la manera de hacer que las personas se conduzcan dentro de los
acuerdos sociales, son facilmente identificables y se encuentran muy inmersas en los
espacios publicos y muchas de ellas interrelacionadas con consecuencias y sanciones,
por ejemplo, al conducir un vehiculo y darse vuela en un lugar prohibido indicado a
través de una sefial, conlleva a una multa.

Otro proceso de la comunicacion a través del uso de estas sefiales y simbolos icénicos,
que incluye los linguisticos e inclusive, cromaticos, orienta y da instrucciones sobre
como debe conducirse una persona o grupo dentro de un determinado entorno fisico
se le ha denominado por Joan Costa como Sefialética, la cual sirve para ubicarse,
identificar y tener puntos de referencia y saber a dénde va y dénde se encuentra
una persona, creando una organizacion del espacio y haciendo un cdmodo recorrido.

La Sefalética esta enfocada en proporcionar la maxima expresion de informacién con
el minimo de elementos utilizados, que sean claros, comprensibles y universalmente
reconocidos para guiar de manera efectiva y rapida, proporcionado por un formato
visualmente atractivo y facil de entender, haciéndolos inmersos en el entorno de
manera discreta, colocados en puntos estratégicos y convenientes para una manera
rapida de ubicacidn, su mensaje es preciso e instantaneo, son de caracter informativo
e inclusive didactico.

Los signos que se utilizan en este sistema no han cambiado mucho, debido a que las
personas las reconocen, saben su significado, se han acostumbrado a ellas, inclusive
se define también el color como parte de su disefio, por ejemplo, el azul para las
informativas y las rojas para las de prohibicién; la Sefializacidn, es un lenguaje
mas universal, engloba situaciones mas generales, llega a ser creada a base de las
experienciasy en relacion con todo lo que rodea el entorno, cominmente se encentra
en los medios de transporte, en hospitales, restaurantes, hoteles, zooldgicos, cines,
entre otros.

Existe varios tipos de sefales, conformadas la mayoria por representacién del objeto
como un simil, para Saussure son un icono por representar su similitud o semejanza,
algunos indice del objeto representado o simbolo dotado de un acuerdo social, segln
Barthes son signos motivados ya que su relacidn con el signo y su significado es con
caracter de iconicidad, para Eco son signos icono por su similitud o semejanza y
algunos intrinsecos por su representacion por una parte del objeto.




Los graficos dentro de la Sefialética no se encuentran en un apartado especifico dentro
de la clasificacién de los semidticos, dependera de la construccion de cada grafico y
de la necesidad de cada una de ellas. Se pueden encontrar las informativas, las cuales
proporcionan informacién puntual o general en relacion con la identificacién del
mensaje; las de orientacion, que orientan pero también indican direccién, un lugar o
la distancia de un recorrido; las normativas, son las que regulan los comportamientos
que se deben seguir como las de prohibicién, de advertencia, de obligacion,
prevencion, seguridad y las viales; las identificativas, que sirven para reconocer un
lugar, evento o anuncio; las direccionales, que son de circulacion, de seguridad, como
salidas de emergencia y; las ornamentales, las que realzan el entorno, van mas hacia
una funcién decorativa.

“La sefialética es la parte de la ciencia de la comunicacidon visual que estudia las
relaciones funcionales entre los signos de orientacion en el espacio y comportamientos
de los individuos.” (Costa, 1988, p. 9)

El paso de la sefializacion a la sefialética es a través de la complejidad social, las
personas cada vez requieren de soluciones mas especificas, que, al aplicar la
sefialética, su propio lenguaje se va desarrollando, dependiendo del problema vy
la adaptacion, el cual puede variar. Convive en espacios arquitecténicos en donde
se deben identificar los servicios requeridos en dreas interiores o exteriores, pero
dentro de un entrono comun.

En definitiva, ambas son procesos y aplicaciones muy distintas al enfoque del disefio
y aplicacion de iconos dentro de las interfaces digitales, si bien, todas usan elementos
graficos como medio de mensaje, éste es muy diferente dentro de cada una de ellas.

4.5 Las interfaces y sus estimulos llamados iconos

La palabra interfaz proviene del vocablo inglés interface, compuesto por las palabras
inter (entre) y face (cara), “entre caras”, si bien la propia palabra remite de menara
inmediata a la parte computacional como medio de comunicacidn con las partes
electrdnicas, la palabra existe desde antes de la computadora, es un término usado
desde 1874 en hidrodinamica la cual describe como el limite ente dos cuerpos, la
Real Academia de la Lengua Espafiola la define como “Conexion o frontera comun
entre dos aparatos o sistemas independientes”, fue retomada y trasladada al ambito
digital, es aquella linea delgada entre las partes fisicas de un equipo de computo y
los comandos que el usuario necesita para comenzar a realizar una o varias funciones
como algun tipo de comunicaciéon o transferencia de informacion, por lo tanto,
la interfaz es el medio, el software, que tiene el usuario para hacer funcionar el
hardware, las partes fisicas del equipo.

La comunicacion a través de una interfaz puede ser por medio de linea de comandos,
escribir con el teclado la accién que debe realizar la computadora, pero se ha asociado
a la parte grafica, proyectada en una pantalla digital con elementos visuales como




iconos, botones o menus desplegables que permiten al usuario interactuar con el
sistema, proporciona una forma intuitiva y accesible para que los usuarios realicen
acciones, realicen tareas y accedan a la informacidn que necesitan. Una buena interfaz
se caracteriza por ser facil de usar, eficiente, intuitiva y amigable para el usuario.

Estas interfaces graficas deben de ser muy bien disefiadas para asi facilitar la
interaccion del usuario, para que sepa qué acciones puede realizar dentro de
ella, para que sus actividades sean realizadas de manera intuitivas y practicas.
“Un dispositivo implica [...] una sistematizacién deliberada de elementos y de
condiciones de una accién, una construccidon cognitiva funcional, practica y
encarnada.” (Linard, 1998, p. 19).

Actualmente se les denomina GUI, Graphical User Interface, son interactivas, el
usuario tiene la posibilidad de desplazarse dentro de ese espacio designado por
medio de algun dispositivo, ya sea un mouse, una tableta digital, e inclusive su
mismo dedo; permiten a los usuarios interactuar con el software o con el dispositivo
de forma intuitiva y amigable, los elementos que la conforman hacen funcionar
determinadas partes solo con seleccionar algun texto, grafico o imagen disponible y
previamente programada, estos deben de estar integrados a ella para que no exista
confusién, desorientacién y pérdida de interés, sera entonces esta identificacion
de algunos elementos de la GUI como los iconos graficos qué van a generar esos
estimulos o medios auxiliares haciendo que el usuario tenga un proceso cognitivo,
que el aprendizaje de esta interfaz sea eficaz y de manera significativa.

Las GUI han sido ampliamente adoptadas debido a su facilidad de uso y a que
permiten la interaccidn con los sistemas informaticos, proporcionan una experiencia
visual mas accesible y hacen que la interaccion con el software sea mas intuitiva y
menos dependiente del conocimiento técnico. Las primeras computadoras carecian
de interfaces graficas como se conocen ahora, contaban con comandos los cuales
se tenian que “teclear” para que se ejecutaran, una de las primeras compafias que
empezo utilizar iconos fue Xerox.

El creador de la metafora del escritorio y del término icono para esas imagenes es
David Canfield Smith, conocido por su trabajo en el desarrollo de interfaces graficas
de usuario (GUI) en Xerox PARC (Palo Alto Research Center), donde trabajé a fines
de la década de 1970 y principios de 1980, fue uno de los principales disefiadores
del sistema de ventanas y el entorno grafico de Xerox Alto (primera computadora
personal), que sentaron las bases para las actuales interfaces graficas, concepto
remontado a principios de los afios 60 con lvan Sutherland y su Sketchpad conocido
como el padre de la computacion grafica.

Ivan Sutherland crea Sketchpad en la década de 1960, el primer programa que
permitia escribir directamente sobre una pantalla a través de un lapiz especial, con
luz para poder dibujar una serie de graficos, utilizando rayas y circulos, ademas de
poder hacer un acercamiento y alejamiento, actualmente conocido como zoom.

Trabajando en Xerox en 1976, Smith introduce la parte grafica a las pantallas de las
computadoras Star junto con el uso del mouse, inventado por Douglas Engelbart,
su propuesta fue proyectar todos los elementos que se podian encontrar, en ese
entonces, dentro de una oficina, decidiéndolo de esa manera porque el usuario ya




se encontraba familiarizado con los objetos fisicos y con la forma y funcionamiento
de cada uno de ellos como carpetas, archiveros, botes de basura, pensando asi que
le seria mucho mas facil al usurario ubicarse dentro de la parte digital a través de la
metaforas de su entorno, evitando confusién y desorientacion; esto lo retoma de su
tesis doctoral Pygmalion: A Creative Programming Environment, donde habla sobre
computacién simbdlica y asigna un icono para realizar una funcion.

Smith expresd “literalmente miré alrededor de mi oficina y creé un icono para todo lo
que vi”, en un discurso de premio de 2020 grabado para el Grupo de Interés Especial
de Interaccién Computadora-Humana (SIGCHI) de la Asociacion para Maquinaria de
Computacion. (ver Figura 59)

En 1981 Norman Cox en Xerox deciden que se adapte la interfaz de Xerox Star para
el lanzamiento del Xerox 8010 Information System trabajando en conjunto con los
iconos de Smith, creé un icono de una hoja de papel con una esquina izquierda
superior doblada la cual simbolizaba un documento. Cox comenta que el disefiar un
icono de documento genérico le fue complicado, en el icono de la hoja le fue dificil
lograr que se pudiera identificar, “la inspiracion para la esquina invertida provino de
un icono en relieve en la fotocopiadora de oficina que instruia a los usuarios sobre
como insertar correctamente los documentos en el alimentador, boca arriba o boca
abajo”. (Diario informe. s.f.) (ver Figuras 60y 61)

Figura 59 Figura 60
Primeros iconos de propuestos por Cox, Bowman, Smith y Judd para Xerox Star. Icono de la hoja para identificar el lado correcto para
introducirla a la fotocopiadora por David Canfield
Figure 1. Figure 2. Smith.
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Nota. D. Berning. (3 junio 2019). An oral history of the hamburger icon (by the
people who were there). [Figura]. https://www.invisionapp.com/inside-design/
an-oral-history-of-the-hamburger-icon-from-the-people-who-were-there/




Figura 61

Interfaz grdfica de Xerox 8010, los primeros iconos de Norman
Cox basdndose en los de David Canfield Smith.

Nota. Futuramo. (s.f.). History of icons. A visual brief on icons
history throught different graphical user interfaces in diferent
operating system. [Figura]. https://historyoficons.com/

Figura 62
Simbolo de Norman Cox del menu de
hamburguesa.
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Dentro del mismo Xerox Star en 1981, Norman Cox, crea e implementa los menus
de hamburguesa que se han vuelto un simbolo, estos aparecen como tres lineas
pequefias una encima de la otra, asemejando una hamburguesa, dentro de un
cuadro al lado derecho de las barras de titulo en las ventanas.

En una entrevista realizada por Geoff Alday disefiador de productos y UX a Norm
Cox disefiador visual principal en la Division de desarrollo de sistemas de Xerox,
Dave Canfield Smith y Ralph Kimball disefiadores principales de Xerox SDD, Norman
Cox comenta que es absurdo pensar que la revolucidn que representa la Xerox
Star sea ese pequeiio simbolo, probablemente la parte menos pensada de todo,
el que se haya convertido en una caracteristica tan omnipresente, Geoff Alday
escribe sobre el esfuerzo que llevan a cabo los disefiadores de interfaz para crear
sitios web compatibles con dispositivos mdviles actuales, donde ese menu continta
integrandose aun teniendo mas de tres décadas, quiza sea, como dicen muchos, por
la misma ubicuidad del simbolo que lo ha hecho bueno. (ver Figura 62)

La interfaz de Xerox Star fue muy familiar y bien recibida por los empleados, carecia
de una flexibilidad como algunas interfaces posteriores basadas en escritorio,
pero comenzo a preparar el camino para las computadoras de escritorio y nuevos
dispositivos basados en iconos que se usan actualmente.
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4.6 Interfaces digitales de sistemas operativos

Como se menciond, en la creacién de las interfaces graficas de usuario para
sistemas digitales desde sus inicios no se utilizaron iconos como cominmente se
identifican hoy en dia. Las interfaces gréficas sirven para desplazarse dentro de
la computadora una vez encendida, es el aspecto grafico, pero los que contienen
los programas, los comandos que hacen que todas las partes fisicas comiencen
a comunicarse son los sistemas operativos, todo lo necesario para estar lista
esperando alguna actividad.

Los primeros sistemas operativos funcionaban sin interfaces graficas y contenian una
serie de comandos los cuales se escribian con el teclado y se pulsaba la tecla “enter”
para que se activaran; todo esto dentro de una pantalla en fondo color negro con
letras blancas (monitores CRT antiguos). (ver Figura 63)

A partir de la creacidon de los primeros iconos para representar esos comandos,
comenzaron las interfaces, las cuales se distribuian junto con el sistema operativo, poco
a poco éstas se fueron haciendo mas graficas, se incorporaron colores y elementos para
identificar secciones como plecas o contornos para recuadros, aunque las indicaciones
continuaban siendo por medio de textos de los comandos. (ver Figura 64)

Figura 63 Figura 64
Monitor CRT con fondo negro y texto blanco, solo uso de Microsoft Excel ejecutdndose en el Sistema Operativo 0S/2.
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Posteriormente surgieron los sistemas operativos que comenzaron a incorporar
graficos que representaban al comando escrito, que, junto con el dispositivo de
seleccion y desplazamiento, llamado mouse, al pulsar uno de sus botones se




Figura 65
Sistema Operativo 0S/2 v 1.0 de IBM, el desplazamiento dentro
de la interfaz era por medio del teclado.

ejecutaba el comando; una de las primeras interfaces gréficas fue la desarrollada
por IBM (internacional Business Machines Corporation) llamado OS/2. (ver Figura 65)
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Otras compafiiastambién comenzaronaincursionarenlafabricacién de computadoras
las cuales requerian sistemas operativos, muchos de ellos fueron creados
exclusivamente para que funcionaran en determinados equipos, afiadiéndoles
algunas ventajas sobre los demas, por ejemplo, el Atari TOS (Tramiel Operating
System, usado en el Atari ST) introdujo el concepto de tridimensionalidad en los
iconos y el Commodore Amiga con su GEOS (Graphic Environment Operating System)
sistema operativo desarrollado por Berkeley Softworks en 1986 (posteriormente
Geoworks) fue mas innovadora afadiendo la posibilidad de editar y disefiar iconos
personalizados para la interfaz. (ver Figuras 66y 67)

Con el paso del tiempo algunos fabricantes de equipos de cémputo ya no
continuaron con su produccién, otros se transformaron a equipos especificos
como los videojuegos o fueron absorbidos por otras compafiias, pero el cambio
constante de las interfaces continud y conforme fueron dandose las necesidades
graficas de cada tiempo, fueron aplicando su modificaciones como el aplicarles
una gama mas amplia de color, iconos ultra detallados como los del sistema
operativo NeXT Step en 1990 (empresa creada por Steve Jobs después de lanzar
las computadoras NeXT Computer en 1985) apoyado con el disefio de Susan Kare.
(ver Figura 68)

Steve Jobs, comienza a entrar en el mercado de las computadoras personales en
1982 con su llamada Apple Lisa, en honor a su hija, dirigida a una amplia gama de
clientes comerciales. Retomoé las metaforas utilizadas en Xerox Star para aplicarlas ala
interfaz de su sistema operativo Lisa Office System 1.0 (Lisa OS 1.0), y afiadiod algunas
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Figura 66 Figura 67
Sistema Operativo Atari. Sistema Operativo GEOS v 2.0.
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Figura 68
Sistema Operativo NeXT Step.
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Nota. D. Bernal. (5 diciembre 2022). Asi era NeXTSTEP, el sistema
operativo de la otra “Apple” de Steve Jobs que todos usamos sin
saberlo. [Figura]. https://www.applesfera.com/curiosidades/asi-era-
nextstep-sistema-operativo-otra-apple-steve-jobs-que-todos-usamos-
saberlo

ventajas, por ejemplo, algunas de las mas importantes son la capacidad de arrastrar
iconos y ventanas, la papelera, la barra de menu, menus desplegables, controles de
paneles y ventanas superpuestas. (ver Figura 69)

Mas adelante Lisa Office System se renombro a 7/7, con relacion a que contaba con
siete programas de aplicacién integrados, Lisa Write, Lisa Calc, Lisa Draw, Lisa Graph,
Lisa Project, Lisa List y Lisa Terminal.




Figura 69
Sistema Operativo de Apple Lisa Office System 1.0.
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Nota. N. Morris. (4 marzo 2023). Lisa Office System 1.0: Release Details.
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Si bien, Lisa OS retomd parte grafica importante de la interfaz de Norman Cox,
comentd al respecto en una entrevista que “personalmente, me senti halagado y
honrado de que algunos de nuestros trabajos fueran replicados [...] dio a luz a una
nueva y revolucionaria forma de trabajar con computadoras “, agregd que generé
nuevos métodos de pensamiento de disefio y una disciplina de disefio que ahora se
le denomina UX (experiencia de usuario).

Para 1984 Steve Jobs y Andy Hertzfeld contratan a Susan Kare para el disefio de iconos
en sus interfaces graficas, desempefiando un papel importante en la configuracién de
la interfaz visual del sistema operativo Macintosh y muchos de sus iconos y fuentes
originales, por ejemplo, el icono de inicio “Happy Mac”, el simbolo de la tecla de
comando, el icono de la papelera, el pincel, las tijeras y los iconos de bombas, que se
volvieron ampliamente reconocidos e influyentes. (ver Figura 70)

Estos graficos incorporados se les denominaron iconos, los cuales hicieron mas
intuitivo el uso de los comandos dentro de estos sistemas operativos, ya no habia
necesidad de recordar el texto completo y la sintaxis de un determinado comando,
solo con asociarlo a la forma grafica era suficiente para identificarlo y ponerlo
en acciodn, el uso de estos elementos junto con su color aplicado y la manera de
desplazarse a través del mouse hicieron que evolucionaran las GUI (Interfaz Gréfica
de Usuario).

Los iconos tomaron mucha importancia como elementos de interaccion dentro de
los GUIs, hicieron que se volviera muy intuitivo el desplazarse dentro de ellos.

En los inicios del disefio de las diferentes interfaces de los sistemas operativos, la
mayoria de sus iconos se crearon de manera muy parecida entre ellos, pareciera que
existio un acuerdo para mantener esa relacién, con diferentes trazos de su forma,
pero con caracteristicas similares, como la representacion del teclado, el sonido e
inclusive el mouse.




Figura 70

Sistema Operativo para Macintosh de Apple disefiados por Susan Kare.
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Nota. K. Kohlstedt. (s.f.). Designed with Kare: Influential Graphics of Apple’s

Early Macintosh Computers.

[Figura]. https://99percentinvisible.org/
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computers/

La primera versidon de IBM, OS/2 se comercializdé en empresas y bancos, debido a
gue conocia muy bien al mercado corporativo y junto con Bill Gates y su experiencia
con las necesidades de los consumidores lanzaron la versién 1.0 en 1987, la cual no
contaba con una interfaz grafica, con uso comin de comandos como en el sistema
DOS (Disk Operating System) y carecia de mouse todo era manipulado por el teclado,
no fue sino hasta octubre de 1988 cuando esto se incorporé con su versién 1.1;
mientras todo esto se llevaba a cabo, Microsoft, empresa recién fundada por el
mismo Bill Gates desarrollaba en segundo plano otro sistema operativo con opciones
mejoradas. (ver Figura 71)

Bill Gates decide separarse de IBM y lanzar su sistema operativo Windows NT con
muchas mejoras en su rendimiento, y para el 22 de mayo de 1990 presenta Windows
3.0, con una interfaz similar a OS/2 pero con una interfaz grafica a través de iconos
y desplazamiento por medio del mouse, un disefio con la influencia de Susan Kare,
también afade colores intensos como los de GEQS, las capas de transparencia, los
aumentos en el tamafio de los iconos, el semirealismo, y un drastico regreso a disefios
simples y bidimensionales; una interfaz para computadoras personales que comenzd
a posicionarse en la mayoria de los equipos vendidos en todo el mundo, posiblemente
fue el comienzo de la competencia entre interfaces. (ver Figura 72)

Tratando de sobresalir, para 1994, IBM presenta 0S/2 version 3.0 denominada
WARP, no solo enfocandose en el mercado corporativo, sino también en el usuario
domeéstico, integra una interfaz gréfica con iconos y un dispositivo de interaccidon
y accion, el mouse; fue una de las mas potentes, una de sus caracteristicas mas
importantes fue la posibilidad de cambiar la configuracion de cualquier objeto
haciendo “click” derecho sobre el mouse, algo con lo que no contaba Windows,
también se facilité la reproduccion multimedia y una manera muy intuitiva de
configurar Internet. (ver Figura 73)
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Figura 71
Sistema Operativo 0S/2 v 1.3 de IBM ya con el uso del mouse.
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Figura 72
Sistema Operativo Windows 3.0

Nota. I. Ros. (22 mayo 2015). Windows 3.0 cumple 25 afios, lo
recordamos como merece. [Figura]. https://www.muycomputer.
com/2015/05/22/windows-3-0-cumple-25-anos-lo-recordamos-
como-merece/

Nota. R. Landley. (s.f.). 0S/2 1.3: Ten Years Ago. [Figura]. https://
www.landley.net/history/mirror/os2/history/os213/index.html|

Figura 73
Sistema Operativo 0S/2 v 3.0 de IBM. https.//tistsatic.exblog.jp/27494569/
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Esto dio un fuerte impulso a IBM, muchos bancos de todo el mundo lo eligieron como
un buen sistema para sus cajeros automaticos, hasta que, en 1995 Microsoft, lanza su
proyecto “Chicago”, llamandole Windows 95. Posteriormente a IBM le cuesta mucho
trabajo recuperar mercado hasta que en el 2005 IBM abandona su sistema operativo
0S/2, y es hasta después de mas de diez afios cuando en el 2016 la empresa Arca
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Noae le propuso lanzar una nueva versién de su sistema operativo. (ver Figura 74)
Actualmente, en el 2022 se encuentra la version ArcaOS version 5.0 un intento por
revivir los grandes dias del OS/2 WARP con mucho de los estilos de los sistemas
operativos modernos, interfaz grafica intuitiva a través de iconos, facilidad de
instalacién de periféricos y variedad de soporte de diversos programas con una serie
de utilidades “open source” (programas de cddigo abierto). (ver Figura 75)

Figura 74 Figura 75
Sistema Operativo Windows 95 de Microsoft. Sistema Operativo ArcaOS de Arca Noae.
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Con el tiempo varias compafiias han surgido, no especificamente en la produccién de
equipos de computo sino en el disefio y creacidn de sistemas operativos que han servido
para que fabricantes de computadoras los puedan integrar para su funcionamiento, por
ejemplo, Linux y Android, este ultimo muy ampliamente difundido por la integracion
con equipos de telefonia movil. Se examinaran mas adelante junto con algunos de los
ya mencionados y trascendentes en este apartado, especificamente con un andlisis de
sus iconos basado en su estructura semidtica y como se aplica una construccién con
base en las teorias de aprendizaje vistas en los capitulos anteriores.

Se puede observar que, en las primeras interfaces graficas, los graficos tienen las
mismas caracteristicas de los pictogramas de Modley, son signos iconos semdnticos
ostensivos, por ejemplo, en el icono del programa Notepad en Windows es una
libreta vertical con un espiral en la parte superior, similar al objeto fisico, de la misma
forma la calculadora, el reloj y el administrador de archivos.

Con esto anterior se da una visidon general de la transformacién que han ido tenido
las interfaces graficas de los sistemas operativos desde Xerox hasta los comienzos
de Microsoft pasando por IBM y algo que se encuentra en casi todas las interfaces
es el uso del mouse; la forma de representarlo en IBM 0S/2 de 1987, es de manera
directa por la misma forma fisica del objeto, un simil, de la misma manera se




Figura 76
Sistema Operativo 0S/2 v 2.0 de IBM.
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Nota. T. Cabacas. (2 abril 2012). 25 afios de IBM 0S/2, «un
Windows mejor que Windows» (I). [Figura]. https://www.

muycomputer.com/2012/04/02/ibm-o0s2/

Analizando estos primero iconos se encuentran en un significante donde los conceptos
son puestos en practica como define Peirce, se ubican en la clasificacidn psicoldgica
donde el signo esta en lugar de algo, una conexién con las cosas reales, con la presencia
fisica, asi mismo se encuentra en la divisién de la clasificacidon de los signos como
representamen, es un sinsigno, “un es asi” el signo representa al objeto directamente;
en el momento de encontrarse en una interfaz y cuando el usuario tiene el contacto
con él, recibe un estimulo, éste pasa a ser objeto, “el signo esta en lugar de un objeto”
y se clasifica como icono donde representa al objeto por similitud y semejanza, es un
icono diagrama. Con Barthes se ubicarian en una denotacion del significante, con un
significado de la realidad de un objeto con un cérter descriptivo y con Saussure, estd
en la parte linglistica del signo donde en su dualidad se encuentra en la forma de
representar los objetos de un entorno de manera sintagmadtica, aquellas imagenes
de las experiencias, lo que se percibe en la realidad cuando se encuentra sobre un
escritorio y los elementos que se localizan alrededor. (ver Tabla 10)

El disefio de espacios digitales, en sus inicios, intentaban representar de manera
idéntica el espacio real, los elementos fisicos, una manera de hacer que los usuarios
los identificaran de manera inmediata, que no hubiera confusidn, que se sintieran
comodos y que su aprendizaje fuera sin ayuda, pero la evolucion de las interfaces han
hecho que su aspecto visual y la percepcidn de sus estimulos sean distintos, aunado a
la movilidad de los dispositivos se han integrado otros medios de interaccion como el
dedo de la mano para desplazarse dentro de la interfaz en un teléfono movil.




Tabla 10
Comparativa semidtica del icono del mouse.

Interpretante

>
c
=3
o
=4

Representamen Objeto

b) Sinsigno 2) Icono Significado
Involucra a varios [diagrama. Pensamiento y representacion.
cualisignos. lAnalogia mas
movil. Q) Rema

Termino (concepto).

b) Dicente o Decisigno
Enunciado (juicio).

c) Argumento
[Argumento. (raciocinio).

Charles Sanders

Significado Significante

Denotacion.

c) Connotacion
Caracter objetivo
descriptivo.

Significado

Sintagma
Caracter iconico.

3
- 2
c 2
o
[7,]
.E‘:su
S
S
= n
Ll

Una vez visto el inicio de las interfaces y el comienzo de los iconos se analizaran
los distintos sistemas operativos mds trascendentes, por su comercializacion,
popularidad, facilidad de uso, que han proporcionado influencia sobre otros y que se
encuentran vigentes con sus nuevas tendencias visuales.




4.6.1 Microsoft Windows y su llegada a Fluent Design

Figura 77

En noviembre de 1985 utilizando elementos mas graficos, Microsoft lanzd su
sistema operativo 1.0 con una interfaz integrada, estructurada a través de ventanas,
denominandola Windows. En ese entonces los colores tomaron un papel muy
importante en elacomodoy clasificacidn de lainformacidn, laforma en que los colores
se utilizan facilitan la organizacidon y comprensién de la informacion, especialmente
en entornos digitales, se pueden utilizar para asignar categorias o etiquetas a
diferentes tipos de informacidn, ayudan a establecer una jerarquia en la ubicacion,
pueden ser utilizados para resaltar elementos clave dentro de la informacién, para
mejorar la legibilidad usando colores complementarios y contrastantes facilitando
la identificacion de diferentes secciones o elementos en la interfaz, ademas de que
también pueden tener asociaciones emocionales y psicoldgicas, lo que puede influir
en como se percibe y se procesa la informacion. También fue muy funcional el uso de
plecas para crear mddulos para que los usuarios pudieran encontrar los comandos
organizados por tipo de funcion. Todavia no se aplicaban los iconos para representar
objetos y acciones, pero fueron los inicios del desplazamiento sobre interfaces
graficas. (ver Figura 77)

Sistema Operativo Windows v 1.0 de Microsoft.

1S-DOS
ile Uiew Special

= File Edit Search
- e — — | 1= Character Paragraph
]
. == == e
. 4 RBC Microsoft Windows
BUILI MS-D0S Executive Addendum encl
- | CALC
E:'ﬁg Uersion 1.61
- cGa.p| Copyright @ 1985, Microsoft Corp. |[HIOUT THE S50
g hi b fa
J nfiguration as i
CITO : ture change the
CLIP! Disk Space Free: 30024K on of the WINLI
E'ﬁﬂﬁ Memory Free: 303K poslersnowill
CONTROL.EXE  EGAMONO.GRB  HPL{
COURA .FON EGAMOND.LGD  IBM(
COURB .FON EMM.AT Joy IF‘UNN'NG BQAT%H tdEATllFlLF
If you run a standard applicatio
COURC.FOM Em.pe KER should create a PIF file for the i
-
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El uso de iconos con funciones mas intuitivas fue hasta abril de 1990 con la version
Windows 3.0 donde los graficos tuvieron mas calidad, eran mejor representados
debido al avance tecnoldgico de los monitores y las tarjetas de video, de las antiguas
resoluciones de 640 x 480 pixeles se mejoraron a 1024 x 768 haciendo que los
iconos pudieran usar mas pixeles para su visualizacidn asi como poder hacerlos mas
pequefios aumentando la posibilidad de visualizar mas elementos en pantalla, y




contaban con mayor gama de colores, las primeras tarjetas de video enviaban colores
por cantidad de bits, los primeros monitores usaron 2 bits pudiendo tener 4 colores
y los actuales llegan hasta 64 bits teniendo 18 trillones de colores, favorecido por el
avance de la tecnologia en cuanto a calidad de monitores permitié el desarrollo de
iconos con mejor calidad. (ver Figura 78) (ver Tabla 11)

Figura 78
Calidad en la profundidad de color.
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Nota. W. Turner. (13 junio 2022). Waarom zijn de kleuren op scherm en
print anders?. [Figura]. https://grootdruk.be/2022/06/13/8-of-16-bit/

Tabla 11
Profundidad de color en bits.

Bits Colores (VELH
1 bit 2 colores Monocromo o blanco y negro.
Computadoras IBM PC, primeras Macintosh y Atari

2 bit 4 colores Standard IBM PC, Macintosh y Atari

3 bit 8 colores

4 bit 16 colores Macintosh en color, Atari y Commodore 64

5 bit 32 colores

6 bit 64 colores

8 bit 256 colores Macintosh color, Atari, Commodore Amiga, Atari
10 bit 1024 colores
12 bit 4096 colores
16 bit 65536 colores Conocido como HiColor
24 bit | 16.7 millones de colores |Conocido como True Color
32 bit | 4294 millones de colores
64 bit 18 trillones de colores

Con este avance, los primeros iconos comenzaron a tener una funcion de informacion
y manipulacién, como se puede observar en los iconos de Paint de Microsoft
Windows, las herramientas eran representadas de manera como objeto, como un




iconoimagen, no se le impregnaba otro valor ya que los usuarios apenas comenzaban
a descubrir estas correspondencias con los objetos reales, no se encontraban objetos

a nivel simbdlico ya que comenzaba apenas la incursidn, el uso y aprendizaje de los
elementos de interaccién.

La interfaz grafica de Windows fue mejorando con el avance del tiempo modificando
y transformando sus iconos, apoyandose con la mejora en la nueva tecnologia para
representar imagenes, hizo iconos mas pequefios, con lineas mas detalladas y con
una gama de color mds amplia, asi también como la funcionalidad del propio sistema

operativo, dando como resultado una serie de versiones posteriores de Windows.
(ver Figuras 79, 80y 81)

Figura 79 Figura 80

Microsoft Paint en Windows 2.0 (1985). Microsoft Windows 3.0 (1990).
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Microsoft Windows 3.1 (1992).
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En la versidn 3.0 se identificaron elementos similares y semejantes a la realidad, por
ejemplo, la cdmara de video, la impresora, inclusive el juego de solitario representado
por las barajas saliendo de una caja. En esta version comenzaron a aparecer unos
iconos que permitian el uso de la experiencia por parte de los usuarios, como en el
de Microsoft QBasic donde se compone de una caja de herramientas con un martillo
y una llave saliendo de ella, se encuentra en una funcién pragmatica para Umberto
Eco, la interrelacidon en un contexto, donde las herramientas, el martillo y la llave,
son de uso exclusivamente fisico y sirven para manipular o reparar algo, ese algo
puede ser desde una maquinaria hasta algo objeto en el hogar, trasponiéndolo en una
interfaz proporciona la connotacion que la ampliacién que representa es para crear
algo, modificar o darle mantenimiento a algo, se comenzaron a integrar iconos con un
caracter simbdlico. (ver Figura 82)

En sintesis, en la versién de Windows 1.0 (1985) los iconos eran en su mayoria simples
y en blanco y negro, solo representaban aplicaciones y archivos, y tenian un estilo muy
basico y rudimentario. Para la version de Windows 3.0 (1990) comenzaron a adquirir
colores y un aspecto mas detallado. Continuaban algo simples en comparacion con
los actuales, tenian un aspecto mas amigable y reconocible dado con la participacién
de Susan Kare en el disefio de iconos contratada por Microsoft.

La aparicion de Windows 95 (1995) fue muy importante en la historia de los iconos
en Windows, introdujo el aspecto iconico del “Estilo visual de Windows” que se
mantuvo durante muchos afos, tenian un aspecto tridimensional con sombras y
efectos de relieve y se agregaron iconos para representar las diferentes unidades de
almacenamiento, como el disco duro y las unidades de disquete.

Con lallegada de Windows 95, con mas calidad de imagen en pantalla, se comenzaron
a crear iconos mas detallados, con el uso de mas colores, degradados y sombras,
se aplica lo abstracto de la representacién, ya no se limita por pantallas en blanco
y negro y con trazos basicos, ahora, muchos de ellos se ubican como metafisicos
en la clasificacion de Peirce, por ejemplo, el icono de Mi Maletin el cual servia para
transportar archivos a través de una sincronizacion, o el icono de WinZip, aplicacion
para comprimir informacién, que se representaba por una prensa apretando una
archivero, el usuario organiza y crea su realidad a través de una experiencia en un
contexto, y pasa a un significado sintagmdtico como dice Saussure. En el caso de Mi
Maletin, el ver una maleta de ropa para viaje se crea el significado de transportar
objetos valiosos de un lugar a otro entendido por la propia experiencia de haberlo
hecho alguna vez, es de caracter iconico; en el segundo el significado de una prensa
que sirve para apretar pero a su vez de aplastar y reducir la masa fisica de un objeto,
con los archivos se crea la importancia de hacerlos mas pequefios sobre todo en
esa época donde el ahorro de espacio de almacenamiento era muy importante,
nuevamente de caracter iconico, (ver Figuras 83, 84 y 85)

En Windows XP (2001) los iconos se volvieron mas refinados y detallados, utilizaron
colores mas vibrantes y se mejord la calidad visual en general, también se redisefiaron
para seguir una estética mas coherente y atractiva.

Con Windows Vista (2007), aunque se mantuvo el estilo de iconos introducido
en Windows XP, marcé un cambio importante en la apariencia de los iconos,
introduciendo un nuevo estilo llamado “iconos en escala de grises” que tenia un

Figura 82
Microsoft QBasic en Windows.
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Figura 83
Microsoft Windows 95 (1995) iconos
de Mi Maletin y WinZip.
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Figura 85
Microsoft Windows ME (2000).

Figura 84
Microsoft Windows 98 (1998).
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aspecto mds limpio y moderno, eran mas grandes, con detalle, sombras para una
tridimensionalidad y se disefiaron para adaptarse a las resoluciones de pantalla con
mas calidad. (ver Figuras 86y 87)

En la evolucidn de los sistemas operativos no solo se dio un cambio en sus funciones,
estabilidad y rapidez, sino también en el aspecto visual, asi conforme se fueron
creando tendencias en el disefio dentro de la comunicacion y la publicidad, en los
iconos también llegaron los cambios, en particular para Windows con su version
7, los graficos utilizados se volvieron mas estilizados, se dejé de lado el aspecto
tridimensional tan rebuscados dados a través de las perspectiva de los trazos y el uso
de sombras; los colores planos comenzaron a predominar y lo abstracto fue lo nuevo.

Para la versién 7 de Windows en el afio 2009, los iconos tuvieron una gran
modificacion, se abandond el uso de sombras para crear el volumen tridimensional y
la mayoria pasaron a ser no completamente frontales, pero si eliminando un angulo
tan marcado ya no siendo tan importante la representacion detallada de un punto
de vista con una perspectiva tan forzada, el icono continud siendo identificable y el
mensaje enviado de la misma manera. (ver Figura 88)

En la interfaz de Windows 8 se dieron muchos cambios en sus iconos, sus trazos
se volvieron simples y muy abstractos, muchos de ellos continuaron con el uso de
caracter simbdlico, y en algunos otros intuyeron a que el usuario ya habia tenido




Figura 86 Figura 87
Microsoft Windows Vista (2007).

Microsoft Windows XP (2001).
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experiencia con la practica del icono, por ejemplo, el uso de una bolsa a través
de una forma de trapecio para saber que lleva a una tienda virtual, se vuelve un
representamen en el caso de Peirce, siendo un legisigno con la representacion de sus
cualidades, una bolsa no comun, sino una que se obtiene al ir a una tienda exclusiva,
no es una bolsa de plastico ni una bolsa para cargar despensa, es una bolsa que se
denota que es de papel. (ver Figura 89)

Con la aparicién de varios medios digitales y la necesidad de interfaces graficas para
su manipulacién, muchos iconos comenzaron a volverse homogéneos dentro de
todos los dispositivos con el fin de continuar con ambientes mas intuitivos, esto se da
gracias al uso de iconos ya identificados, formados no por acuerdos sociales sino por
constante repeticion, al encontrarlos en cualquier sistema, por ejemplo, los iconos
que representan el reloj, la agenda de contactos o para acceder a la configuraciéon de
una pantalla. (ver Tabla 12)

En ésta y las subsecuentes versiones se alude al contexto y experiencia de los
usuarios, las aplicaciones de los juegos son identificadas por el objeto con el que se
juega ya de manera digital, como el uso de un joystick, algo que se debié aprendery
asociar previamente. (ver Figura 90)

Figura 88
Microsoft Windows 7 (2009).
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Figura 89
Microsoft Windows 8 (2012).

Nota. J. Pascual. (17 junio 2013). Todas las novedades de Windows 8.1. [Figura]. https://
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Tabla 12 Figura 90
Semidtica del icono de la Iconos de Microsoft Windows 8 (2012).
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Nota. T. Anderson. (7 junio 2012). Windows 8 Release Preview
— in-depth review. [Figura]. https://www.theguardian.com/
technology/2012/jun/07/windows-8-release-preview-review

También se encontraban iconos de un cardcter icénico de imagen, el sobre de
papel que continla representando al correo electrénico, el triangulo en direccion
a la derecha para reproducir un audio o video, traido de la parte fisica de los
reproductores de musica.

Con la llegada de Windows 10 (2015) se introdujo un nuevo conjunto de iconos
llamado “Fluent Design System” los cuales presentaron un aspecto aun mas
simplificado y actualizado a la versién anterior, utilizando formas geométricas y
colores vivos, disefiados para ofrecer una apariencia mas consistente en diferentes
dispositivos y tamafios de pantalla.




En esa época ya existian de manera generalizada las Laptops, se comenzé a
popularizar los Smart Phone vy las tablets, con tamafios y resoluciones de pantalla
distintas. (ver Figura 91)

En la version 10, ademas del uso de los objetos (elementos de interaccion) como
iconos, indices y simbolo se integrd algo mas al uso de las interfaces, ya no solo era la
interaccion dentro de una interfaz graficas (Ul) sino también llega la experiencia que
puede tener un usuario al percibir una interfaz dentro de un dispositivo y desplazarse
en otro u otros con la misma informacion, por ejemplo, el tener una agenda de
contactos en una computadora personal y poder entrar a un teléfono y continuar con
la misma agenda teniendo una sincronia con mensajes, correo, llamadas, etc., esto
se da debido a la aparicién de otros dispositivos digitales de comunicacidn; a esto se
le ha clasificado dentro de una experiencia de usuario en una interfaz grafica (UX) la
cual se abordara mas adelante. (ver Figura 92)

Figura 91 Figura 92

Microsoft Windows 10 (2015). Microsoft Windows 11 (2022).
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Nota. News Center Microsoft Latinoamérica. (24
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Con la nueva llegada de Windows 11, esta UX se incrementa y no solo es el realizar
una o algunas actividades dentro de la computadora, sino también una experiencia
de informacion omnipresente de manera constante. (ver Figura 93) (ver Tabla 13)




Figura 93
Evolucion de los iconos de Microsoft Windows.
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Tabla 13
Lanzamiento de algunas de las versiones de Microsoft Windows.

Version Denominacion Lanzamiento
Windows 1.0 Interface Manager  |noviembre 1985
Windows 2.0 Windows 286 diciembre 1987
Windows 3.0 No disponible mayo 1990
Windows 3.1 Janus / Sparta /Kato / 1.y 1 199

Winball
Windows 95 Frosting / Chicago, O'ha- | 1 1995
re / Detroit
Windows 98 Memphis / Dolly junio 1998
Windows Me Millenium / Gerogia [septiembre 2000
Whistler / Mantis / eHo-
me / Freestyle / Harmonyj
Windows XP / Symphony / Emerald / |octubre 2001
Trainyard / Springboard
/ Lone Star
Windows Vista Longhorn / Mojave  [enero 2007
Windows 7 Blackcomb / Vienna |octubre 2009
Windows 8 Midori octubre 2012
Windows 8.1 Blue octubre 2013
Windows 10 Threshold / Redstone /|, . 5515
Vanadium
Windows 11 Sun Valley octubre 2021

4.6.2 Apple MacOS con entorno Neumorfista

Mientras otros sistemas operativos e interfaces graficas se desarrollaban, también Apple
lanzd sus versiones para sus computadoras Mac, el primer sistema fue denominado
System 1 con iconos formados a través de metdforas, liberado en 1984, con una
interfaz en blanco y negro debido a que en ese entonces no habia monitores a color, asi
mismo en la version System 2. Para Apple lo importante era la sencillez y funcionalidad
en su sistema grafico, de la misma manera y debido a la aparicidn casi de manera
simultdnea que Windows usé iconos de imagen e iconos diagrama con un significante
paradigmatico, signos motivados para Barthes, aquellos que tienen relacidn con su
significado, por ejemplo, el icono para almacenar documentos utilizando el grafico de
un disquete de 3 %" (utilizados en esa época con capacidad de 1.44 Megabytes).

La estructura de esos iconos fue abstracta, a través de lineas simples y en blanco y
negro, sin uso de escala de grises. (ver Figura 94)




Figura 94
Sistema operativo de Apple System 1 (1984).
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Posteriormente surgieron las versiones 3, 4, 5 y 6 de System con mejoras en sus
funciones, su rendimiento y el trabajo en multitareas, mas enfocados en la
funcionalidad con relacion a la integracién y aprovechamiento del equipo de
computo, en cuanto a sus iconos fueron mejorando y aunque ya se comenzaba
a trabajar el color, la mayoria de sus iconos eran en escala de grises, algunos
comenzaron a ser signos denotativos y connotativos un discurso entre el significado y
el significante, pero siempre se caracterizaron por ser muy abstractos y sencillos, por
ejemplo, el icono de Color, representado por una paleta de pintor el cual se entendia
que su funcién era la de manipulacion y ajuste del color en el equipo, la idea era
crear una comparativa de la pantalla con un lienzo, connotando un significado de un
equipo artistico, de la misma manera estaba el icono de Easy Access el cual estaba
representado por una computadora y el grafico de una silla de ruedas, con el fin de
denotar que con ello se podian hacer ajustes especiales para las personas con alguna
disminuciodn fisica, que en realidad eran pocos ajustes especificos y mas enfocados a
la parte visual como el aumentar el tamario de la letra. (ver Figuras 95 y 96)

Surge la versién 7 en 1991, con mayor uso del color dentro de los iconos, se
ajustaron con mas detalle, por ejemplo, en el icono de la aplicacion del procesador
de palabras TextWord se le incluyeron varios elementos, una hoja con su esquina
superior derecha doblada, en medio la letra “W” sobre de un recuadro amarillo
asemejando un pedazo de papel con el que se hacer anotaciones, ya no fueron
trazos tan abstractos. (ver Figura 97)

Aunque los equipos de Steve Jobs, Apple Macintosh ya contaban con un sistema
operativo que las hacia funcionar, se necesitaba un sistema mucho mas robusto, estable
y que cubriera necesidades de proteccién, por lo que en 1997 compra la compafiia
NeXT e incorpord el sistema a sus nuevos equipos denominandolo MacOS X.




Figura 95 Figura 96
Sistema operativo de Apple, System 3 (1986). Sistema operativo de Apple, System 5 (1986).
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Figura 97

Sistema operativo de Apple, MacOS 7 (1991).
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A partir de su versién 8 en 1997 denominada MacOS 8 (a partir de la versidn 7.6 se
le comienza a denominar MacOS), hubo mejoras en cuanto al manejo de color en la
interfaz, manipulacién de configuracion de monitores y la posibilidad de cambiar el
tema visual. (ver Figura 98)

Para el lanzamiento de MacOS 9 en 1999, ya existian monitores con una gran calidad
en resolucién y color, pero Apple continué con un color plano para sus iconos, asi
como una gama entre los grises y el azul. Aparecieron iconos como signos de caracter
simbdlico como el uso de un estetoscopio para asociar el trabajo de un doctor para




identificar alguna enfermedad, aplicandolo en el diagndstico y reparacion de los
discos de la computadora. (ver Figura 99)

Figura 98 Figura 99
Sistema operativo de Apple, MacOS 8 (1997). Sistema operativo de Apple, MacOS 9 (1999).
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Con la llegada de MacOS X, Apple hace un cambio en sus denominaciones, las nuevas
versiones continuaron como MacOS 10 pero con nombres especificos (al principio fue
de felinos), a partir de este momento comenzd un cambio dentro de los iconos de su
interfaz, la calidad de monitores y el desarrollo de tarjetas de video con mas potencia
permitieron que los graficos fueran mas detallados, con profundidades de color mas
amplias incluyendo degradados y efectos tridimensionales. (ver Figura 100)

Especificamente en el afio de 2011 y 2012 hubo un cambio de la interfaz en las
versiones 10.7 (Lion) y 10.8 (Mountain Lion), donde se disminuyd el uso de iconos
que representaban objetos de la vida cotidiana de manera simil y abstracta, se
comenzo a usar la representacion a través de elementos simbdlicos.

Apple se apoyd en el skeumorfismo para la creacidén de sus iconos, la palabra viene
del griego skéuos (okelog) que significa vaso o herramienta, y morphé, (nopdn)
que significa forma, se refiere a la representacion de objetos fisicos o caracteristicas
de objetos del mundo real en los disefios de los iconos digitales, se busca imitar la
apariencia de objetos fisicos para ayudar a los usuarios a reconocer y comprender
la funcién o accién asociada a determinado icono, para hacer un uso intuitivo de la
interfaz, especialmente para aquellos usuarios menos familiarizados, por ejemplo,
el “calendario” era similar a una hoja fisica y “contactos” asemejaba una agenda,
aunque muchos iconos actuales ya tienden a ser mas abstractos y simbdlicos algunos
necesitan mas detalle para ser entendidos, Miguel Lépez (2012) dice “no es necesario
y quizas perdemos ese minimalismo que tanto nos gusta a algunos, pero hace que



https://es.wikipedia.org/wiki/Griego_antiguo

Figura 100
Sistema operativo de Apple, MacOS 10 — MacOS X (2001).

Nota. G. Lomener. (13 enero 2023). Historia macOS: Cémo ha cambiado
el sistema del Mac. [Figura]. https://www.k-tuin.com/blog/historia-visual-
macos

una aplicaciéon sea mucho mas amigable, mas facil de entender”, Laura Alonso (2019)
explica que es “algo asi como usar un disefio real y con toques antiguos para representar
ideas. Generalmente trata de plasmar las texturas y colores de objetos de la realidad
para trasladarlos a las nuevas tecnologias”. La tendencia comenzé con MacOS vy la
combinacién con un disefio plano, flat design a partir del 2011. (ver Figura 101)

Figura 101
Sistema operativo de Apple, MacOS 10.7 (Lion).

Nota. G. Lomener. (13 enero 2023). Historia macOS: Cémo ha cambiado el sistema del
Mac. [Figura]. https://www.k-tuin.com/blog/historia-visual-macos

Esta representacion en skeumorfismo se usaba de una manera mas minimalista en
el disefio de los primeros sistemas operativos de Apple debido a las caracteristicas
de baja calidad de la visualizacidon de los elementos en pantalla en las primeras
computadoras, pero con el paso el tiempo se han podido desarrollar mas al poder
incrementar el detalle dentro de los iconos, algo un poco contradictorio con relacién
al pensamiento de Steve Jobs y Jonathan Ive “menos es mas”.




Figura 102
Iconos de Safari en Apple, MacOS.

Nota. Infobae. (8 enero 2023). Navegador Safari de Apple
cumple 20 afios: asi lucia su primera version. [Figura].
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navegador-safari-de-apple-cumple-20-anos-asi-lucia-su-
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En el icono de Safari, aplicacion para visualizar sitios en Internet, a partir de MacOS
Phanter (2003) se aplicé claramente el skeumorfismo con detalles, inclusive
tridimensionales, en la orilla de la brujula con un degradado asemejando metal, una
opacidad en la mitad de su forma dando la apariencia de vidrio curvo e inclusive
sombras en las agujas, dandole un aspecto de un objeto conocido para una
aplicacién haciendo que los usuarios que la desconocian se decidieran a usarla; en
la version Leopard (2007) los elementos comenzaron a tener una representacion
mas hacia disefio plano, flat design (todavia no implementado en su totalidad), con
cierto toque tridimensional donde continué con una identificacién detallada de sus
elementos. A partir de la versién Mavericks (2013) se comenzd nuevamente con
elementos abstractos minimalistas, pero en su version Yosemite (2014) se volvio a
retomar detalles de sombreado. (ver Figuras 102 y 103)

Figura 103
Iconos de Apple MacOS 10.10 (Yosemite).

Nota. G. Lomener. (13 enero 2023). Historia macOS: Cémo ha cambiado
el sistema del Mac. [Figura]. https://www.k-tuin.com/blog/historia-
visual-macos

Los disefios de sus iconos a partir de la version 10 han pasado por varias
transformaciones y modificaciones, debido a las tendencias que se han ido dando
con el paso del tiempo, algunas por los disefios creados para los sitios en Internet
y otras impuestas por el propio equipo de Apple dentro de sus interfaces y que han
sido replicadas en otros sistemas operativos como Microsoft Windows, que si bien
también ha tenido ajustes en sus disefios no ha sido tan definidos ni marcados como
se ha dado dentro de la evolucion de las interfaces de Apple.

El disefio de elementos interactivos como los iconos no solo se han usado dentro
de las interfaces en los sistemas operativos también son altamente funcionales y
requeridos dentro de paginas en sitios web en Internet como los botones y mendus,
actualmente los usuarios ya tienen claro el manejo de los diferentes elementos que
conforman las webs, el disefio mas utilizado ha sido el flat design desde el 2011 en
donde se prescinde de casi todo, eliminando sombras, degradados y efectos en los
elementos de la Interfaz, sus principales caracteristicas al disefiarse son sin efectos,
que den la idea de realidad, elementos mas connotativos, evitar sombras, reflejos,




texturas o cualquier otro elemento que transfiera el mundo fisico al plano virtual,
se hace uso de elementos geométricos de formas simples como iconos vector, una
dindmica de los colores y las formas, colores sdlidos y planos de tonos mas vivos,
vibrantes tomando en cuenta las diferentes sensaciones que transmiten los colores,
uso de un texto limpio, facil de leer y entender sin trazos rebuscados, en general las
interfaces deben llevar menos elementos, los suficientes para mostrar el contenido y
las funcionalidades, aplicacién del concepto de “menos es mas”.

Continuando con sus disefios minimalistas la interfaz de la version 10.10 (Yosemite)
las incrementd e hizo uso de transparencias y disefio planos, permitiendo al usuario
examinar y descomponer los elementos visuales y simbdlicos presentes en ellos de
una manera rapida y facil para comprender su significado, identifica eficazmente
las formas geométricas usadas, los colores y su significado potencial, cuando existe
menos detalle la informacidn visual es facilmente procesada identificando los objetos
o conceptos especificos que se representan en un estado denotativo del icono, el
disefo plano pueda llevar connotaciones culturales, histéricas o simbdlicas que el
usuario va acumulando con el uso de otras interfaces como los sitios Web; al aplicar
elementos visuales transparentes con los elementos opacos o visibles detras de ellos
generan nuevas formas o figuras visuales que afectan la percepcidn y la interpretacion
de la imagen en su conjunto evocando ideas de invisibilidad u ocultamiento ademas
de dar una jerarquia visual y una sensacion de profundidad en la imagen.

Se integré de la misma manera el uso de las UX (experiencia de usuario) con la
homologacién de iconos en las diferentes interfaces de los distintos dispositivos
existentes, y mas aun porque Apple ha sido el creador de sus propios equipos desde
sus inicios, por lo que sus sistemas en sus distintas computadoras estan adaptados
a cada una de ellas y mantienen una relaciéon para incrementar esa mejora en la
experiencia del usuario. (ver Figura 104) (ver Tabla 14)

Figura 104
Iconos de Apple, MacOS Ventura y MacOS 14 Sonoma (2023).

Nota. M. Bazoge. (5 junio 2023). BacOS Sonoma permet le partage des mots de passe et des
passkeys. [Figura]. https://www.macg.co/macos/2023/06/macos-sonoma-permet-le-partage-des-
mots-de-passe-et-des-passkeys-137313 y W. Gallagher. (8 junio 2023). How to make Applelnsider
into a macOS Sonoma webapp. [Figura]. https://appleinsider.com/inside/macos/tips/how-to-make-

appleinsider-into-a-macos-sonoma-webapp




Tabla 14

Lanzamiento de algunas de las versiones de los sistemas

operativos de Apple.

Version Denominacion Lanzamiento Version Denominacién Lanzamiento
System 1 No disponible  [enero 1984 MacOS X 10.6 Snow Leopard  |agosto 2009
System 2 No disponible  [abril 1985 MacOS X 10.7 Lion julio 2011
System 3 No disponible  [enero 1986 OS X 10.8 Mountain Lion  |julio 2012
System 4 No disponible  [marzo 1987 0S X 10.9 Mavericks octubre 2013
System 5 No disponible  [octubre 1987 OS X 10.10 Yosemite octubre 2014
System 6 No disponible  [abril 1988 0S X 10.11 El Capitan septiembre 2015
System 7 No disponible  [mayo 1991 MacOS 10.12 Sierra septiembre 2016
Mac OS 8 No disponible julio 1997 MacOS 10.13 High Sierra septiembre 2017
Mac OS 9 No disponible  [octubre 1999 MacOS 10.14 Mojave septiembre 2018
MacOS X 10 Cheetah marzo 2001 MacOS 10.15 Catalina octubre 2019
MacOS X 10.1 Puma septiembre 2001 MacOS 11 Big Sur noviembre 2020
MacOS X 10.2 Jaguar agosto 2002 MacOS 12 Monterey octubre 2021
MacOS X 10.3 Panther octubre 2003 MacOS 13 Ventura octubre 2022
MacOS X 10.4 Tiger abril 2005 MacOS 14 Sonoma septiembre 2023
MacOS X 10.5 Leopard octubre 2007




4.6.3 Centro neuralgico de KDE

Si bien, los sistemas operativos con sus respectivas interfaces graficas como Windows
y MacOS son de las mas utilizadas a nivel mundial, también existen otros sistemas
operativos que han estado compitiendo con ellos, la mayoria de las veces intentando
hacer mas intuitivas sus interfaces, uno de ellos es Linux, muy distribuido debido a que
se rige por las leyes del software libre. Linux es un sistema que se basé en otro sistema
llamado UNIX creado por Dennis Ritchie y Ken Thompson en los afios 70 dentro de
los Laboratorios Bell de AT&T, siendo multitarea, multiusuario, modular y se enfoca
en la simplicidad y la flexibilidad, ha sido influencia en el desarrollo de otros sistemas
operativos y la base para muchas variantes y versiones posteriores; esta orientado
a la linea de comandos como su principal medio de comunicacidn e interaccidn con
el sistema, varias de sus tareas se llevan a cabo no a través de interfaces graficas
sino por una serie de procesos activados por comandos escritos, ademas de ser un
software de paga.

En 1991 Linus Tourvals, en la Universidad de Helsinki, retomoé el sistema principal
de arranque de UNIX, lo perfecciond y lanzd una versién 0.02 llamada Linux, como
solo un sistema operativo manipulado, de igual manera, a través de comandos; su
estabilidad fue evolucionando a través de las versiones, al principio sin contar con una
interfaz gréafica hasta que en 1998 surgid una creada por el aleman Matthias Ettrich
llamada KDE con un ambiente similar al disefio utilizado por Microsoft Windows en el
uso de iconos creando un ambiente mas intuitivo.

La interfaz KDE comenzd en un aio de 1998 donde se empareja con el lanzamiento de
Windows 98, sus iconos fueron muy similares, detalles mas especificos, buena calidad
de visualizacidn, representando la realidad de manera abstracta con el uso del color,
aunque predominaba la escala de grises, salié en el mismo afio que MacOS 9 siendo
sus iconos muy parecidos, esto debido a que, quizas trataron de hacer una interfaz
de un aprendizaje enfocado de forma cognitivista, que a partir de una experiencia el
usuario se pudiera familiarizar de manera efectiva.

Se utilizaron iconos simbdlicos, por ejemplo, el icono de RPM, aplicacion del sistema
que permite descomprimir e instalar aplicaciones y programas en Linux, formado por
un grafico de una caja con las solapas abiertas, visible por dentro la parte de un objeto,
la experiencia del usuario orienta a que al comprar un producto y transportarlo se
lleva dentro de un empaque listo para sacarlo de la caja y usarse. No se aplicé mucho
el concepto de minimalismo, se usaron degradados para dar volumen y sombras para
una tridimensionalidad, se encaminaron al uso de un skeumorfismo, por ejemplo, el
icono del folder con una casa a un lado donde se aprecian los degradados y el uso del
color, de la misma manera el lector de discos compactos representado con un disco
dentro de un dispositivo de lectura o grabacidn con una proyeccidn en perspectiva
dando la sensacién de profundidad, de la misma manera el icono de la calculadora
colocado encima de una hoja cuadriculada y una regla, connotando el usos del equipo
para operaciones matematicas mas alld de sumas y restas, un icono donde no se
parecia el minimalismo y si el detalle. (ver Figura 105)




Figura 105

KDE versién 2 para Linux (1998).
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Nota. Timeline.KDE. (s.f.). 26 afios de KDE. Un recorrido por
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posible su existencia. Consulte nuestro libro de 20 afios de

KDE. [Figura]. https://timeline.kde.org/es/

Para el aflo 2000 KDE lanzd su versidon 3 con una serie de iconos modificados con
proyecciones tridimensionales, uso de una gama mas amplia de color, por ejemplo,
en el icono de la computadora se utilizé un grafico que representa un equipo mas
actual dejando el gris y aplicandole el color azul, el icono de “Home” representado
por una casa en perspectiva con detalles tridimensionales para asemejar mas con la
realidad o el icono del grabador de discos compactos, su grafico era frontal usando
una serie de colores simulando un reflejo de luz sobre su superficie, que en realidad
solo sucede por el propio reflejo de la luz sobre la superficie creando algo parecido
a un arcoiris, afiadiendo una simulacién de fuego asociandolo al hecho de quemar
su superficie con un rayo ldser para almacenar informacién; aunque MacOS 10.0 ya
estaba dejando el uso de perspectivas en los iconos y se comenzaba a inclinar hacia
el representacién mas planay sin volumen KDE se propuso ser una interfaz intuitiva,
de facil aprendizaje e identificacidon de las aplicaciones de manera efectiva y eficaz
para su tiempo. (ver Figura 106)

Para la publicacién de la versién 3.1 en el 2003, KDE sorprende con un cambio en
su aspecto, cred un nuevo tema para los widgets (aplicacién que facilita el acceso a
funciones cotidianas) llamado Keramik, y Crystal usado como tema predeterminado
para los iconos, con la aparicion de monitores con mayor calidad se comenzé a dar
mas detalle en los iconos, se disefiaron con colores mds vivos y contrastantes, uso de
mas blanco tratando de crear mas luz y de facil localizacion. Hubo algunos cambios
en sus iconos como el del disco compacto que deja de ser representado con una
llama y solo se mantiene el disco en un dngulo junto con una sombra para mantener
la tridimensionalidad; el disco duro del equipo se representd por un transistor, un
objeto arbitrario que debe ser entendido para lograr sus significado, en este ejemplo
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Figura 106
KDE versién 3 para Linux (2000).
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Nota. KDE Plasma Screenshots. (s.f.). KDE 3.0. [Figura]. https://store.kde.org/p/1121248/

el texto junto al icono sirve para orientar a que se refiere, pero si se aisla de él se
puede confundir, quiza, con la configuracion de algln dispositivo conectado dentro
de la computadora, en general es una interfaz muy limpia. (ver Figura 107)

Figura 107
KDE version 3.1 para Linux (2003).
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Nota. Timeline.KDE. (s.f.). 26 afios de KDE. Un recorrido por los
momentos que han marcado los 26 afios de historia de la comunidad,
empezando con las tecnologias que han hecho posible su existencia.
Consulte nuestro libro de 20 afios de KDE. [Figura]. https://timeline.
kde.org/es/

KDE tuvo varios ajustes, tanto dentro de su funcionamiento e integracion con las
partes de la computadora como en la integracion o modificacion de sus iconos, esto
dio como resultado que se liberaran versiones intermedias, para la version 3.5 en
el afio 2005 introdujo a SuperKaramba, una aplicacién que permitia personalizar




el escritorio con miniaplicaciones, intentaba crea un espacio muy especifico con
relacion al uso que se le daba al equipo, una vez personalizado, el uso de los iconos
se disminuia por el hecho de tener las aplicaciones abiertas y disponibles de manera
inmediata. (ver Figura 108)

Figura 108
KDE versién 3.5 para Linux (2005) https://timeline.kde.org/es/
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Nota. Timeline.KDE. (s.f.). 26 afios de KDE. Un recorrido por los momentos
que han marcado los 26 afios de historia de la comunidad, empezando con
las tecnologias que han hecho posible su existencia. Consulte nuestro libro
de 20 afios de KDE. [Figura]. https://timeline.kde.org/es/

Para el afio 2008 se anuncié la nueva version KDE 4, con un aspecto muy
revolucionario, se comenzd a aplicar el minimalismo como se usoé en las versiones
iniciales de MacOS y Windows, integro el nuevo tema de escritorio llamado Oxigeno
y una interfaz de escritorio llamada Plasma, también introdujo algunas nuevas
aplicaciones, por ejemplo, KWin, que permitié el uso de efectos graficos, los iconos
regresaron a ser frontales pero todavia manteniendo el uso de degradados pero en
su minima expresion. (ver Figura 109)

En agosto de 2010 fue lanzada la versidon 4.5 con un cambio en el disefio de iconos,
un uso mas representativo de los objetos, uso de varios colores y mucho detalle,
pareceria que la tendencia era ir hacia atras con lo que se estaba viviendo en MacOS
y Windows donde la tendencia era “menos es mas”, por ejemplo, la aplicacion de
“Graficos” tenia un icono de una paleta de pintor donde la paleta se aprecia que
es de madera ya que se alcanzan a observar las betas con detalle, el icono de la
aplicacién de “Office”, una maquina de escribir antigua, disefilado con mucho
detalle y volumen, este grafico funcionaba como un elemento simbdlico ya que
se consideraba obsoleto ademads de que solo servia para escribir y no para realizar
todas las funciones ofimaticas digitales que se pueden realizar, o KMail aplicacion de
correo electrénico representada por una carta realista con un lapiz encima, el cual
quizad pueda desaparecer y la denotacidn seguiria dandose. (ver Figura 110)




Figura 109
KDE versién 4 para Linux (2008).
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Figura 110
KDE version 4.5 SC para Linux (2010).
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KDE Plasma 5 fue liberado en el ano 2014, incluia un nuevo tema, Brisa, donde
se comenzo a ver el uso del disefio plano (flat design) en los iconos, continuaron
siendo algunos de manera icénica y otros de manera simbdlica, como el icono de
“Configuracion del sistema”, que solo es una recuadro con una linea gruesa azul en
medio, encima de uno de sus lados un circulo azul claro, simulando los controles de
un aparato fisico con botones que se deben de desplazar hacia un lado u otro para
activar la funcién; dentro de la misma aplicacidén se encuentran todas las opciones
para activar o desactivar ciertas funciones, todas sus opciones se configuran por
medio de estos botones. Ya no es el engrane que representaba una maquinaria y se
asociaba a una configuracidn digital, ahora es un objeto tipo botdn que representa
el todo, esto se da por la experiencia que se ha adquirido en el uso de interfaces y




Figura 111

KDE versién 5 para Linux (2014).
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Nota. Timeline.KDE. (s.f.). 26 afios de KDE. Un recorrido por los momentos
que han marcado los 26 afios de historia de la comunidad, empezando con
las tecnologias que han hecho posible su existencia. Consulte nuestro libro
de 20 afios de KDE. [Figura]. https.//timeline.kde.org/es/

Para el aflo 2015 sacan la version 5.5 con nuevas funciones, nuevos iconos para Brisa,
mejores efectos de KWin, un nuevo tipo de letra lamado Noto y un nuevo disefio, a
la par MacOS comenzé a dejar a un lado el skeumorfismo y a usar el flat design, algo
actual en creacion de iconos e interfaces, eso mismo hace KDE y se puede observar
en su serie de iconos, por ejemplo, en el icono de “Educacién”, solo se ve un recuadro
color naranja y relleno de color negro, simulando un pizarrén o el de “Herramientas
de desarrollador” que es un martillo dentro de un circulo azul, con colores planos, no
hay degradados ni tridimensionalidad. (ver Figura 112)

Para el 2016 sale la version 5.6 denominada Nedn donde hizo un cambio en su interfaz
y sus iconos, comenzo con el uso de iconos mas suaves, colores claros, identificacion
de los graficos de manera nitida y simple, dan la sensacion de ser tridimensionales,
con volumen, una separacién entre el icono y el fondo con algunas sombras y
degradados suaves, se comienza con un aspecto neumorfista. (ver Figura 113)

Tanto Linux como KDE se manejan como proyectos GNU, un acrénimo que hace
referencia a lo parecido entre el proyecto y el sistema operativo UNIX, “Gnu is Not
Unix”, es software libre, el cual se pude distribuir, modificar e inclusive vender.

No solo surgié KDE, también fueron creadas muchas otras interfaces graficas, éstas
se empaquetaban junto con el sistema de arranque Linux, se les afiadian algunas
aplicaciones como las de ofimatica (procesador de palabras, hojas de calculo, etc.) y
se distribuian con un nombre especifico, como Ubuntu, Debian, CentOS, Read Head,
Fedora, Open SUSE, Elementary OS, entre muchos mas. (ver Tabla 15)




Figura 112
Iconos de Brisa KDE version 5.5 para Linux (2015).
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Figura 113
KDE versidn 5.6 Nedn para Linux (2015).
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Tabla 15
Lanzamiento de algunas de las
versiones de KDE.

Version Lanzamiento

KDE 1 julio de 1998

KDE 2 octubre de 2000

KDE 3.0 [noviembre de 2002
KDE 3.1 [enero de 2003
KDE 3.5 [noviembre de 2005

KDE 4 enero de 2008

KDE 4.5 [agosto de 2010

KDE 5 diciembre de 2013

KDE 5.5 [|diciembre de 2015

KDE 5.6 |marzo de 2016

KDE 5.26 |octubre de 2022




4.6.4 El minimalismo de la Interfaz GNOME

Otra de las interfaces muy conocidas en el sistema Linux es GNOME (GNU Network
Object Model Environment), una interfaz creada por mexicanos estudiantes de la
Universidad Nacional Autbnoma de México, Federico Mena y Miguel de Icaza como
alternativa al entorno KDE, presentado en el afio 1999 utilizando una interfaz con uso
de iconos mas apegados al entorno MacOS, con la idea de ser facilmente reconocidos
por la experiencia ya adquirida tanto en el uso de Apple como en el de KDE, inclusive
incorporando un menu en la parte inferior de la pantalla muy similar al Dock (Barra
de iconos de acceso directo) de MacOS. (ver Figura 114)

Figura 114
GNOMIE version 1.4 para Linux (1999).
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Nota. Rbuj. (s.f.). GNOME 1.4 castellano.png. [Figura]. https://commons.
wikimedia.org/wiki/File:GNOME_1.4_castellano.png

Para el afio 2007 GNOME version 2.20 tuvo un gran cambio, un escritorio sencillo de
usar e intuitivo, apegandose a las directrices marcadas por las HGI (Human Interface
Guidelines) las cuales son un conjunto de principios y pautas de disefio que ayudan
a los disefiadores a crear interfaces de usuario intuitivas, eficientes y faciles de usar,
comunmente se hacen por los desarrolladores de software y aplicaciones con el fin
de formar una coherencia y una facilidad de uso dentro de un interfaz o plataforma,
especifican la interaccidn, la tipografia, el color y la accesibilidad. Es como un manual
de uso de una identidad corporativa, Apple tiene el suyo para MacOS y iOS, Google
para Android y aplicaciones web, y en Microsoft para Windows y varios de sus
productos, no es una obligacidn al crear iconos para la integracion en alguna interfaz
en particular, pero debe de considerarse para una eficiente y eficaz unificacion.

Conforme fueron integrandose mas funciones y aplicaciones a los equipos, se
crearon nuevos iconos, los cuales comenzaron a ser diferentes en su percepcion,
por ejemplo, el de “Temas de escritorio”, con el cual se puede cambiar el aspecto




visual de la interfaz, como su color, tamafio e inclusive iconos modificados; el grafico
utilizado para éste icono dentro de GNOME 2.2 fue de dos mascaras teatrales, para
Saussure, es de caracter iconico, debido a que son imagenes de las experiencias,
las mdscaras tapan un trasfondo, no importa que haya detras, la parte visual puede
cambiar, con Peirce, continla siendo un objeto icono ya que tiene una semejanza
con la realidad y es un icono metdfora ya que es representativo de algo; con Barthes
se encuentra en una convergencia entre el significante (expresion) y el significado
(contenido) dandose lo que denomina como relata (volver a representar); en Eco esta
como signo sintdctico es una relaciéon que tienen las mascaras con ellas mismas, su
funcién de cubrir algo son acuerdos sociales, la apariencia fisica de una careta debe
ser agradable, distinta a lo que esta tapando. (ver Figura 115)

Figura 115

Icono de Tema de escritorio en GNOME version 2.2
para Linux (1999).
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Muchos iconos con estas mismas propiedades aparecieron como objetos de
interaccion e identificacion de acciones y aplicaciones dentro de las interfaces y
poco a poco fueron transformandose. De esta misma manera se puede ubicar al
icono con forma de un engrane, con el cual se puede acceder a las configuraciones
del sistema, un mundo junto con un monitor para el acceso a redes o la paleta de
colores que se usa para pintar con caballete para ubicar al programa de Paint de
Windows. (ver Figura 116)

Con esto, GNOME version 2 publicd una interfaz elegante y moderna, enfocada en
la simplicidad y la facilidad de uso, disponible para que el usuario configurara un
escritorio personalizado, compitiendo contra SuperKaramba de KDE. Los iconos
utilizados fueron, de la misma manera que las interfaces de los otros sistemas
operativos publicados en esos mismos afios, casi la mayoria con degradados en color,
son grandes al igual que en Windows Vista pero careciendo de sombra para dar
volumen, esto cred un aspecto diferente, innovador, algo muy parecido a lo aplicado
posteriormente en Windows 7 en el 2009. (ver Figura 117)
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La simpleza y la optimizacion, en el 2011, comienzan a ser caracteristicas de una
efectiva experiencia en las interfaces haciendo que los usuarios se sientan cdmodos
y se concentren en el trabajo, GNOME la retoma creando un estilo que se ha
mantenido hasta las Gltimas versiones, sufrié una profunda transformacién que dura
hasta la actualidad, cambié su barra de tareas y la colocé en la parte izquierda de
la pantalla, ubicacion efectiva en cuanto a la lectura de un espacio, debido a que se
lee de izquierda a derecha. Se cred un escritorio mas limpio organizando los iconos
y ocultando algunos, ya en ese entonces los escritorios fisicos no se encontraban
repletos de pilas de papel, plumas y lapices por donde quiera, con el uso de una
computadora los escritorios dejaron de tener todos esos elementos como las agendas
y los organizadores diarios impresos en grandes cartulinas, se han vuelto escritorios
digitales, en espacios libres de cosa, y esto se ve proyectando en las nuevas interfaces
de los sistemas operativos, una légica actualizada para el usuario. (ver Figura 118)

Con la llegada de la versién 4 de GNOME en el 2021 retomé el mend tipo Dock en la
parte inferior, MacOS no lo ha eliminado de sus interfaces y los usuarios se sienten
cémodos con él, es una funcionalidad que retoma en su interfaz conocida como
Brinda que crea una experiencia de uso consistente y cdmoda, con amplias opciones
de accesibilidad y un buen ecosistema de aplicaciones, con una tendencia de reducir
el nimero de iconos en el espacio. (ver Figura 119) (ver Tabla 16)

Existen gran cantidad de variantes con respecto a la interfaz grafica de usuario que
cada desarrollador plasma en su proyecto, pero siempre siguen teniendo similitudes




Figura 118 Figura 119
GNOMIE versién 3.32 para Linux (2011). GNOMIE version 4.0 para Linux (2021).

Nota. GNOME, Ubuntu. (13 marzo 2019). GNOME 3.32
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Tabla 16

Lanzamiento de algunas de las versiones de
GNOME.

GNOME 1.0 agosto 1997

GNOME 1.4 marzo de 1999

GNOME 2.0 junio de 1999

GNOME 2.6 marzo de 2004

GNOME 2.20 septiembre de 2007

GNOME 2.30 marzo de 2010

GNOME 3.0 abril 2011

GNOME 3.32 septiembre de 2011

GNOME 3.36 junio de 2020

GNOME 4.0 marzo 2021

tanto de manera general como, por ejemplo, el uso de temas obscuros, el flat design,
el minimalismo, y ahora el neumorfismo y de manera individual, por ejemplo, los
iconos de carpetas que se han mantenido casi todos de forma muy similar.

Estas interfaces estdn destinadas al trabajo con equipos de escritorio o computadoras
portatiles y sus interfaces se han ajustado a los tamafos y resoluciones de monitores,
pero también han surgido otros dispositivos con la necesidad de tener elementos de
interaccion, como los teléfonos moviles y las tablets, donde muchos de estos equipos




Figura 120
Teléfono Nokia (1999).

Nota. C. Otero. (21 febrero 2022).
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cuentan con una resolucion de pantalla de mucha calidad pero con un tamafio, que
por lo general no pasan mas alla de las 10 pulgadas, algo que es de considerar al crear
interfaces y por consiguiente sus iconos.

Los primeros teléfonos tuvieron sus sistemas de arranque con iconos como los que se
encontraban en los primero equipos Xerox, los que representaban tal cual al objeto,
iconos vector, con baja calidad y en blanco y negro, la manera de acceder a ellos era
a través de las flechas del teclado arriba, abajo, izquierda y derecha. (ver Figura 120)

Con el paso del tiempo, los avances en la calidad de las pantallas, el uso de
superficies tactiles, procesamiento mas rapido y gran memoria de almacenamiento,
se comenzaron a crear interfaces graficas adaptadas para los teléfonos tomando en
cuenta su tamafio, con la ventaja de integrar pantallas tactiles para poder manipularlo
sirviendo para desplazarse dentro de la interfaz por medio de los dedos, en lugar del
uso de un mouse.

Surgieron muchas interfaces dependiendo de la marca de cada teléfono, algunas
eran exclusivas para cada uno, como Windows Mobile, Android de Google, Bada
de Samsung y otros, por ejemplo, Symbian creado por Nokia en alianza con varias
compaiiias de teléfonos para poder tener una mayor compatibilidad, con el uso de
iconos mas intuitivos pero sin una similitud entre una marcha vy otra.

Android proliferé6 como sistema operativo para uso en mdviles debido a que su
estructura estd basada en Linux, cddigo abierto, libre para todos, se ha adaptado
a varios dispositivos “inteligentes”, teléfonos, tablets, televisores y automoviles,
cuenta con una facilidad de desarrollo de aplicaciones por tener un conjunto de
herramientas de desarrollo ampliamente accesibles y documentadas, integra
muchos de sus servicios de Google, y le proporciona al usuario una flexibilidad en la
personalizacidon de su interfaz. Con esto el sistema Android se ha convertido en uno
de los sistemas mas populares en teléfonos y dispositivos moviles, inclusive creado
desde antes que se les denominara dispositivos “inteligentes”.




4.6.5 Android para todos

El sistema Android es desarrollado por Rich Miner, Nick Sears, Chris White y Andy
Rubin en el afio 2003, comentd Rubin en un discurso en Tokio en el 2013, que en
sus inicios se pensé para la mejora del manejo de las camaras fotograficas. En el
2005 Google compra Android y comienza sus inicios en teléfonos, una programacién
basada en Linux, para el afio 2007 se lanza su version 1.0. Ha pasado por muchas
versiones que es importante identificarlas y compararlas con otras creadas en los
mismos afios, los iconos usados en las interfaces para las computadoras se han ido
trasladando y adaptando hacia los dispositivos moviles y viceversa.

El grafico identificativo del sistema es un robot verde, el cual fue creado por Irina Blok,
dijoqueseinspird eneliconodelos bafos que representan alas mujeresyloshombres,
se le denomind Andy y se rige bajo la licencia de atribucién Creative Commons 3.0
con la cual los usuarios pueden modificarlo libremente. (ver Figura 121)

La primera version de Android fue muy similar a las interfaces de Windows y MacOS,
sus iconos son iconos de imagen, iconos diagrama e iconos metaforicos, asi como
signos motivados, por ejemplo, el Marcador de teléfono que tiene un grafico muy
detallado del auricular y de los botones numéricos del aparato, hacen que se simule
existir fisicamente dentro de la interfaz, el aparato fisico es representado igual en
la parte digital con detalles incluyendo degradados de color y con perspectiva, es la
representacion directa del objeto, asi mismo el icono de “Mapas” donde simula ser
un mapa impreso sobre papel, inclusive con un efecto de doblajes para volverlo aun
mas realista.

La funcién del signo es como un sistema ya establecido, signos tipicos, objetos de
uso conducidos no solo por la sociedad sino también por la creacién, desarrollo y
aceptacion social de otras interfaces, en esos afios, el usuario ya estaba familiarizado
con sistemas como Windows Vista, MacOS 10.5 y KDE por lo que la adaptacién a
iconos similares fue muy facil, lo importante era hacer un ambiente homogéneo entre
dispositivos sobre todo porque Android contaba con competencias de otros sistemas
operativos como Windows Mobile desde el afio 2000 y ademas de crear un sistema
operativo con una gran variedad de herramientas que aprovechaban el potencial
de los dispositivos, también era necesario hacer que el usuario se familiarizara de
inmediato con la interfaz.

Dentro de Android la adaptacidn de iconos similares comenzé con un inconveniente
visual, el tamafio de las pantallas de los teléfonos y dispositivos méviles son mas
pequefias, la mayoria de las computadoras, en ese tiempo, contaban con monitores
de 15 o mas pulgadas, y los moviles comenzaron entre las 4 y 6 pulgadas, un espacio
reducido, insuficiente para aglutinar iconos y poder disefiarlos con muchos detalles,
ademads de que su uso fue de manera vertical debido a la posicion del dispositivo en
la mano y la facilidad de hacer una llamada.

Algunos iconos fueron creados especificamente para Android como el de “Galeria”
con un teléfono digital horizontal en perspectiva y encima dos cuadrados en punto

Figura 121
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Figura 122
Android 1.0 (2008).
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de fuga dando la apariencia de salir de la pantalla simulando unas fotografias; otros
modificados para adaptase a la interfaz como el “Correo” con un sobre abombado de
color amarillo con una hoja saliendo de él con el caracter arroba impreso, un grafico
quiza innecesario ya que es redundante porque representa la comunicacion digital
algo que ya estd implicito desde el momento de usar la aplicacién; también hay
iconos de una copia casi exacta de otros sistemas operativos, por ejemplo, el icono
de “Calendario” representado por unas hojas en posicion horizontal engargoladas
en la parte superior con una de sus esquinas doblas con sus degradados y sombras,
simulando un calendario de escritorio, muy similar al de Windows Vista con sus hojas
onduladas tridimensionales y casi una copia al de MacOS 10.5 inclusive hasta con
el mismo color y; los que son exactamente igual como el engrane, un simbolo que
significa la configuracion de todo el dispositivo. (ver Figura 122)

La interaccion dentro de las interfaces de los teléfonos moviles no se lleva a cabo
de la misma manera que en las “de escritorio”, son pantallas mas pequefias, iconos
mas grandes y en general para aplicaciones de baja demanda de procesador, esto es,
aplicaciones como la cdmara, enviar mensajes, redes sociales, calculadora, escuchar
musica, correos, calendario, entre otras, funciones de caracter administrativo de
rapido uso y que deben de contar con una facilidad de acceso.

Con la llegada de Windows 7 y el nuevo MacOS 10.6 el uso del minimalismo fue
mas constante, se acentud la reduccion de los detalles, evitaron la tridimensionalidad
detallada y menos degradados, con todo esto y aunado a las tendencias ejercidas
sobre KDE y GNOME que se decidieron por el disefio de interfaces con formas
intuitivas similares, el disefio de iconos en Android versién 2 cambio rapidamente, se
puede ver en el icono del “Correo” donde ahora se usa una vista frontal, se elimina
la tridimensionalidad, se usan colores planos, deja el sobre blanco con una hoja
amarilla y la arroba impresa. (ver Figura 123)

En la llegada de Android version 3 en el afio 2011, ya se encontraba el usuario
muy familiarizado con la interfaz de Windows 7, con MacOS 10.6, con la aparicidon
de la nueva version de KDE 4.5 la cual habia dado un gran cambio en su sistema
comenzando con el uso de colores planos, y a unos meses de salir GNOME 3 con esa
misma tendencia Android actualizoé su disefio de iconos enfocandose en el flat design,
disminuyendo casi en su totalidad la tridimensionalidad obtenida con la perspectiva y
el exceso de sombras. Sus iconos comenzaron a ser mas eficientes, acentuado mas en
las pantallas pequefias, al poderse identificar mas facilmente debido a la disminucién
de detalles haciéndolos mas abstractos, creando iconos metdfora, por ejemplo, el de
“Mapas”, donde ahora es un mapa plano con lineas gruesas representando las calles
y encima un punto azul de ubicacién, menos detalles en su construccion, pero igual
de efectivos consecuencia del aprendizaje obtenido con anterioridad. (ver Figura 124)

El avance de los dispositivos moviles fue mas constante, con la existencia de varias
marcas y modelos comenzaron a requerir sistemas con mejoras en su funcionamiento
interno, se dieron muchos lanzamientos entre versiones, corrigiendo o aumentando
algo, esto hizo que de la misma manera los iconos se fueran actualizando, como
Google que comienza a integrar sus aplicaciones de una manera mas notoria, el icono
que era para ver y enviar correos ahora es Gmail caracterizado por la letra “M” en
color roja saliendo de un sobre blanco el cual es integrado en la interfaz sustituyendo




Figura 123
Android 2.0 (2009).
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a las aplicaciones de gestiones de correo. Asi surgen de la version 4.0 hasta la 4.4.4
donde en el aflo 2012 convive con Windows 8 y MacOS 10.8, con sus interfaces
totalmente flat design. (ver Figura 125)

No solo los dispositivos moéviles fueron nuevos y tuvieron cambios, también se
encontraban las tablets, equipos con la potencia de un teléfono, pero con un tamafio
mayor, por lo general rondaban las 7 a 10 pulgadas de pantalla, algo que daba la
posibilidad de usarla de manera horizontal, similar a las pantallas de las computadoras,
pero con la facilidad del desplazamiento por medio tactil. En las nuevas versiones
de Android es donde las tablets comenzaron a tener mucha popularidad ya que,
debido a su avance tecnolégico, permitian tener mas aplicaciones como, por ejemplo,
procesadores de palabras como Microsoft Word y poder ser productivas al escribir
mas comodamente por medio de su teclado virtual en una pantalla mayor a la de un
teléfono. (ver Tabla 17)

Para el afio 2014 se publicé Android 5 con una serie de iconos minimalistas, colores
planos, icénicos y metaféricos, por ejemplo, en el de “Mapas” ahora cambia a usar
solo tres tridngulos de color verde, azul y gris simulando unas calles de un mapa,
con un grafico encima representando un pin (objeto de plastico con una punta
metadlica para sujetar papel en un pizarrén de corcho) para sefialar una ubicacidn,
también se puede ver en el icono de “Fotos” ahora es la simulacién de un rehilete
connotando el significado de un espacio familiar, de convivencia, de captura de
registros fotograficos importantes, con colores verde, amarillo, rojo y azul en una
forma abstracta pero representativa, un icono diagrama. En el icono del correo de

desde Android 1. [Figura]. https://computerhoy.
com/listas/tecnologia/android-cumple-10-anos-
repaso-todas-sus-versiones-android-1-300521

Figura 125
Android 4.0 (2012).
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Tabla 17

Lanzamiento de algunas de las versiones de Android.

Version Denominacion Lanzamiento
lAndroid 1.0 Android Apple Pie septiembre 2008
lAndroid 1.1 Android Banana Bread febrero 2009
lAndroid 1.5 Android Cupcake abril 2009
JAndroid 1.6 Android Donut septiembre 2009

lAndroid 2.0-2.1

Android Eclair

octubre 2009

lAndroid 2.2-2.3

Android Froyo

mayo 2010

IAndroid 2.3-2.7

Android Gingerbread

diciembre 2010

lAndroid 3.0-3.2.6

Android Honeycomb

febrero 2011

lAndroid 4.0-4.0.5

Android Ice Cream Sandwich

octubre 2011

IAndroid 4.1-4.3.1

Android Jelly Bean

julio 2012

IAndroid 4.4-4.4.4

Android Kitkat

octubre 2012

lAndroid 5.0-5.1.1

Android Lollipop

noviembre 2014

lAndroid 6.0-6.0.1

Android Marshmallow

octubre 2015

lAndroid 7.0-7.1.2

Android Nougat

junio 2016

lAndroid 8.0-8.1

Android Oreo

agosto 2017

lAndroid 9 Android Pie agosto 2018
JAndroid 10 Android 10 septiembre 2019
IAndroid 11 Android 11 septiembre 2020
Android 12 Android 12 octubre 2021
IAndroid 13 Android 13 Tiramisu finales 2022

Google ahora se mezcla la letra “M” con la forma de la solapa del sobre y la misma
letra representa al sobre. (ver Figura 126)

En la version 6 y 7 se observa algunos cambios dentro de la interfaz aunque no tan
notorio como el cambio en su version 8 en el afio 2017, donde la mayoria de los
iconos fueron ubicados dentro de un circulo blanco, proporcionando un aspecto
de botones pulsables, algunos se tuvieron que ajustar, por ejemplo, Play Store, el
cual se caracterizaba por su bolsa remitiendo a una tienda, ahora solo el tridngulo
acostado con colores azul, rojo y amarillo, el aprendizaje se fue dando a través del
uso constante del icono que ahora ya no es necesario contar con los detalles que lo
identifiquen, la mayoria de los usuarios lo conocen y asocian al tridngulo de colores.
En ese afio ya se conocia Windows 10 y MacOS 10.13 en los cuales el disefio de sus
iconos no era estar dentro de un circulo blanco, pero si el uso del minimalismo vy el
disefo plano y la aplicacién de colores claros. (ver Figura 127)

Las interfaces de los teléfonos y dispositivos méviles han tenido cambios debido a la
existencia de una gran variable de marcas, modelos y tamafios que hicieron que el
disefo del sistema se adaptara a la mayoria de ellos, no es un sistema exclusivo para
cada uno, pero si personalizado con una serie de aplicaciones y temas visuales que




Figura 126 Figura 127
Android 5.0 (2014). Android 7 (2016) a la izquierda y Android 8 (2017) a la derecha.
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aparentan ser otro sistema operativo distinto. Android ha sido uno de los sistemas
mas populares que ha tenido muchos cambios en toda su evolucidn, inclusive se ha
intentado instalar en una computadora de escritorio por medio de emuladores, como
resultado es que su funcionamiento no es el mismo, tanto de integracién con los
distintos periféricos con los que cuenta una computadora como la visualizacién de su
interfaz, la versiéon 9 (2018) instalada en una computadora presenta los iconos muy
pequefios y separados rompiendo la armonia de la pantalla, algunos iconos dejan de
funcionar como el de girar la pantalla, aunado a la incomodidad de desplazarse con el
mouse en una interfaz disefiada para ser tactil. (128)

Para el afio 2020 Android anuncié su nueva versién 11, con una organizacién de su
interfaz eliminando de forma visible varios iconos, continud enfocarse en un disefio
tradicional sin llegar al neumorfismo el cual comenzé como tendencia en ese afio y ya
implementado por Apple en su sistema operativo MacOS 11.

En su versiéon 12, cambid radicalmente su disefio y se inclina por el realismo al
extremo, predominando los relieves y contrastes, usa tonalidades de un color,
mejora la interpretacién y el reconocimiento de los iconos que ya conoce, usa
esquinas curvas, opta hacia el neumorfismo y un realismo por medio de una cantidad
coherente de detalles, logra entonces volver inmerso al usuario en una realidad
exagerada. (ver Figuras 129y 130)

Con la aparicién de equipos con procesadores mas rapidos, amplia memoria y gran
almacenamiento, se hanido trasladando aplicaciones que en sus inicios fueron creadas




Figura 128

Android 9 (2018) instalado en una computadora de escritorio.

Nota. J. Ranchal. (1 marzo 2020). Cémo instalar Android 9 en PC con la
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Figura 129 Figura 130
Android 11 (2020). Android 12 (2021).
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especificamente para computadoras “de escritorio”, por ejemplo, las aplicaciones de
dibujo como The Gimp, de ofimatica como OpenOffice, entre muchos, por lo que los
iconos que representan a cada una de ellas son diferentes dependiendo del sistema
donde se encuentren, pero manteniendo una relacion estrecha entre todos ellos,
una coherencia esto con el fin de aprovechar el aprendizaje significativo y aplicarlo en
los nuevos sistemas, contar con las definidas anclas de Vigotsky, aquellos estimulos




que provocan cambios en la conciencia de las personas asi como el adiestramiento
adquirido en esas interfaces, descrito en la teoria del desarrollo de la conducta.

Por sus propias caracteristicas y potencia, las computadoras han sido el equipo donde
se pueden llevar a cabo casi todas las funciones de casa o profesionales, se han
desarrollado infinidad de aplicaciones para un gigantesco abanico de necesidades,
su espacio de almacenamiento es enorme y permite poder instalar muchas de ellas
en un solo equipo, es por eso que la computadora ha sido uno de los dispositivos
mas utilizados con el paso de los afilos, muchas personas han tenido el contacto con
ella y han identificado, por aprendizaje repetitivo o intuitivo, su funcionamiento, han
convivido con sus interfaces y sus iconos por lo que los iconos ya son un elemento
reconocido y se identifica su funcién.

La llegada de los teléfonos moviles ha acercado a las interfaces a muchos usuarios,
muchas de las veces como necesidades creadas, por ejemplo, el usar un teléfono para
comunicarse puede ser una necesidad pero el usar una aplicacion como WhatsApp
se convierte en una necesidad creada, asi también como muchas aplicaciones en
redes sociales.

Esta convivencia con los iconos es ahora cotidiana, se encuentra dentro de muchos
dispositivos y aparatos digitales que requieren una interactividad de los usuarios.
Actualmente Android es el sistema mas utilizado a nivel mundial dentro de teléfonos
y dispositivos mdviles, pero no es el Unico, en la evolucion de los teléfonos también
formo parte Apple como fabricante y programador de su sistema operativo propio.




4.6.6 Apple iOS con experiencia de usuario

La competencia contra dispositivos instalados con Android son los iPhone, iPad e
iPod Touch, un sistema que solo funciona con equipos Apple, a diferencia de Android
que se puede instalar en diferentes fabricantes de teléfonos o tablets.

Sucedié lo mismo que con Android, lo equipos iPhone fueron cambiando y su sistema
operativoiOS se debia actualizar para aprovechar las mejoras de los dispositivos, sobre
todo de manera interna, en cuanto a su interfaz fueron ajustandose algunos cambios
conforme a la par iban apareciendo nuevas tendencias, enfocado especificamente en
las que MacOS impulsaba.

También se pueden encontrar similitudes usadas en la interfaces de Android y KDE,
su avance se llevd a cabo al mismo tiempo que los demas sistemas por lo que sus
cambios se fueron dando con el tiempo conforme los iconos se fueron transformando
en todas las interfaces, sobre todo a partir de la experiencia aprendida del usuario.

Hablar de iOS de manera aislada es casi imposible ya que va junto al dispositivo
iPhone, un no puede existir sin el otro, por lo que en muchas de sus interfaces dentro
de cada version de teléfono se mantienen muy similares, el cambio radica en las
caracteristicas mas avanzadas del dispositivo.

Su primera version 1.0 fue lanzada en el afio 2007, liberado en 2008 y se estabilizd
hasta el 2010, sunombre no eraiOS, solo se denomind sistema operativo iPhone, unas
de sus opciones eran correo de voz visual e interfaz multitactil, tuvo gran aceptacién
después de su liberacion debido a que cualquiera podria crear aplicaciones sobre su
plataforma especificamente en su version iOS 2.0. En la primera versidon aparece el
icono para la aplicacién de “Fotos” la cual era un girasol como elemento, haciendo la
metafora de la captura de paisajes, de un espacio satisfactorio, de esparcimiento y de
gustos personales. (ver Figura 131)

El uso de la memoria como medio de aplicacién llega hasta la version 3.0 con la
posibilidad de copiar y pegar, ademas de poder grabar video con la cdmara. Para la
version 4.0 ya se le denomina iOS y comenzaron muchas mejoras en multitareas,
uso de la cdmara para redes sociales y organizar aplicaciones en carpetas. En el 2011
lanza la version 5.0 con aplicaciones que hacen uso de la tecnologia inalambrica y
el nuevo almacenamiento en dispositivos en red (la nube) asi como el uso de redes
sociales como iMessenger. Los iconos cambian, Windows 7 se encontraba ya entre
los usuarios y MacOS estaba establecido con su version 10.6, Android comenzd
con la actualizacion de sus iconos en su version 2 y en iOS se vio el skeumorfismo
aplicado, el icono de “Fotos” cambid a una flor mas detallada se comenzé el uso de
degradados para crear la tridimensionalidad como en el icono de “Configuracion”
con su generalizado engrane.

A partir de la version 6.0 hay una serie de cambios, empezando por algunos intentos
fallidos por introducir su propia aplicacion “Maps” y separarse de Google, ademas
de problemas vy el final despido de Scott Forstall, quien comenzé su labor en Apple




desde 1997 y en el 2007 fue vicepresidente senior de Software iOS, responsable de
muchas de las versiones del sistema en las cuales implementd App Store, Siriy el uso
del disefio skeumorfismo. (ver Figura 132)

Figura 131 Figura 132
Sistema operativo iOS version Sistema operativo iOS version 4 (2010).
1(2007).

Utilities
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La Historia del iOS, de la la 14.0. [Figura]. https://bigsoftware.es/la-historia-del-ios-de-la-
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En la Versién 7.0 inicid con un nuevo giro en la interfaz ahora por parte de Jony Ive, jefe
de disefio de Apple, quien le dio un cambio haciéndola mas actualizada, acercandose
hacia un flat design. En la version 8.0 las mejoras no se dejan esperar y se integrd
mejor la parte multimedia con Apple Music y Apple Play apostando mas al uso de la
“nube” con iCloud, hacer mas un entorno familiar y de entretenimiento. La version 9.0
se dedicé especialmente para incrementar la velocidad, estabilidad y rendimiento del
sistema en los nuevos y antiguos iPhone, integro el uso de interfaz obscura, con ello se
establecid un sistema sélido. Aqui se ve claramente en el cambio del icono de “Fotos”,
no confundir con Google Fotos, cambid a una flor muy abstracta, forma de girasol pero
con colores de la gama amarillo, rojo, azul y verde, se convirtié en un icono metdfora;
todos los iconos en la interfaz se encontraban dentro de un cuadrado con esquinas
curvas, simulando un volumen cuando se aprecian todos los iconos juntos y a su vez
se diferencian uno de otro al dejar mas espacio entre sus esquinas, una interfaz con la
tendencia minimalista sin perder el detalle. (ver Figura 133)

Gran novedad de conectividad se dio con la llegada de la versidon 10 donde ya se
podrian conectar dos dispositivos y utilizar las caracteristicas de una aplicacion en
otra, continud con las mejoras en las aplicaciones de las redes sociales. Desde su
aparicion se mantuvo la compatibilidad de iOS con los dispositivos iPad e iPod Touch,
pero en la version 11 hizo que la interfaz de un iPad fuera mas parecida a la “de




Figura 133
Sistema operativo iOS version 9
(2015).
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Figura 134

escritorio” aprovechando el uso de arrastrar y soltar, aplicaciones en pantalla dividida,
multitrabajo a través de ventanas y uso de la escritura a mano con Apple Pencil e
integracion con realidad aumentada. Continud con el disefio plano, minimalista y
abstracto como el icono de “Calendario” que ahora solo es el texto del dia de la
semana y debajo el nimero, el de “Camara”, completamente un icono vector aunque
en algunos casos se pueden encontrar iconos simbdlicos como el de App Store que
son un lapiz y un pincel atravesados por una linea o el iTunes Store que utiliza una
estrella, simbolo de las estrellas musicales. De la misma manera, la version 12 se
centrdé en mejoras internas mas que en apariencia de interfaz, pero si le dio impulso
al lenguaje a través graficos con sus Memoji (emojis o ideas expresadas por un dibujo,
animados dentro del iPhone), una mejora en los Animoji (personalizados a través de
usar la voz de los usuarios), versiones animadas y personalizadas de personajes emoji
populares. (ver Figura 134)

Con la llegada de la version 13 hubo un cambio sustancias, debido a que deja de ser
compatible coniPad ya que para éste se desarrolld su sistema operativo iPad OS, el cual
requiriéo una programacion exclusiva debido a caracteristicas del propio dispositivo.
Algunos iconos retomaron el concepto de icono vector, como el grafico de un micréfono
con unas lineas semicirculares simulando ondas auditivas, que representaban a
la aplicacion Podcast. En esta version se integré mejor el modo obscuro de todo el
sistema, nuevas opciones de iluminacién de retratos, continué Google y mejord su
funcion de Google Street View para Apple Maps y se enfocé con mejoras del mando
con voz en la aplicacion Siri. Para la version 14 solo existieron cambios menores en
su interfaz, afiadieron algunas caracteristicas para mejorar la experiencia de usuario
como la personalizacién de widgets. (ver Figura 135) (ver Tabla 18)

Figura 135

Sistema operativo iOS version 13 (2019).

Sistema operativo iOS version 11 (2017).
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Indudablemente han existido infinidad de interfaces graficas para distintos
dispositivos que han ido cambiando con el paso del tiempo, adaptandose a las
necesidades de cada momento, cada vez que se ha desarrollado un dispositivo con
procesamientos mas rapidos y eficaces, se van haciendo uso de experiencias mas
graficas, mas auditivas e inclusive mas tactiles creando la sensacidon de tocar objetos
reales, el uso tactil estd disefiado para poderse utilizar inclusive con una sola mano,
proporcionando una maxima movilidad, el usuario puede irse desplazando y a su
vez interactuando con la interfaz, el uso de un mouse puede ser mas preciso pero se
requiere el tener una superficie para utilizarlo, en los teléfonos se puede conectar un
mouse pero en la practica y tomando en cuenta la pantalla pequefia suele ser mas
eficaz el desplazarse con los dedos; los iconos de los moviles estan planeados para
que sean activados por uno o varios dedos, tienen un tamafo que les es efectivo para
que se puedan tocar sin problema, por lo tanto el disefio de las interfaces y sus iconos
para estos dispositivos estan estrechamente ligadas al sistema tactil.

En estas interfaces no se traslada el entorno de un usuario hacia la parte digital
como sucedio con las primeras interfaces de MacOS y Windows, aqui, ya es la propia
funcionalidad del dispositivo y la integracién de algunas actividades cotidianas ya
digitalizadas como las agendas, los contactos, el reloj, junto con otras afiadidas, por
ejemplo, los programas para dibujar, para reproducir videos o aplicaciones para
administrar archivos en la nube (almacenamiento en un disco por Internet) para
todas ellas es necesario una adaptacion a las interfaces; ahora el aprendizaje de una
interfaz se da por descubrimiento, activar la funcidn y esperar para saber que sucede,
ya no es el entorno de una oficina trasladado a una pantalla de teléfono donde son
los objetos convertidos en iconos los que guian al usuario, estos iconos se actualizan
conforme mas funciones se le van integrando a los maéviles. (ver Tabla 19)

Hace algunos afios no se podia contar con una inmensa cantidad de canciones
obtenidas a través de la conexion a un sitio en Internet, actualmente, debido a
al incremento de la velocidad de las redes, amplios almacenamientos digitales y
la manipulacién digital del sonido, han surgido varias aplicaciones que dan ese
servicio. Una de las mas populares es Spotify (aplicacién de musica bajo demanda)
la cual ya ha ocupado un espacio dentro de los iconos de las interfaces, tiene
un icono de un circulo verde con tres lineas onduladas en negro simulando una
conexion a Internet de manera inalambrica. Una actividad representada con un
objeto que no existié en las oficinas cuando comenzaron a surgir las primeras
interfaces, un objeto que no denota al objeto, como lo seria una nota musical,
una bocina o un radio, su uso seria equivoco ya que no contiene la esencia de
lo obtenido, ni tampoco es un elemento simbdlico asociado a la musica, su
aprendizaje se da por el uso, la constancia de encontrar un icono y que éste se
vaya anclando a algo significativo, son suturas que se crean al motivar al usuario al
poder obtener satisfaccion de una aplicacion.

Las interfaces han retomado esta manera semidtica de estructurar los elementos
adaptados para representar una funcién dentro de los distintos equipos digitales,
no son los primeros, pero si han marcado un cambio en el lenguaje de comunicacion
con estos equipos. La creaciéon de muchos de ellos se basd en un sistema que ya
se encontraba desarrollado con anterioridad, una forma de comunicacién a través
de graficos, trazos que representan o simbolizan algo y que cumplen una funcién

Tabla 18
Lanzamiento de algunas de las
versiones de iOS.

Ver- Denomina- .
Lanzamiento

sién cion
iOS 1 |iPhone OS 1|junio 2007
iOS 2 |iPhone OS 2|julio 2008
iOS 3 [iPhone OS 3fjunio 2009
i0S4 junio 2010
iOS 5 octubre 2011
A septiembre
iOS 6 012
A septiembre
i0S 7 ho13
A septiembre
1058 2014
A septiembre
iOS 9 015
A septiembre
i0S 10 ho16
A septiembre
i0S 11 ho17
A septiembre
iOS 12 o018
A septiembre
i0S 13 h019
A septiembre
i0S 14 h020
A septiembre
iOS 15 021
A septiembre
iOS 16 h022




Tabla 19

Sistemas operativos y una aproximacion a la tendencia de disefio usado en su interfaz

Uso de interfaz

o o
3 £ c £
.. . . RE il 20 7}
Version de Sistema Operativo = LS @ e
£ =3 o ]
S| g 2|8
(7'
3 2
1984 System 1 *
1985 |Windows 1.0 System 2 *
1986 System 3 *
1987 |Windows 2.0 System 4 *
1987 System 5 *
1988 System 6 *
1990 [Windows 3.0 *
1991 System 7 *
1992 [Windows 3.1 *
1995 [Windows 95 *
1997 MacOS 8 GNOME 1.0 *
1998 [Windows 98 KDE 1 *
MacOS 9 GNOME 1.4 *
1999
GNOME 2.0 *
2000 |Windows Me KDE 2 *
\Windows XP MacOS X 10 *
2001
MacOS X 10.1 *
2002 MacOS X 10.2 |KDE 3.0 *
2003 MacOS X 10.3 |KDE 3.1 *
2004 GNOME 2.6 *
2005 MacOS X 10.4 |KDE 3.5 *
2007 |Windows Vista |MacOS X 10.5 GNOME 2.20 iOS 1 * *
2008 KDE 4 [Android 1.0 iOS 2 * *




Windows 7 MacOS X 10.6 Android 1.1 iOS 3
Android 1.5
2009
Android 1.6
Android 2.0-2.1
2010 KDE 4.5 |GNOME 2.30 [Android 2.2-2.3 |i0S4
Android 2.3-2.7 [iOS 5
2011 MacOS X 10.7 GNOME 3.0 [Android 3.0-3.2.6
GNOME 3.32 |Android 4.0-4.0.5
Windows 8 0S X 10.8 Android 4.1-4.3.1 [iOS 6
2012 Android 4.4-4.4.4
2013 |Windows 8.1 0S X 10.9 KDE 5 iOS 7
2014 0S X 10.10 Android 5.0-5.1.1 [iOS 8
2015 [Windows 10 0S X 10.11 KDE 5.5 Android 6.0-6.0.1 [iOS 9
2016 MacOS 10.12 |KDE 5.6 Android 7.0-7.1.2 [iOS 10
2017 MacOS 10.13 Android 8.0-8.1 [0S 11
2018 MacOS 10.14 Android 9 i0S 12
2019 MacOS 10.15 Android 10 iOS 13
2020 MacOS 11 GNOME 3.36 [Android 11 iOS 14
2021 [Windows 11 MacOS 12 GNOME 4.0 [Android 12 i0S 15
2022 MacOS 13 KDE 5.26 Android 13 iOS 16
2023 MacOS 14

comunicativa muy especifica; los iconos han estado desde antes que surgieran las
interfaces como se conocen actualmente.

La importancia semidtica en las interfaces graficas radica en el uso de los signos
visuales que son ampliamente reconocidos y comprendidos por los usuarios,
permiten que se utilice un lenguaje visual universal que trasciende las barreras
culturales y linglisticas, el utilizar iconos bien establecidos, puede prescindir de
otros o la necesidad de cambiarlos con frecuencia debido a que los usuarios ya estan
familiarizados con estos y su significado asociado, lo que facilita su comprensién e
interaccion con la interfaz, por ejemplo, la papelera de reciclaje, el engrane para
configuracion, la lupa como funciéon de bldsqueda o la casa que representa un lugar de
inicio; muchos solo son adaptados a las nuevas tendencias de representacion visual
para mantenerse vigentes dentro de las nuevas interfaces.




4.7 Interfaz de usuario y experiencia de usuario, Ul/UX

Ya se ha definido la funcién y caracteristicas de las interfaces de usuario (Ul), que en
resumen son un espacio interactivo, intuitivo y de facil aprendizaje, su caracteristica
principal es que son interactivas y para ello recurre al uso de iconos para poner en
accion algunas funciones. Estos elementos de interactividad, los iconos, deben de ser
disefiados de la manera mas adecuada para que su convivencia dentro de ese espacio
sea funcional.

Existen otra denominacioén para la interaccion de un usuario con un entorno digital,
se basa en las experiencias del usuario (UX), se dan al momento que usa alguin
dispositivo obteniendo cierta informacion y posteriormente al encontrarse con ella
en otro diferente, es tener la facilidad de adaptacién aunado a una experiencia de
integracion, por ejemplo, en el uso de una agenda de contactos, se tiene disponible
cuando se acede a una computadora “de escritorio” a través de un correo electrénico
y también se encuentra en el teléfono mévil al momento de abrir alguna aplicacién
de mensajeria como Messenger, o cuando se ve una pelicula en una computadora
“de escritorio” a través de una compaiiia de streaming y ésta a su vez envia temas
relacionados a través del teléfono en una cuenta de perfil que de la misma manera
se puede proyectar en una pantalla a través de dispositivos conectados en red, los
cuales pueden ser manipulados quizas por voz. Son experiencias de satisfaccion,
de percepcién de integracion, sensaciones estimulantes, aplicacion de usabilidad y
facilidad de interaccion; es todo lo que el usuario experimenta al visitar e interactuar
con un proyecto digital, su disefio se anticipa y piensa en sus necesidades, habilidades
o incluso sus limitaciones.

Entonces, las UX se refieren a las interacciones y percepciones de los usuarios al
interactuar con un producto, sistema o servicio; por ejemplo, si el usuario se interesa
por algln servicio y obtiene su aplicacidn para algun dispositivo, su experiencia se ve
alterada por la facilidad de uso de la aplicacidn, la claridad de la interfaz, la rapidez
de obtener la informacion requerida y la comodidad de lo solicitado, si busca algo
por Internet, su experiencia se ve influenciada por la interaccién intuitiva del sitio, la
facilidad de busqueda vy filtrado de productos, la informacion clara y precisa de los
productos, un proceso de pago sencillo y seguro, y con una efectiva confirmacién de
la compra; en el uso de un cajero automatico, su experiencia se basa en la facilidad
de uso del cajero, la claridad de las instrucciones en la pantalla, la respuesta tactil de
los botones, no tener iconos confusos que provoquen errores, la seguridad percibida
y la rapidez con la que se realiza la transaccion; las UX se pueden dar en diferentes
contextos, una buena experiencia de usuario implica que él pueda lograr sus objetivos
de manera eficiente, efectiva y satisfactoria, con una interfaz intuitiva y agradable.

EnelcontextodelaUX, losiconosdesempefianun papelimportante enlacomunicacidon
visual y la interaccién con los usuarios, deben ser claros y comprensibles para los
usuarios, deben mantener una consistencia visual dentro de una interfaz, deben
adaptarse al contexto en el que se utilizan, deben ser facilmente distinguibles y
seleccionables, especialmente en dispositivos de pantalla tactil, la efectiva interaccion
que lleve a cabo el usuario facilitard una experiencia mas amigable y satisfactoria.




Las UX también se encuentran dentro de las interfaces digitales de los sistemas de
dispositivos como las pantallas inteligentes, las cuales necesitan de Internet para
recuperar lainformacién solicitada; estas interfaces, en su mayoria, estdan conformadas
casi en su totalidad por elementos de interaccidn, iconos que se representan como
iconos imagen, las acciones se llevan a cabo solo con seleccionarlos por medio de una
pantalla tactil o a través del control remoto para desplazarse y elegir alguna opcion.

Estas interfaces estdn encaminadas a una experiencia de usuario, la mayoria de las veces
los iconos que las integran corresponden al identificador grafico del sitio que redirige
a su contenido multimedia. Las interfaces no son disefiadas con iconos especiales, ni
como un sistema operativo que maneja una gran variedad de programas y aplicaciones,
no son tan versatiles, solo estan enfocados en determinados procesos, como reproducir
el contenido de proveedores como alguna pelicula de NETFLIX o musica como Spotify,
la clasificacion de su informacidn interna se da por medio de comandos de texto o
imagenes, son facilmente identificados porque para muchos de ellos el usuario ya tiene
conocimiento de su existencia, aunque en la mayoria de ellos su contenido se presenta
con una breve descripcidn en texto. (ver Figuras 136, 137 y 138)

Aqui la experiencia puede potencializarse debido a que algunos iconos se pueden
accionar a través de la voz, solo con decir algunas palabras se tiene el control, sin tocar
ninguna tecla, por ejemplo, el dispositivo Alexa de Amazon. De la misma forma, se
encuentran otros donde el desplazamiento es a través del movimiento de las manos
o la cabeza, ya no solo es el dedo como comiUnmente se usa en pantallas tactiles, sino
ahora es a través de movimientos laterales, hacia adelante y atras detectados por un
sensor para poder desplazarse sin tocar ningln botdn fisicamente.

En estas interfaces graficas lo que predomina es la experiencia del usuario y la
funcionalidad de manipular un espacio con temas muy en particular, algo que se
aleja de esta investigacion, pero que debe tomarse en cuenta el disefio de los iconos
cuando en su momento se requiera de alguno y sobre todo porque ya son dispositivos
de uso constante por la mayoria de las personas, sin olvidar la diferencia con las
computadoras o los dispositivos moviles que cuentan con una amplia cantidad de
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Figura 138
Interfaz de Roku.
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herramientas debido a su capacidad de funcionamiento y almacenamiento, haciendo
que se puedan instalar una gran variedad de aplicaciones, las cuales deberan de ser
identificadas facil e intuitivamente por los usuarios.

4.8 Interactividad y entorno social

Como se ha visto, las interfaces para dispositivos se han utilizado como medios
de comunicacién entre el equipo digital y la persona que lo manipula, se ha
necesitado crearlas de manera mas intuitivas y de facil identificacién, usando iconos,
disefiandolos por medio de los procesos de construccion de signos y sefales, y de
todo lo que conlleva la percepcién de la informacién.

Las interfaces también se encuentran inmersas en otros medios de interaccion,
utilizadas dentro de disefios multimedias o hipermedias, como las paginas web,
donde son indispensables una serie de botones que sirven de desplazamiento
dentro de toda la informaciéon, cuando se encuentran se debe contar con una
rapida identificacion de su funcién, ubicacién y clasificacion diferencidandolos de los
elementos propios del contenido del proyecto, deben de convivir en una interfaz
donde la informacidn es prioritaria y lo mas importante, sin interrumpir o distraer al
usuario pero deben de estar presentes en todo momento para mantener disponible
la manipulacion del interactivo para cualquier decision.

Los iconos analizados en los apartados anteriores se han integrado eficazmente
dentro de los sistemas operativos con sus interfaces graficas, son utilizados
ampliamente dentro de casi todas las aplicaciones, son iconos que ubican al usuario
dentro de un espacio digital y le indican que funcidn realizan. Cuando se desarrolla
un proyecto donde se integraran varios medios de comunicacién, como el texto, las
imagenes, los graficos, el audio, la animacion o video, se convierten en proyectos
integradores donde el usuario necesita un sistema de ubicacion y de identificacién
de funciones, es aqui donde los disefiadores crean la interfaz con estos elementos,




aplican los fundamentos tedricos de composicion y distribucién de la informacién
dentro del espacio y designan la mejor manera de dosificarla y disefian los iconos
gue serviran de objetos interactivos dentro de la interfaz; por lo tanto el usuario se
encuentra ante un proyecto multimedia, donde la informacidn llegara a través de
diferentes medios.

El término multimedia se ha utilizado desde hace muchos afios, es el uso de diferentes
medios para transmitir un mensaje, se utiliza como un recurso dentro de varios
ambitos, en lo publicitario, educativo, informativo, entre otros, muchos de ellos se
pueden visualizar a través de Internet con el uso de un navegador y otros se crean con
la posibilidad de reproducirse fuera de ellos; estos multimedia fueron integrandose
cada vez mas a los sitos y paginas en Internet favorecidos por el aumento de
velocidad de las conexiones, pudiendo visualizar informacién grafica muy detallada,
por ejemplo, la realidad virtual y aumentada, y no solo de manera lineal, sino de
forma interactiva, donde el usuario puede decidir por donde desplazarse.

Cada vez mas se han ido integrando ligas o vinculos en sitios web qué permiten ir a
lugares donde se puede encontrar informacién presentada a través de multimedias,
creando una interrelacién entre toda la informacidén, a través de varios medios y
dispositivos, se disefian sitios con un acomodo especifico para una computadora
“de escritorio” y otros ajustaran sus elementos cuando se visualice a través de un
teléfono movil. El envio de la informacion a través de multimedias con la posibilidad
de interactividad forman lo denominado hipermedia, conformada por hipertexto,
interactividad, graficos, tipografia, audio, video, entre muchos mas, es la presentacién
de esta informacidn con base en el uso de varios medios.

Ted Nelson, fue quien acufid el término hipertexto el cual es la presentacion de
informacién como una red ligada de nodos entre los que los lectores son libres de
interactuar y desplazarse en una manera no lineal. Dice Keep (1993), que el hipertexto
permite tener multiples autores, desdibuja la barrera funcional entre autor y los
lectores y amplia el trabajo con limites difusos, y multiples patrones de lectura; al inicio
los hipertextos era un texto o un botén con tipografia, actualmente se han convertido
en imagenes y graficos muy desarrollados como se han visto anteriormente.

También el tamafio tiene mucha importancia en el reconocimiento de estos elementos
de interaccidn, las pantallas se miden en pixeles por lo que los iconos también son
creados con esta proporcion, dependera mucho de la interfaz, se pueden encontrar
iconos que son hechos atamafios de 32 x 32 pixeles que funcionan muy bien para estas
interfaces de sistemas operativos en dispositivos maviles pero quiza para una pagina
web o un hipermedia sera necesario desarrollar iconos mas grandes dependiendo del
disefo de todos los elementos que la integran, seglin su importancia y su jerarquia
sera su tamafio y ubicacion.

En el disefio de proyectos multimedia e hipermedia, es muy importante el desarrollo
de los iconos que permitiran la interactividad, estos deben contener estimulos
auxiliares que permitan esta modificacion de la conducta cognitiva de las personas;
aunque no difiere mucho del proceso de disefio de iconos para un sistema operativo,
debe tener un analisis y evaluacién muy particular el cual se aleja del rumbo de esta
investigacion.




Por lo tanto, los iconos de aplicaciones en interfaces de dispositivos moviles y
como elementos de interaccién en hipermedias publicadas en Internet son muy
importantes, no son parte de la informacién que contiene el sitio, pero si son
elementos que conviviran con ella y deben de crearse a través de un proceso muy
detallado para ellos, se deben de ver como un lenguaje, establecido por acuerdos y
convenios sociales, que se deben de ubicar en un contexto personal y social.

Hasta este punto se ha analizado toda la parte visual de las interfaces graficas, esa
comunicacion a través de la semiodtica aplicada en la construccion de los iconos, estos
han remplazado la parte estructural linglistica de las palabras, con un disefio efectivo
no sera necesario el uso de texto para entenderlo, por lo que en la propuesta, mas
adelante desglosada de disefio de iconos, no se contempla la aplicacién ni uso del
texto. Aunque en las interfaces de los sistemas operativos se utiliza el texto, este
desempefia un papel importante para proporcionar informacién, instrucciones y
retroalimentacion al usuario, algunos se usan como etiquetas de textos descriptivos
que se colocan junto a los iconos, otros aparecen en barras de titulo, menus
desplegables o encabezados de seccidn, cuando ocurre un error o una situacion
inusual la interfaz grafica puede mostrar mensajes de error o alertas para informar
al usuario sobre el problema; cominmente lo textos proporcionan instrucciones o
sugerencias para ayudar al usuario a realizar una determinada tarea o para ingresar
datos en campos especificos. La investigacion estd enfocada en el tratamiento
particular de elementos visuales que puedan transmitir de manera eficiente un
mensaje, el uso de texto en este sentido se considera un agregado mas que sin él el
objetivo sigue cumpliéndose.

En sintesis, los iconos dentro de una interfaz deben de aplicarse como se lleva a cabo
la comunicacién en una comunidad linguistica, donde un grupo de personas estan
entrelazadas por una forma especifica de organizacion social, que se ha establecido
la comunicacidon a través del habla, se debe manejar de manera semejante, la
comunicacion a través de los iconos debe ser funcional y sin errores, entender y
aplicar como enviar el estimulo mas adecuado al usuario hara que decida, a través de
una identificacion significativa, el desplazarse por un lugar u otro.

Junto con las experiencia y sus socializadores primarios de los usuarios, como la
familia, el grupo de iguales, y los espacios de aprendizaje, podra recuperar esos
elementos cognitivamente para aplicarlas a posteriores interfaces graficas, como si
fueran diferentes grupos sociales, teniendo distintos habitos de significacién, como
dice Bernstein (1975) distintas orientaciones codificadas sociolinglisticamente crean
un cédigo dependiendo del contexto social, si se aplican a los iconos en una interfaz
que posteriormente se puedan encontrar en otro momento y en otra interfaz, seran
entendidos por la experiencia y la continuidad en un distinto contexto social.







CAPITULO 5

5. ATEMPORALIDAD EN EL DISENO DE ICONOS
PARA RESIGNIFICARLOS EN INTERFACES
EN EL PROCESO EDUCATIVO

| dialecto es el que se habla comunmente, el que estd definido por quién es cada

uno, depende del lugar regional donde se encuentra la persona o el espacio social
de origen o de adaptacidon (que puede darse por ambos), y cada uno tiene su propio
repertorio social que refleja el lugar dentro de una sociedad, también aplicable, de
la misma manera, en la creacidén de iconos para interfaces, ésto es lo que se debe
identificar al momento de crearlo; este lenguaje es un lenguaje como sistema y se
encuentra seccionado por clasificaciones sociales, es un sistema codificador donde
estan inmersos, la semidtica, la léxico gramdtica y la fonologia; en un sistema de
simbolos se debe estudiar la manera en como se perciben a través de todos estos
entornos sociales, qué influye en uno y en otro para asi poder determinar cémo
desarrollar iconos que estimulen de manera eficiente al usuario y generen un
aprendizaje significativo en su estructura.

No es crear el disefio de una interfaz enfocado en un usuario muy en particular, si esto
sucediera, existirian infinidad de sistemas operativos con interfaces interminables,
pero si es identificar a quién va dirigida, un disefio en particular para una gran
cantidad de usuarios con intereses y aprendizajes significativos comunes, que se
ubiquen esos subsunsores para utilizarlos de manera eficiente en el disefio, no solo
de un icono, sino, como decia Neurath, es importante la estructura sintactica del
conjunto de signos, crear un conjunto de iconos homogéneos que envien, ademas de
un mensaje individual, un mensaje general, por ejemplo, la integracién de todas las
aplicaciones de Google con similitudes gréficas y cromaticas. (ver Figura 139)

Figura 139
Iconos de Google, anteriores en la parte superior y
actualizados en la parte inferior homogeneizdndose.
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Nota. S. Avendafio. (4 noviembre 2020). ¢No te
gustaron los nuevos iconos de Google? Asi puedes
volver a los originales. [Figura]. https://www.
unocero.com/como-se-hace/como-volver-a-los-
iconos-antiguos-de-google/




La semidtica que se ha ido analizado es referente a la parte lingliistica, para la
semidtica la estructura principal es el lenguaje, la postura de ubicar si la semidtica
es parte de la lingliistica o si la linglistica forma parte de semidtica todavia es muy
compleja y es complicado aseverar una resolucidon, mds aldn cuando se identifica
que la semidtica surge desde la filosofia. Por el momento es una de las ciencias que
sirve para entender, comprender y analizar la construccién de mensajes visuales a
través de graficos o pictogramas universales, pero no es una teoria formada para un
analisis propiamente.

La construccion de la mayoria de los iconos continda con un proceso similar a los
de Modley pero también se pueden identificar otros construidos de manera muy
distinta, creando una representacion arbitraria en MacOS, Windows y Linux (con la
interfaz GNOME o KDE), por ejemplo, el icono de Bluetooth es una forma ovalada
de color azul y una letra “B” blanca; una serie de trazos geométricos de formas
ovaladas y con una gama de colores dando la apariencia de una flor representa el
poder ver y organizar las fotografias; un grafico en forma de gota conocido como pin
se asocia con la ubicaciéon en un mapa; la brujula representa al navegador Safari de
MacOS; también se pueden encontrar en Android y iOS, los cuales en el momento
en que aparecieron, las interfaces graficas ya tenian un camino recorrido con una
modificacion y transformacion de sus iconos.(ver Figura 149)

Figura 140
Icono de Bluetooth usado en la mayoria de los

sistemas operativos.

El icono en iOS version 1 que representa la aplicacion de “Galeria de fotos”, en sus
inicios fue una flor de girasol, con Saussure, es un signo que se va a volver diacranico,
evoluciona con el tiempo, en su dualidad es de cardcter icénico, representa un
estimulo perceptivo, se identifica que es una fotografia, para Peirce esta en un signo
objeto, estd en lugar de algo, el girasol estda como objeto que representa a todas
las fotografias, es un icono metdfora, es la accidon de haber tomado una fotografia,
almacenarla y organizarla dentro de esa aplicacién; posteriormente cambia, la
fotografia de un girasol se trasforma en una grafico estilizado como una serie de
ovalos formando las hojas de la flor, en ese momento pasa a ser un icono simbolo,
se desarrolla en la mente esa asociacion, y aqui es donde hay una conexién con
otro icono, se encuentra el de la cdmara para tomar fotografias, un grafico similar
al geométrico del girasol pero con solo cuatro hojas, esta funcion es la de asemejar
un obturador, como los de la camara fisica, son espirales que se abren para dejar
pasar la luz, es aqui donde, con Barthes, se crea una grdfica pictdrica, hay distintos
significantes pero se crean nuevos significados, esto es dado por la experiencia,
al usar la aplicacidon constantemente y su trasformacion con la evolucion de las
interfaces, son dos signos que dotan de funciones significantes para cada uno pero
independientes e identificables. (ver Figuras 141y 142)




Figura 141
Icono de Galeria de fotos usado en iOS desde

la version 1 hasta la 6.

Figura 142
Icono de Galeria de fotos usado en iOS a

partir de la version 7.

Nota. Jonny. (22 noviembre 2011).
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Figura 143
Disco de 3 %  pulgadas,
almacenamiento usado a finales de

los afios 80.
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Existe un icono muy caracteristico en las primeras interfaces de los programas que
indicaba la funcion de guardar la informacién en una unidad de almacenamiento,
diseflado por Susan Kare en 1988 para el primer sistema operativo de Apple. Para
guardar los datos digitales existian los dispositivos denominados disquetes de 3.5
pulgadas, el icono fue creado de la misma manera que los de su conjunto, es un signo
similar al objeto real, con el fin de identificar que con él es el proceso de guardar la
informacién directamente en ese dispositivo, no solo se usé en el sistema operativo
de Apple, fue aplicado en varios como Windows, KDE, GNOME, entre otros. Con el
paso del tiempo esos dispositivos fisicos fueron superados por su poca capacidad de
almacenamiento y funcionalidad, surgieron otros medios como los discos compactos
CD, luego los DVD, hasta llegar a las memorias USB, pero el icono del disquete ha
perdurado y sigue colocandose como un indicador de la misma acciéon, aunque los
medios de almacenamiento hayan cambiado. (ver Figura 143)

Su significado, sintagma, ha cambiado, el concepto mental es otro, se identifica la
forma y la accion pero ya no se asocia con el objeto real, pudo haberse dado un
proceso en su significado hacia un caracter metafisico, como dice Peirce, a través de
la experiencia de un contexto organizay crea su realidad, las mismas interfaces hacen
que se cree ese contexto actualizado, que se pueda resignificar al objeto, darle otro
significado, una idea mental diferente de la que se habia planteado, se encuentra en
el nivel de representamen como legisigno, es la representacion de sus cualidades, en
este caso del proceso de almacenar la informacidn, con Barthes, es un signo tipico
pero tiene funciones-signo, esto es, objetos de uso conducidos por la sociedad,
mejor dicho, por la imposicién en el disefio de iconos en las interfaces. Se puede
observar mas abajo, en la tabla de relaciones, donde se aprecian los cambios que ha
tenido el icono a través de sus tres versiones con separacion por décadas, de 1990
donde comenzaban las primeras interfaces de Word cuando iniciaba como programa
de procesamientos de palabras, en Word 2010 donde se incorporaba con disefios de




interfaces hacia el Skeumorfismo vy, por ultimo, en su version 2022 integrada en Office
365, con una tendencia ya muy establecida de flat design. (ver Figura 144)

Figura 144

Primera imagen Disco de 3 % pulgadas como icono de guardar en Word version 3.0, 1990. Segunda imagen Disco de
3 % pulgadas como icono de guardar en Word version 2010. Tercera imagen Disco de 3 % pulgadas como icono de

guardar en Word Office 365, 2022.
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Nota. Captura de pantallla de los programas.

Esto ha dado como consecuencia que el icono aparente una atemporalidad, que
fluctie entre el pasado y un “ahora”, en las definiciones de Eco, que se ha separado
de su objeto similar para volverse un signo pragmdtico con una interrelacidn con ese
contexto; es un signo diacrdnico, segun Saussure, por su evolucién que ha tenido con
el paso del tiempo.

Hay iconos que se resignifican a través de su aplicacion en otras funciones, como el
grafico de la forma de un globo con un pico en la parte inferior copiado de las tiras
comicas los cuales son usados para colocar texto referente a lo que un personaje
expresa, en los sistemas digitales, éste se retoma y se aplica para asociarlo con la
aplicacién en el envio de mensajes escritos como la aplicacién de Messenger de
Facebook, para Saussure, tiene un significado de cardcter icénico, se ha dado por
acuerdos de la sociedad desde la aplicacidn en las tiras comicas, se entiende que es
un objeto que representa el escribir texto, no como procesador de palabras, viene
inmerso el acto de platicar con alguien, de expresarse, se puede decir que tiene un
valor como signo de manera disimil en el modo en que puede cambiar debido a los
cambios de la sociedad, dado por el cambio tecnolégico y el uso de él mismo con
otro significado, se esta resignificando.

Para Peirce, esta primero como indice, dirige al objeto representado, el personaje
habla y se colocan sus palabras dentro del globo, indicando por medio de una
punta salida de su curva quién lo esta diciendo, su asociacién es por contigiiidad
e influye la experiencia de conocer las tiras cémicas, pero se vuelve simbolo al
colocarlo como identificador de una aplicacidon de envio de mensajes, ya no es el
globo necesario para saber qué y quién escribe debido a que ya hay un registro
previo en la aplicacién de quién lo escribe y a quién lo envia; esta asociacion se
realiza en la mente por medio de un acuerdo social, se vuelve un legisigno, para
Barthes también son simbolos, estdn como signos inmotivados ya que tienen una
relacion arbitraria con lo que representan, y con Eco se ubican con su funcidn
pragmdtica, se da con la relacion de su contexto, de su uso similar al escribir texto
de lo que se quiere decir pero de manera digital, se puede observar en la tabla
comparativa. (ver Figura 145)
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Figura 145

Evolucion del icono de Messenger de Facebook.
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Figura 146
Evolucién del icono Pin de Google
Maps.
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Algunos iconos se estructuran de una manera muy diferente, por ejemplo, para
identificar la conexién por Bluetooth, tiene una historia nérdica, mucho antes de
los vikingos, entre los afios 960 y 986 d.C. el rey Harald Gormsson unificé los reinos
de Dinamarca y Noruega (culturas que no habian podido convivir), este hecho lo
quisieron retomar las compaiiias Ericsson, Nokia, Intel y Toshiba en el momento que
desarrollaban una tecnologia para unir varios conexiones, el trazo estd formado por
la runa (caracter de escritura del alfabeto rinico) Hagalaz que representan a la letra
“H”, estd asociado con cambio, libertad, invencién y liberacién, y Berkanan la cual
representa el nacimiento de algo.

Es de cardcter iconico y arbitrario, en las clasificaciones de Saussure, se conforma de
elementos de un lenguaje que ya tenia acuerdos establecidos, con Peirce es un simbolo,
signo arbitrario, no tiene relacién con lo representado, ni semejanza, ni similitud, es
pragmadtico, crea una semiosis con la transformacién de otros signos, es un legisigno y
como representamen genera un interpretante generando un nuevo signo convirtiéndose
en representamen de otra secuencia; para Barthes es un signo inmotivado, de caracter
simbdlico, y para Eco es un signo con forma pragmdtica, la funcion esta dada dentro de
un contexto, se puede observar al final en la tabla de comparativa.

El icono que ha tenido varias transformaciones es el pin de Google Maps, aparecié
en el afo 2012 como un indicador de una ubicacién “un icono de gota invertida
estilizado con un agujero circular en el interior. Simboliza el punto de inicio y final del
viaje. Refleja la evolucidn a largo plazo de la plataforma en linea: la transicion de un
sistema de navegacidén convencional a un asistente e informante completo” (Logos
marcas, 2022); al inicio, era la representacidn de un pin colocado sobre un mapa, el
cual, con el tiempo, se convirtié en todo el icono de la aplicacidn. (ver Figura 146)

Con Saussure se puede clasificar como signo con significado de cardcter icénico y
posteriormente se le afiade un valor de caracter simbdlico, como elemento disimil,
modificable con forma al cambio social, es la trasformacién de un objeto tipo clavo




con funcidon de sostener hojas sobre un corcho; para Peirce es un objeto indice el cual
dirige al objeto representado, es un pin que indica donde se colocd en una superficie,
y posterior de sus inicios se ha ido convirtiendo en un objeto simbolo debido a que no
solo es la funcidn de sostener un papel sino dénde se coloco sobre la superficie para
identificar esa ubicacién, nuevamente es una resignificacion del significado modificable
en un icono para volverse simbolo de ubicacion, en Eco es un signo con funcion
pragmdtica por la relacién con el uso de ubicacién dentro de las interfaces y sintdctica
debido a que funciona como identificador del lugar donde se inserto el supuesto pin, se
puede observar mas abajo en la tabla comparativa. (ver Tablas 20, 21, 22, 23, 24 y 25)

Tabla 20
Comparativa en el avance semidtico del icono de 3 % pulgadas
Messenger, Bluetooth y Google Maps en las interfaces.

Uso de interfaz
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1990 | Disco de 3 % pulgadas *

2010 | Disco de 3 % pulgadas *

2022 | Disco de 3 % pulgadas * *

2022 | Messenger de Facebook | * *

2022 Bluetooth * *

2009 Google Maps *

2014 Google Maps * *

2022 Google Maps * *




Tabla 21

Comparativa en los tipos de signos del icono de 3 % pulgadas Messenger, Bluetooth y Google Maps en las

interfaces segun Saussure, Peirce y Barthes.

Tipo de Signos
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Tabla 22

Comparativa en los tipos de signos del icono de 3 % pulgadas Messenger, Bluetooth y Google Maps en las interfaces segun Eco.

Tipo de Signos
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Tabla 23

Comparativa en los Significados y Significantes del icono de 3 % pulgadas Messenger, Bluetooth y Google Maps en las interfaces segun

Saussure, Peirce, Barthes y Eco.

ignificantes
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Tabla 24

Comparativa en los tipos de signos del icono de 3 % pulgadas Messenger, Bluetooth y Google

Maps en las interfaces segun Peirce.
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Tabla 25

Comparativa en los tipos de signos del icono de 3 % pulgadas Messenger, Bluetooth y Google Maps en las

interfaces segun Eco, Peirce y Barthes.
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De esta manera se observa que existen diferentes iconos y forma de construirlos, y
que todos son identificables, aunque algunos sean objetos indices y otros simbolos,
ellos se han disefiado para que cumplan su funcién de manera efectiva y eficaz, otros,
con el paso del tiempo, se han ido transformando y adaptado a los cambios en el
entorno haciendo que continte su funcién, algunos no se han transformado y no se
han adaptado al entorno, se han mantenido como objetos indices que al final se han
convertido en simbolos sin que nadie haya intervenido en ellos, como el ejemplo del
icono “guardar como”.

El tiempo, también es un elemento importante en estas adaptaciones y mejoras
que se han ido dando dentro de las interfaces graficas, de manera especifica en el
disefo de sus iconos. El tiempo ha dado cabida a la aparicion de dispositivos con
interfaces mas intuitivas, identificables, de rapido aprendizaje, y que ha hecho que su
modo de comunicacidn sea a través de distintos tamafios y tipos de pantallas con una
interaccion a través de graficos que se entremezclan dentro de un mismo espacio,
tratando de sobresalir y ser identificables sobre los demas, hacerse visibles; para
ubicar a estos iconos, el usuario necesita aplicar la experiencia, un aprendizaje de
la funcidn de ellos por medio del cognitivismo y aprender por la observacién de las
acciones de otros.

5.1 Proceso en la resignificacion de los iconos

Analizando todos los iconos anteriores, es claro percibir que los mas faciles de
identificar son aquellos que tienen un cardcter icénico (clasificacion de Saussure), son
signos objeto en su clasificacion de iconos siendo iconos imagen e iconos diagrama
(clasificados por Peirce), son signos motivados (en la divisidn de signo con Barthes)
y signos vectores (clasificacion de Eco); son graficos que representan tal cual es el
objeto a través de una identificacion de su forma, es la representacién del significado
y significante en el lenguaje, aquel objeto que se le asigna un nombre y se identifica
de manera fisica, los trazos de manera abstracta, de ese objeto que hace que en la
mente se asocie a la palabra y al concepto.

Esto iconos poseen una atemporalidad siempre y cuando los objetos sigan siendo
identificables, por ejemplo, el grafico que represente un paraguas en el sistema ISO
780 es reconocido actualmente y desde hace varios afos, y también lo serd en un
futuro porque se han usado, se usan y se usaran sombrillas de manera cotidiana,
los trazos y los detalles pueden cambiar, pero el objeto seguira inmutable. Algunos
podran estar mas enmarcados en determinadas fechas, para los cuales serd necesario
un contexto o experiencia para identificar al objeto, por ejemplo, la forma grafica
de un fax (dispositivo que usaba la linea de teléfono para enviar documentos), en
su tiempo se comenzd a utilizar, el grafico era identificable por su uso cotidiano, el
aparato fue remplazado y desaparecio, el icono perdié su funcion, la forma continua
siendo identificable pero su asociacidn esta con un aparato obsoleto y en desuso, para
aquella persona que no conocio la existencia de ese medio no tiene una asociacion
con algo, solo una asociacion con un tiempo pasado. (ver Figura 147)

Figura 147

A la izquierda icono de un
paraguas y a la derecha el icono
del sistema ISO 780 representando
la proteccion.

4
P

Protéjase de la
humedad

Nota. Diario del exportador.
(2017). Los pictogramas usados
en el Comercio Internacional y su
significado. [Figura]. https://www.
diariodelexportador.com/2017/11/
los-pictogramas-usados-en-el-
comercio.html



Figura 148
Logotipo de la compariia RCA Victor
usando un fondgrafo.

Nota. Gritarradio. (17 septiembre
2017). [Figural]. https.//www.
facebook.com/GritaRadio/
posts/3254906384558977/

Figura 149
Icono de Ajustes de Android Lollipop,
usando un grdfico de engrane.

Nota. Captura de pantalla del icono
de la aplicacion

Algo similar sucede con objetos que se tienen como bagaje visual, por ejemplo, con
los fondgrafos, no todas las personas han tenido contacto fisico con uno, pero saben
que existen, por el aprendizaje previo, por tener contacto con imagenes de él, esto
hace que al ver un icono con el grafico envie un estimulo, se identifique el objeto, se
asocie a un dispositivo antiguo y, posiblemente, se resignifique en la aplicacién del
icono para otra funcién. (ver Figura 148)

Otros iconos son creados intentando no asociarlos de manera directa con el grafico
representado, se disefian como objetos icono pero se ubican en su tercera clasificacion,
iconos metdfora (Peirce), por ejemplo, el icono en forma de engrane para asociar que es
una aplicacidn o programa que sirve para configurar la partes digitales del dispositivo,
el engrane es la parte que hace funcionar a la mayoria de las maquinarias las cuales
estan conformadas por muchos donde siempre es necesario darles mantenimiento,
asemejando de la misma manera al entrar a las herramientas del software. De igual
forma, el icono de unas nubes para almacenar informacion en dispositivos externos
al equipo por medio del uso de Internet, esas nubes crean la metafora de poder
almacenar en algun lugar distinto del sitio fisico del equipo, en un espacio superior,
algo que esta por encima y puede tener mucho mas capacidad, que es intangible pero
a la vez con una solidez en su seguridad. Para estos iconos es necesario contar con un
contexto e identificacién de los gréficos utilizados para construirlos donde la union
entre el significado y el significante, la semiosis (significacion segun Eco), se aplique de
manera correcta, sin error. (ver Figuras 149 y 150)

En el caso, anteriormente expuesto, del icono del disquete de 3.5 pulgadas, el icono
representa totalmente al objeto fisico, se usé como identificador para almacenar
la informacion directamente en ese dispositivo, poco después el dispositivo es
remplazado pero el icono no, sigue cubriendo su funcidn; la persona que no tuvo un
contacto fisico con el objeto o nunca lo vio, no lo identifica como algo que reconozca,
aunque nunca lo haya utilizado es un icono que se decide dejar en las interfaces
debido a la cotidianeidad de su uso, por su mismo manejo se separa el significado del
significante para dejar al icono solo con su significado, pero no un significado inicial,
no el identificar al objeto como objeto de almacenamiento, sino se transforma, se
crea una nueva semiosis (significacion), se resignifica para dotarse, ahora de un
contexto nuevo, de almacenar informacion en varios tipos de dispositivos, incluyendo
la diferencia de solo poder guardar en un equipo local (no en la nube como se hace

Figura 150
Icono de la aplicacion Microsoft
OneDrive en Android 11.

Nota. Captura de pantalla del icono de
la aplicacién




actualmente); este icono se ha transformado en un simbolo, con las caracteristicas
similares que lo definen Saussure, Peirce y Barthes; es un icono convertido en un
simbolo por medio de esa resignificacion dotdndolo de una atemporalidad.

Dentro de las interfaces es poco comun encontrar iconos simbolo que no hayan
pasado por esa resignificacion, que desde su disefio hayan sido estructurados con
esa iconicidad, con un significado y significante bien definido, signos inmotivados
(clasificacion de Barthes), objetos simbolo (clasificados por Peirce) y como valores
simbdlicos de los signos (la clasificacion de Saussure), debido a que este valor se va
adquiriendo por acuerdos y convenciones sociales, como el icono de la media luna
en iPhone y iPad, que al activarlo se desactivan las opciones de disponibilidad y se
bloguean las notificaciones, mensajes y llamadas, este simboliza el descanso, el no
estar disponible aunque no sea precisamente la noche cuando se active, es arbitrario,
un acuerdo previamente establecido que se traslapa a la parte de una interfaz, cumple
su funcidon y es identificable; de la misma manera el icono de localizacién de iPhone y
iPad, con la forma de un avidn de papel, que simboliza la ubicacién de un dispositivo
rastreado a través de la sefial que se encuentra en el aire, ademds de la movilidad y
desplazamiento del usuario, la punta del avion crea la forma de una flecha dando la
sensacion de poder llegar a un punto dentro de algin mapa. (ver Figuras 151y 52)

Hay varios iconos que son construidos a través de una simplicidad en sus lineas, que
permiten la identificacion de manera inequivoca, que pueden parecer objetos indices,
signos vectores, denotan su funcién pero que se encuentran impregnados de una
connotacién distinta, por ejemplo, el icono de “descarga”, es una flecha apuntando
hacia abajo sobre una linea horizontal, se identifica la forma, su denotacidn es algo
que baja y se topa con la linea, pero el icono esta en un contexto, en una interfaz
donde el usuario ha interactuando con otros iconos, como el de la nube que sirve
para “subir” informacion digital a unidades de almacenamiento por Internet, y el
concepto “subir” se ha ido estableciendo como un acuerdo y convenio social dentro
de las interfaces, por lo tanto, el uso de esta flecha hacia abajo indica que algo de
arriba baja, algo que esta en la nube llega a un tope, a un dispositivo, como una
computadora “de escritorio”, un teléfono, una tablet, ésta se simboliza con esa linea
horizontal donde ya no puede cruzar la flecha; es un icono que se ha convertido en
simbolo por su contexto, acuerdos y convenios, se suma a un lenguaje articulado a
través del entendimiento de otros, algo como dice Barthes, metalenguaje, de un
signo simple se convierte en un signo complejo, para Eco. (ver Figura 153)

Entonces, estos iconos que se encuentran en interfaces, muchos de ellos han
retomado la manera de construirlos como la mayoria de los pictogramas creados en
sefialética o los ISO 780, son de cardcter iconico, son signos objeto en su clasificacién
de iconos siendo iconos imagen e iconos diagrama, son signos motivados y se ubican
como signos vectores; esto tiene un punto de ventaja, el poder estar frente a un icono
que se identifica y comprende a través de un lenguaje universal, pero que también
colocado en un contexto y junto a otros iconos crearan una connotacién muy diferente
que le dotaran de un simbolismo, no se puede crear de manera inmediata, se da con
el paso del tiempo o bien, retomarlo de otro medio para integrarlo al drea digital.

En el disefio de iconos el uso de la semidtica tiene un papel muy importante,
son simbolos visuales que representan conceptos, objetos o acciones de manera
simplificada y facilmente reconocible por la mayoria de las personas, se deben tomar

Figura 151
Icono de Medialuna para activar
funcién no molestar en iPhone 12.

Duplicar
ﬂ

Nota. M. Herndndez. (s.f.). Guia
de uso del modo «No Molestar»
de iOS 12. [Figura]. https://www.
actualidadiphone.com/guia-de-
uso-del-modo-no-molestar-de-
jos-12/

Figura 152
Icono de localizacién en iPhone 11.

Nota. MIOSOF. (28 noviembre
2014). ¢éDonde estoy?. [Figura].
https://miosof.wordpress.
com/2014/11/28/donde-estoy/

Figura 153

Icono de subir o cargar y bajar o
descargar archivos con distintas
representaciones.

—J



en cuenta los principios y fundamentos tedricos de la semidtica para crear iconos
efectivos y comprensibles, que sean lo suficientemente distintivos y relevantes para que
los usuarios puedan identificar rapidamente el significado que se pretende comunicar.

Al disefarlos se tiene que considerar las convenciones culturales y acuerdos sociales
del significado asociados, Se debe evaluar el medio y la ubicaciéon que tendra el
icono, todo el entorno donde se visualizaran los iconos debido a que pueden variar
sus significados dependiendo del contexto en el que se utilicen.

El uso de la semidtica es la parte esencial en el disefio del icono, ayuda a crearlos
visualmente de manera intuitiva, efectiva y significativa, y conviviendo en conjunto,
se crea una comunicacion reconocible y comprensible entre el usuario y el sistema.

Los iconos no son permanentes, se ha visto la evolucién de algunos de ellos y estos
han sido modificados y transformados dependiendo de las tendencias de cada
interfaz en las versiones de los sistemas operativos, algunos han desaparecido
debido a lo obsoleto de la aplicacion o del propio dispositivo que representan, otros
son nuevos y rapidamente se han integrado en la vida diaria digital del usuario.

El tiempo en que se crea el icono es muy trascendente en su efectividad, influye
mucho la situacidn cultural y social cuando se crea y donde va a ser visualizado,
también se considera la vigencia del propio icono especificamente por la estructura
de los trazos que lo conforman, que se disefie lo mas actual posible y siempre
pensando en la proyeccion a futuro.




5.2 El tiempo en la construccidn de iconos

El disefio de elementos visuales se lleva a cabo en el momento en que se necesita, no
se hace para un pasado porque es imposible, ni se hace para un futuro porque podria
no adaptarse; el tiempo es un elemento muy importante en la creacion de iconos.
En determinados momentos del tiempo las personas se encuentran inmersas en una
serie de contextos tan diversos que van formando una sociedad, lo que se disefia se
hace con relacién a su entorno, a una aceptacion de los demas, se plasman elementos
cotidianos y se adaptan a los acuerdos y convenios sociales, aquellas tendencias que
se van estableciendo afio con afio; entonces para crear un icono hay que identificar
los contextos de su tempo.

En el capitulo anterior se analizaron los conceptos del tiempo, ubicando al tiempo
computacional-cibernético como la percepcién del tempo en el momento de usar
un equipo digital, es un tiempo que se percibe de una forma distinta al del paso del
tiempo fisico. Para Royo Javier (2004) tiene caracteristicas intrinsecas, conformada
por Internet; espaciales, la interfaz de la pantalla es un espacio intangible y al usar la
red se pierde un tiempo real; temporales, se da con la sensacion de que el tiempo se
compacta, se realiza todo a mayor velocidad; culturales y sociales, se interactta a un
tiempo sincronizado al real.

Esta forma de medir el tiempo es una percepcién de todos los elementos que
interviene cuando se hace uso de un equipo digital, esta inmerso a través de todo
momento de interactividad, mas aun, cuando se desplaza a través de Internet, la
caracteristica cultural y social es un modo de identificar el tiempo a través de las
construcciones y acuerdos sociales, es una manera de identificar los elementos de
un contexto.

Eriksen (2001) dice que, si una actividad es agradable a la persona, ésta se vuelve
adictiva y tendra la sensacion de que el tiempo se ha compactado, para Bransford,
Brown y Cocking (2000) el tiempo dura mas vy se logran realizar mas actividades, las
caracteristicas temporales de Royo (2004); esto se ha plasmado en la construccion
de interfaces digitales, se han creado con la consigna de ser intuitivas, agradables,
satisfactorias, que se puedan estar en ellas por un tiempo indefinido y que el usuario
no las abandone, de la misma manera se debe plasmar en el disefio de iconos,
creandolos con el fin de ser intuitivos, agradables y satisfactorios. Esto dota de
caracteristicas temporales al icono en cuanto a la percepcion de funcionalidad, éste
podra permanecer en la memoria del usuario por la satisfaccién que obtiene de él,
lo identifica rapidamente dentro de una interfaz si se ha construido a través de un
contexto social, sigue absorbiendo caracteristicas temporales de un “ahora”, quiza de
un pasado, pero su resignificacion lo actualiza para mantenerlo vigente.

En el tiempo psicoldgico, dice Richard A. Block (1990) que, el tiempo esta regido por
ritmos bioldgicos, por experiencias de duracion y por un tiempo historico-cultural;
para John Hogan (2006), en el tiempo socioldgico dice que es la percepcion del tiempo
cultural y social, ésta son las mismas caracteristicas culturales y sociales de Rollo,
por lo tanto, los iconos estan impregnados de esos momentos culturales, sociales e




histéricos para identificar un tiempo en ellos, por ejemplo, los iconos que se asocian
a reproductores de video usan, frecuentemente, un pedazo de rollo de cinta con
una serie de perforaciones horizontales arriba y abajo, histéricamente el cine se
plasmé en esos carretes de cinta, se han vuelto un icono como representante del
cine, se transporta de su tiempo para colocarlo en un momento actual, aceptado una
convencion cultural, comienzan a mezclar pasado y presente para tomar objetos que
se resignifican en otro tiempo, una atemporalidad por un momento histdrico, cultural
y social a través del tiempo psicoldgico, socioldgico y computacional-cibernético.

M. G. Flaherty (2003) habla de un tiempo real y uno psicoldgico, los divide en
duracion prolongada, sincronica y comprimido; en la sincronia es un tiempo medido
por el tiempo real, pero dependiendo de ciertas experiencias pueden quedar
marcados algunos sucesos, unos de alta complejidad de estimulacion y otros de baja
complejidad de estimulacion, en los iconos se pueden plasmar los primeros, por
ejemplo, como anteriormente se explicd, el icono que representaba la grabadora de
DVD, un grafico con un disco compacto y encima una llama de fuego, una experiencia
que se obtenia al momento de grabar un disco fisicamente, la grabadora se calentaba
demasiado por el acto del laser al marcar la superficie de disco, este suceso es algo
que proporciond una estimulacion de alta complejidad, un tiempo pasado que queda
muy presente aunque ya estén casi en desuso los discos, una atemporalidad a través
de un suceso a través del tiempo psicologico.

Las medidas del tiempo son indispensables en la construccién de iconos, se pude
traer un pasado a un presente, conviven, se mezclan, pero cdmo llevar un presente
a un futuro, crear iconos que posteriormente se mantengan como elementos
estimulantes vigentes, no es hacer iconos simbolos ya que ellos se van formando
por un convenio y acuerdo social y lo da el paso del tiempo fisico, sino crear esa
atemporalidad para que continten siendo elementos identificables y funcionales.

Esa parte en el disefio de iconos es muy importante, es crea esa dependencia que
genera una permanencia constante, es una parte del disefio que no se debe omitir
en el desarrollo de interfaces graficas. Este proceso es exclusivo del disefiador, asi
como prepara una fuente tipografica, optimiza las fotografias, traza los ornamentos
y distribuye la informacién dentro del espacio para la elaboracién de un multimedia,
también debe dedicar el tiempo suficiente para la construccién de iconos para la
interaccion, no solo una flecha para ir adelante y atrds, ni un texto que tenga que
pulsar para hacer el “recorrido virtual”, los elementos de interaccién son partes de
un disefio, como se vio en el analisis de las interfaces, de los sistemas operativos que
se han vuelto de suma importancia para proporcionar una estancia agradable dentro
de ellos, una adiccidn; con iconos disefiados de manera exclusiva para un proyecto,
éste puede potencializar todo el ambiente grafico.

Es comun encontrar proyectos multimedia, como paginas web, que carecen de
elementos interactivos creados de manera muy en particular, la mayoria de las
veces se enfocan en el contenido, en el acomodo de la informacidn, en la manera
de dosificarla en partes o secciones, pero no se plantea el disefio de iconos y mucho
menos atemporales, algo que, como se ha visto en los analisis anteriores, se puede
llegar a realizar identificando qué icono se necesita construir y que conceptos se
deben de aplicar.




Es importante que los disefiadores cuenten con todos estos conocimientos e
integrarlos dentro de los planes de estudio de la licenciatura. La carrera de disefio
grafico en la Facultad de Estudios Superiores Acatlan impartida en la Universidad
Nacional Auténoma de México, cuenta con la asignatura Disefio y administracion
web dedicada a la creacién de péginas web, en la cual podria integrarse como un
tema mas, proporcionandole la misma importancia que otros procesos en el disefio
de los sitios, este analisis se aborda mas adelante para una adecuada decision de
ubicacion e implementacion de la propuesta del disefio de iconos.

Entonces, es necesario establecer este proceso, extraer los puntos que se deben
de considerar al crear estos iconos para que se resignifiquen y se doten de una
atemporalidad, de tal manera que, sean funcionales en un presente, conformados de
un pasado y preparados para subsistir en un futuro.

5.3 Propuesta del proceso de atemporalidad en el disefio de iconos para
resignificarlos en interfaces

En el disefio de los graficos para construir iconos atemporales se debe pasar por
cuatro etapas:

Etapa uno

Se refiere a los trazos del grafico, a la eleccidn del objeto, éste debe de tener ciertas
caracteristicas para que se convierta en un lenguaje universal, a través de tres
clasificaciones que pueden ser Unicas o combinadas.

La primera caracteristica, debe de construirse con un cardcter iconico, ser iconos
imagen o iconos diagrama, signos motivados y signos vectores, como se Vio
anteriormente, con esto se tiene la seguridad de lograr una identificacién correcta,
se pueden permear situaciones o contextos presentes y pasados, ser inequivocos.

La segunda caracteristica, ser iconos metdfora, graficos que deben de impregnarse
de una connotacion de un presente o pasado, que su grafico no represente objetos
temporales, que se asocien con un el concepto y no con un “ahora”.

La tercera caracteristica, en la construccion de signos inmotivados, objetos simbolo,
o signos con valores simbdlicos, se retoma un grafico ya existente para construir el
grafico, un objeto que ya se haya dotado de connotaciones sociales, que sus acuerdos
y convenios ya se encuentren establecidos y funcione de manera correcta, es solo de
esa manera como un icono simbolo se puede integrar en este proceso, los iconos
simbolo que se encuentran en interfaces y que no han retomado simbolos externos,
se dotaron de esta caracteristica a través del paso del tiempo y la cotidianeidad, algo
que no se puede dar a un nuevo icono.




Figura 154
Etapa uno.
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Para explicar estas etapas se tomara como ejemplo una posible “aplicacion digita
que servird para jugar con el cubo de Rubik creado por el hungaro Erné Rubik quien
lo patentd en 1974 y se distribuyd en 1977, para ello se elige el objeto que servira
como parte del icono. La eleccién es el mismo cubo y se comienza con los trazos
clasificandolo con su primera caracteristica, se construyen los trazos representando
de manera como signos vectores, trazos que conforman al objeto mismo; no
tienen la segunda caracteristica debido a que es un objeto que no tiene ninguna
relacion que integre y se identifique la aplicacidn digital, ni tampoco cuentan con la
tercera caracteristica porque no son objetos simbolos, no se ha creado un convenio
o acuerdo de que el objeto represente algo diferente al mismo objeto. Todos los
graficos que se utilizardn para el disefio de un icono deben de entrar en alguna de
estas caracteristicas, en dos o en las tres.

Esta Etapa Uno es el disefio del icono, donde no se cuenta con uno especificamente,
sera necesario crear uno nuevo, ahora bien, en el caso de que existira un icono ya
disefado, funcionando y establecido podria ser evaluado haciendo una revision de
las cuatro etapas y si en alguna existiera la necesidad de un cambio se tendra que
ajustar o modificar lo correspondiente, entonces, se estara en el redisefio de un
icono; pero si el cambio se requiere hacer desde la Etapa Uno sera entonces el inicio
de uno nuevo. (ver Figura 154)

Etapa dos

Una vez seleccionado el grafico hay que identificar el nivel de aprendizaje que tendra
y la manera en que se utilizara el icono, es lo referente al aprendizaje, en esta se
encuentran tres funciones.

La primera funcion que tendra el icono es de manera conductista, es hacer que el
usuario tenga un cambio de conducta planeada al identificar el icono, un estimulo
que hara que reaccione de una forma especifica, no se toma en cuenta la experiencia,
solo es identificar la forma y reaccionar casi de manera involuntaria.




Para Eduard Lee Thorndike es un condicionamiento cldsico con sus tres leyes, la primera
la ley del efecto, en donde al estar frente al icono y activarlo, se acede a una funcién,
aplicacién o programa deseado, es la recompensa de respuesta a un primer estimulo, el
icono puede tener una desmotivacion si en algiin momento no realiza lo esperado, si la
funcién no se lleva a cabo o si la aplicacidn o el programa envia algun error.

En el ejemplo del cubo, éste tiene una ley de efecto, si de esa manera se colocara
como un botdn, el usuario, al pulsarlo obtendra una reaccion a su accion, llegar a un
juego digital, una satisfaccién, una recompensa; una vez establecido este punto se
obtiene una conducta por parte del usuario. (ver Figura 155)

Figura 155
Etapa dos, Primera funcion. Ley del efecto.

‘ Juego

En este punto hay que asociar este aprendizaje a la accidén externa del icono dando
como paso a la segunda ley de ejercicio, donde todo debe llevarse a cabo de manera
correcta, el icono es identificado, es activado y hay una respuesta favorable al obtener
lo deseado, este conjunto de pasos crea esta ley.

Al pulsar el botdn del cubo, el usuario debe llevar a cabo de manera correcta todo el
proceso, al activarlo obtiene algo de ese juego digital, una diversion al interactuar con
él. (ver Figura 156)

Figura 156
Etapa dos, Primera funcion. Ley del ejercicio.

‘ Diversion

Por ultimo, la ley sin lectura, donde este proceso de satisfaccién se va asociando
parcialmente a todo el momento de haber llevado a cabo la accion delicono y que haya
resultado de manera positiva, como dice John Broadus Watson, los demas estimulos
aparte de las emociones de las personas se adquieren a través de la asociacion de
estimulo-respuesta.




Figura 157
Etapa dos, Primera funcion. Ley sin lectura.

Una vez que el usuario activo el botdn a través de identificar el juego, sebe que
obtendra diversion y una vez concluida la accidn de jugar ahora puede finalizar con
una satisfaccion. (ver Figura 157)

mmm) Satisfaccion

Figura 158
Etapa dos, Primera funcién. Ley sin lectura.

Si este icono es constantemente utilizado se llegard a un nivel de aprendizaje por
conducta operatoria instrumental, como describe Burrhus Frederic Skinner, se
aprenderd el uso de un icono por una constante operacién de accidn respuesta,
esto proporciona un aprendizaje para poder desplazarse en otras interfaces con
iconos similares.

Consumidas estas tres leyes, concluye con un aprendizaje de todo el concepto del icono
en conjunto con su funcion digital, identificara al icono como un objeto de pasatiempo,
es la etapa donde se puede asociar a otras aplicaciones similares. (ver Figura 158)

@ ‘ Pasatiempo

La segunda funcion es a través del cognitivismo, aqui el icono puede contener
informacién que debe aprenderse, el usuario debe tener la disposicion para hacerlo,
muchas personas solo quieren tener un acceso de manera inmediata a determinada
accion sin saber cual es el proceso, simplemente obtener el resultado, pero en esta
punto, el usuario que ha utilizado anteriormente interfaces, ha estado en proximidad
con otras personas y los ha imitado por repeticion almacenando esa informacion, ya
ha identificado el proceso de aprendizaje, ubica los iconos y los clasifica mentalmente,
el usuario tiene conciencia de qué es lo que sabe y cémo lo adquirid, si una serie de
iconos tienen ciertas caracteristicas visuales, él sabrd que tienen una determinada
accion, es un reforzamiento que sirve para retroalimentarse con el aprendizaje de
las funciones de ese y otros iconos, se van creando esquemas, una estructura de




conocimiento interno, por lo tanto, hay que tomar en cuenta los iconos con los que
va convivir para que este proceso se lleve a cabo, para que la nueva informacion la
compare con estructuras cognitivas existentes.

Para la creacion de estos iconos se toma en cuenta la Teoria cognitiva social de
Bandura y Walters, donde las personas, al haber estado en esa proximidad con otras
personas y observado sus acciones ante determinadas interfaces, adopta ese mismo
comportamiento y se le facilita la identificacion de los iconos.

En esta segunda funcion, se debe de ubicar el concepto que tendra el icono dentro
de la interfaz, el cognitivismo tiene once conceptos que se deben tomar en cuenta.

Su Efecto de amplificacion, es donde el icono debe de crearse con sus caracteristicas
y partes significativas propias mas relevantes ampliadas para facilitar el retener y
recordar el grafico.

En el grafico del cubo ahora sus trazos deben ser ajustados, llevarlos a cabo de una
manera con detalle en la calidad, identificar que el cubo es una figura geométrica y
no se podra poner de manera plana, debe proyectar su tridimensionalidad, es una
figura con partes divididas maviles que se representan con las lineas que lo atraviesan
de manera horizontal y vertical en todas sus caras, creando mdédulos de cubos mas
pequefios, siendo la parte significativa del cubo de Rubik, el poder desplazar esos
maodulos. (ver Figura 159)

El Efecto de posicion serial, cuando dentro de un icono los elementos que se tracen
en la parte superior o inferior seran mas faciles de recordar y si se analiza la posicion
dentro de la interfaz, entonces en mas facil de recordar si se encuentra en la parte
inicial de la pantalla, colocado arriba o abajo.

En este caso, la ubicacion superior derecha es la mas efectiva dentro del mismo
grafico, aqui se hace una modificacion para hacer que sus trazos sean mas facilmente
recordables a diferencia de encontrarse con otro cubo similar, el salto que aparentan
dar los mddulos dan la sensacién de movimiento, que se desplazan de manera
independiente, aunque en la parte real y fisica del cubo nunca sucede esto, no brincan
al momento de girarlos pero si el usuario que lo manipula lo hace muy rapido crea
una percepcion de que los moédulos giran a una gran velocidad que podrian salirse de
su eje. Es un dinamismo que se impregna en el grafico caracteristico del juego con el
cubo. (ver Figura 160)

En el Efecto prdctica, se da con la continuidad del uso del icono, se aprende mas
utilizandolo varias veces, por lo que se identifican mas facilmente los iconos de
funciones, aplicaciones o programas que se usan constantemente, por ejemplo, los
de redes sociales.

Este efecto se da solo con el constante uso del icono, el identificarlo junto con lo
gue se obtiene de él hard que se identifique con el uso constante. No esta en la
parte del disefio mismo que influya en la modificacion de los trazos, pero si sera
como un punto a tomar en cuenta con relacidon a las partes de aprendizaje de su
funcionamiento. (ver Figura 161)

Figura 159
Etapa dos, Segunda funcion. Efecto
de amplificacion.

Figura 160
Etapa dos, Segunda funcion. Efecto
posicion serial.



Figura 161
Etapa dos, Segunda funcion. Efecto
prdctica.

Figura 162

El Efecto transferencia, se trata de las experiencias aplicadas anteriormente en el
uso de un icono el cual servira de referencia para poder transferir ese aprendizaje
a otro similar.

El objeto elegido para el gréfico fue un cubo, aqui hay que considerar que existen
otros juegos que utilizan cubos o cuadrados que pueden ya haber sido identificados
por el usuario, ya tiene experiencia en la identificacién de otros juegos, en este caso
puede ser el juego del Tetris representado por los propios bloques que lo conforman
y apilados uno sobre otros, se identifica como un juego al ver la posicién y la forma
especifica del objeto, este conocimiento se transfiere al nuevo icono en cuanto a lo
que se obtiene. (ver Figura 162)

Conel Efectos de Interferencia, se debe tener cuidado ya que puede ser de experiencias
llevadas a cabo con iconos similares que al momento de encontrar graficos parecidos
en otros se asume que su funcion seguira siendo la mismay si el resultado es distinto
al esperado, esto puede provocar un desinterés.

Etapa dos, Segunda funcion. Efecto transferencia.

Figura 163
Etapa dos, Segunda funcion. Efecto
transferencia.

Asi mismo como en la transferencia se puede usar el aprendizaje de otros iconos, se
debe tener cuidado de no usar elementos que remitan a algo totalmente diferente,
que cree una interferencia, en este caso, como el grafico representativo de realidad
aumentada que son los trazos de un cubo con una sustraccion de otro o el de objetos
para programas tridimensionales que es un cubo con tres lineas proyectadas en
sus tres vértices, el usarlos o utilizar algunos de sus elementos puede influir en la
percepcion erronea del icono. (ver Figura 163)

En el Efecto de organizacidn, es la organizacion de estos iconos con relacién a ciertas
caracteristicas, pueden ser de forma pictografica, de accion realizada o de aplicacion,
el usuario las agrupa mentalmente e identifica donde se encuentran, recuerda
primero el grupo creado y localiza rapidamente al objeto icono.

En el disefio del icono es tomar en cuenta lo que representa de manera particular
pero también de manera global, el estar en conjunto con otros, qué mensaje envia,
como se organiza, si el icono del cubo de Rubik convivira con otros iconos qué
mensaje envian entre todos. El ponerlo junto a otros iconos de juegos el disefio que
se utiliza para cada uno de ellos debe ser identificado e integrado en el icono, pero
puede ser que cuenten con una proyeccién bidimensional y no tridimensionalidad la




cual no se puede modificar ya que es la parte fundamental del cubo, se pude integrar
solo con base en el estilo de sus trazos. (ver Figura 164)

Figura 164
Etapa dos, Segunda funcion. Efecto de organizacion.

@ & I

Nota. Adaptado de Vecteesy. (s.f.) [Figura]. https://miosof.
wordpress.com/2014/11/28/donde-estoy/

Con el Efecto de nivel de procesamiento, el icono se capta a través de su forma de
manera inmediata por medio de sus niveles sensoriales bajos, los primeros pasos en
la transmision de la informacidn es a través de la observacion global, luego proceden
a ser analizarlos identificando todos los trazos que conforman el grafico de modo
mas especifico, donde comienza un proceso cognitivo de la percepcion, identificando
formas mas complejas que le dan detalles a los graficos siendo identificados y
comparados con los reales, con lo que se obtiene una mayor retencion de la
informacién.

En este punto el usuario identifica el cubo, sus trazos y su forma proyectada, pasa a
ver la parte superior derecha donde se hace los cambios para acentuar la forma o
la accion del icono, analiza la parte movible de sus médulos y cognitivamente sabra
gue eso no es posible en el objeto real pero obtiene informacion exagerada de una
suposicion de poder experimentarlo digitalmente. (ver Figura 165)

En el Efecto de estado dependiente, el icono puede estar inmerso en determinada
interfaz grafica en algun sistema operativo y creado con caracteristicas de su entorno,
si ese entorno no es trascendente el icono pude perder interés, por lo que se facilita
su identificacién cuando se recuerda ese sistema o interfaz.

Aqui el icono esta ubicado dentro de las caracteristicas de una interfaz grafica, sus
trazos, su tamafio, su manera de representar al objeto es similar a los otros iconos,




Figura 165

Etapa dos, Segunda funcion. Efecto de nivel de procesamiento.

Figura 166
Etapa dos, Segunda funcion. Efecto
de estado dependiente.
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Figura 167

Etapa dos, Segunda funcion. Efecto
nemonica.

se integra de una manera homogénea, pero puede estar tan integrado que si se
integra a otro sistema con elementos distintos se rompera esa unificacién y si en el
sistema en que se identificé primero se vuelve obsoleto, entonces el icono tendrd a
apreciarse de esa misma manera. (ver Figura 166)

Con el Efecto neménico, en la creacion del icono debe de identificarse muy bien el
significado y significante para asi asociarlo con esquemas contextuales, acuerdos y
convenios sociales.

En el ejemplo, el cubo se ha elaborado con sus trazos correspondientes identificando
los puntos anteriores, pero en el cubo sus partes divididas giran, es algo sabido por
el usuario, se aplica un desplazamiento de sus partes de manera horizontal, con
hacer el cambio de posicion hace una percepciéon de movimiento mecanico, que los
maodulos se mueven pero no se salen de su eje de rotacion, el usuario ha aprendido
que a través de otros graficos que el colocar objetos desplazados da la sensacién de
haber o que hubo movimiento. (ver Figura 167)

Para el Efecto esquema, es donde no debe haber error de interpretacidn, cada persona
tiene sus propios esquemas y la percepcion de estos iconos se dara a través de ellos,
si no son identificables se dificultara captar la informacion, no se pueden proponer
iconos simbolo nuevos ya que se salen de su esquema al no tener referencias previas.

El cubo ya tiene movimiento por su propia estructura, se identifica, se entiende y se
comprende pero el cubo no se mueve solo, alguna persona le da esos movimientos de
sus médulos, en el mundo fisico se toma con las manos y los dedos son los que giran
los bloques, suspendidos en el aire junto con el cubo, solo con darle un giro total al
cubo dard la sensacién de estar flotando o soportado por una manos invisibles que lo
estan rotando, ya no estd en una superficie estatico, es un esquema que se les debe
proporcionar a los usuarios para evitar errores de interpretacion. (ver Figura 168)

Y por ultimo, el Organizador avanzado, es donde la persona se tiene que preparar
para aprender el uso de un icono, no es a través de un curso, sino al construir el
grafico se deba tomar en cuenta qué sabe la personay qué esta dispuesta a aprender
para disefiar un icono funcional al nivel cognitivo del usuario.

La propuesta del icono del cubo pudo haber sido diferente, si los trazos cambiaran
y tuviera una representacion diferente, si con un gréfico distinto se identificaria al




objeto pero no precisamente todo sus cualidades, si fueran plastas negras con un giro
sutil en la parte superior podria aplicarse a diferentes aplicaciones, en este ejemplo,
podria ser una caja con la tapa superior abierta y un poco girada, quiza representaria
una aplicacion para guardar informacion, algo que no se percibe al momento de ver
el icono pero que el usuario debe estar dispuesto para averiguar qué hace ese icono,
qué se obtiene al pulsarlo, puede ser por experimentacion o por aprendizaje de otra
interfaz o por observacion de otro usuario. Son iconos que por lo general se encuentran
en un conjunto de similares como el icono de ubicacidn del iPhone. (ver Figura 169)

En la tercera funcion, se encuentra el nivel constructivista, es donde el usuario ya tiene
experiencia en el uso de interfaces y sabe como se comportan, qué se realiza dentro
de ellas y la manera en que esta aprendiendo a usarlas. Aqui es donde construye su
propia realidad, las interfaces son un mundo para él, encuentra un entorno digital
que cubre determinadas necesidades no fisicas; es donde se construyen significados
a partir de su experiencia en el uso de iconos.

Para Piaget es muy importante el esquema de la persona, y para Vigotsky la
cultura y los factores sociales, con ello va creando esquemas que le sirven como
asociaciones para otras acciones, aprende al interactuar con interfaces e identificar
iconos para posteriormente tener una facilidad de desplazamiento en otras aunque
sus elementos y ambientes sean muy diferentes, estos esquemas se pueden dar a
través de una estructuracion o funciones rudimentarias (de Vigotsky), organizacion
0 adaptacion; en la primera, el usuario estd familiarizado con su entorno fisico,
identifica los objetos que lo rodean y conoce su funcidn, en el momento en que se
encuentra frente a una interfaz, se vuele un nuevo espacio virtual, con objetos nuevos
que debe reconocer e identificar, el proceso de instinto (de Vigotsky la Teoria del
desarrollo de la conducta), por eso, los iconos deben de ser facilmente adaptables a
ese nuevo reconocimiento; en la segunda comienza a organizar el nuevo aprendizaje,
se conduce de manera diferente que en el mundo fisico, esas experiencias le sirven
para desplazarse en el mundo virtual; y para la tercera es donde comienza con una
estabilidad, una adaptacion al nuevo entorno y a los objetos que realizan acciones,
reconoce la manera de interactuar, aqui los iconos pasan por tres caminos.

El primero, con una asimilacion, adiestramiento (de Vigotsky en |la Teoria del desarrollo
de la conducta), los compara con objetos ya existentes en su entorno e identifica que
realizan acciones similares.

El cubo colocado con un fondo mas obscuro, hace que el usuario lo asimile y lo
compare con otros en alguna interfaz, se pude integrar con aplicaciones del mismo
temay sabra a que se refiere, lo que hace, lo que puede obtener, que es un juego fisico
ahora adaptado a una aplicacidn, sabe que no es la misma experiencia que la manera
fisica pero ahora puede tenerlo como una opcién mas dentro de un dispositivo que
tiene movilidad, que en cualquier momento lo puede usar, es parte de un sistema y
lo adopta. En este punto es donde se pueden adaptar los iconos a distintas interfaces
digitales. (ver Figura 170)

La segunda, acomodacion o funciones superiores, el intelecto (de Vigotsky), donde los
iconos nuevos tienen que reformularse en el usuario y crea nuevas estructuras para
incorporarlas con la ya aprendidas, en este paso el usuario tiene que formar “anclas”
entre el entrono digital y la realidad.

Figura 168
Etapa dos, Segunda funcion. Efecto
esquema.

Figura 169
Etapa dos, Segunda funcion.
Organizador avanzado.
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Figura 170

Etapa dos, Tercera funcion. Asimilacidn, adiestramiento.

Nota. Adaptado de Pngtree. (s.f.). [Figura]. https.//id.pngtree.com/freepng/collection-of-gaming-
accessories-icons-in-flat-rounded-style_5519098.html

Figura 171

El usuario ya integré el icono a una interfaz, ya lo categorizd con otros similares,
ahora el icono debe de mantener el enlace entre la actividad real y la actividad digital,
qué obtiene de él y de su conjunto de iconos, el usuario lo debe clasificar dentro del
grupo de aplicaciones de entretenimiento digital.(ver Figura 171)

Etapa dos, Tercera funcion. Acomodacion o funciones superiores.
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Espacio de
Entretenimiento
digital

Nota. Adaptado de Pngtree. (s.f.). [Figura]. https.//id.pngtree.com/freepng/collection-of-gaming-
accessories-icons-in-flat-rounded-style_5519098.htm/

La tercera, el equilibrio, donde construye y organiza todo su sistema cognitivo a
partir de la experiencia de interactuar con las interfaces y las interrelaciona con las
actividades en la realidad.

El icono se debe revisar e identificar si el espacio de entretenimiento es el percibido
correctamente, debe ser una analogia entre los objetos de los juegos reales y los
emulados digitalmente, es muy importante a quién va dirigido y junto a cudles
aplicaciones se encuentra, si lo que se obtiene digitalmente es la misma satisfaccién
de lo fisicamente. (ver Figura 172)




Figura 172
Etapa dos, Tercera funcion. Equilibrio.

a0
@O0
e - -

Espacio de
Entretenimiento digital

Nota. Adaptado de Pngtree. (s.f.). [Figura]. https.//id.pngtree.com/
freepng/collection-of-gaming-accessories-icons-in-flat-rounded-
style_5519098.htm|

En el aprendizaje constructivista llega a un punto donde la experiencia y determinados
acontecimientos son importantes para las decisiones y acciones tomadas por las
personas, Vigotsky los ubica en los Nexos humanos, en la clasificacién de mediadores,
donde se forman por la cultura y cada persona la dota de significado, se subclasifican
en signos y herramientas, el primero es el icono, esta conformado por las mismas
personasy tiene una significacion, fue su construccién en la etapa uno, para el segundo,
es cuando el aprendizaje estimula procesos internos, a través de la zona de desarrollo
proxima, la persona tiene la capacidad para identificar la interfaz y los iconos porque
estan creados para su nivel cognitivo, el icono se crea para determinada persona.

El cubo estd disefiado especialmente para jugadores digitales, los trazos la forma, la
posicién son caracteristicas especificas del objeto y del juego fisico, que identifican
los usuarios que han jugado con el cubo de Rubik o a jugos similares. (ver Figura 173)
La zona de desarrollo potencial, el icono creado necesitara de un guia para poder
ser entendido.

En el ejemplo, si el disefio del icono hubiera sido el de rellenos negros con divisiones
blancas, debera necesitar de un aprendizaje asistido, se tiene que definir de qué
manera obtendra ese aprendizaje, se tienen que identificar algunos aprendizajes
significativos que tenga el usuario e integrarlos al disefio del icono. (ver Figura 174)

Y la zona de desarrollo actual, donde la misma persona aprende la interfaz por si sola, con
esto se crea un arraigo de aprendizaje, tipo sutura, donde el estimulo creado por el icono




Figura 173
Etapa dos, Tercera funcion. Herramientas. Zona de desarrollo préxima.

» Jugadores
digitales

Figura 174
Etapa dos, Tercera funcion. Herramientas. Zona de desarrollo potencial.

Nota. Visalpharm. (s.f.). Rubik’s Cube by icons8. [Figura]. https.//www.visualpharm.com/free-icons/rubik%27s%20
cube-595b40b75ba036ed117d8a6e y La voz. (19 mayo 2022). Efemérides del 19 de mayo: Dia Mundial del
Médico de Familia y nace el cubo Rubik. [Figura]. https://www.lavoz.com.ar/ciudadanos/efemerides-del-18-de-
mayo-dia-mundial-del-medico-de-familia-y-nace-el-cubo-rubik/

es unido a la accidn ejecutada, tipo completo, se mezclan los estimulos dados por el icono
con similitudes externas fisicas, y de tipo aprendizaje, es cuando se asimila la estructuray
reglas de uso del icono con relacidon a una comparativa de los estimulos externos.

El grafico se gird para dar la percepcidon de estar entre las manos, en este punto
es aplicar ese y otros procesos fisicos que pudieran integrarse mas al grafico, es
identificar algo caracteristico propio del mismo juego, mas alld del propio objeto,
pueden ser sus movimientos, sus modificaciones o inclusive deformaciones, por
ejemplo, colocar una raqueta con su cordaje abombado para simular el golpeteo de

una pelota. (ver Figura 175)

Etapa tres

Para esta etapa, ya se ha construido el icono a través de un grafico, con todas las
propiedades antes descritas, por lo tanto, para impedir que se vuelva temporal
sera necesario aplicar un aprendizaje significativo para dotarlo de la posibilidad de

volverse atemporal.

Para la Teoria del aprendizaje significativo de Ausubel, el aprendizaje se da a través
de un cambio en la personalidad de las personas, los iconos deben poseer una

potencialidad significativa por dos partes.




Figura 175
Etapa dos, Tercera funcion. Herramientas. Zona de desarrollo actual.

Jugadores digitales

Nota. La voz. (19 mayo 2022). Efemérides del 19 de mayo: Dia Mundial del Médico de Familia
y nace el cubo Rubik. [Figura]. https://www.lavoz.com.ar/ciudadanos/efemerides-del-18-de-
mayo-dia-mundial-del-medico-de-familia-y-nace-el-cubo-rubik/

Primero con una Significatividad Idgica, tener una secuencia légica de los procesos y
funciones del icono.

El icono del cubo debe proporcionar especificamente lo que alude, el disefio del
icono va en funciéon de lo que obtiene el usuario, el entrar a la aplicacién y tener un
cubo de Rubik de manera digital se debe poder hacer lo mismo, girar sus médulos y
lograr acomodar las caras de color uniforme, la facilidad de manejo, la posibilidad de
obtener mas destreza es como hacer una portada de un libro, ésta pierde interés si el
contenido es totalmente diferente. (ver Figura 176)

Figura 176
Etapa tres. Significatividad Idgica.

Nota. Wombat. (s.f.). App para resolver el cubo de Rubik. [Figura]. https.//
snippetsboard.com/app-para-resolver-el-cubo-de-rubik/

Y segundo con una propiedad psicologia-cognitiva donde las personas deben tener
ideas inclusoras, las ideas que las persona tienen frente a las nuevas haciendo una




Figura 177
Etapa tres. Psicologia-cognitiva.

conexion con el nuevo conocimiento, los graficos se disefian ligando ese conocimiento
previo, y la disposicion positiva, que el usuario se mantenga motivado dentro de una
interfaz con lo cual genere una disponibilidad para aprenderla; de esta manera se
comienza una significacion en la creacién de los iconos.

De igual manera, en el ejemplo del cubo, este debe de estar ligado a la aplicacién y
cubrir lo ofrecido, pero pueden existir acciones afiadidas que mejoran o incrementan
al juego, obtienen lo mismo pero alin mas dentro de la parte digital, proporciona una
experiencia mas amplia que el jugarlo fisicamente. (ver Figura 177)

Nota. Wombat. (s.f.). App para resolver el cubo de Rubik. [Figura]. https://snippetsboard.com/app-para-resolver-el-cubo-de-
rubik/ y adaptado de Freepik. (s.f.). [figura] https://www.freepik.es/vector-premium/gente-jugando-juegos-linea-ilustracion-
isometrica-personajes-jovenes-grupo-juegan-juegos-computadora-forma-remota-comunican-traves-red-diversion-
entretenimiento-virtual-emocion-digital-realista_10647676.htm

Debido a que este aprendizaje significativo se guarda en la memoria a largo plazo, se
puede tener una gran cantidad y calidad de los conceptos relevantes y estructuras que
poseen las personas, sus conocimientos previos sirven para crear iconos de caracter
significativo, se usan subsunsores (de Ausubel) los cuales ayudan a que se produzca
el aprendizaje de un icono, dandose solo si los procesos anteriores de aprendizaje de
graficos aplicados en otros medios con anterioridad han quedaron claros.

Hay que identificar cémo debe crearse el icono dependiendo de sus representaciones,
conceptos o proposiciones. En las representaciones, el icono se iguala en significado,
puede ser un simbolo arbitrario con sus referentes, objetos, eventos o conceptos; en
conceptos, el icono debe ser un signo de eventos, objetos, situaciones o propiedades
que tienen atributos comunes; y en las proposiciones, el icono debe de combinarse
con conceptos dentro de un referente global.

El cubo tiene representaciones porque su grafico iguala a la accidon que hace dentro de
la aplicacion, sus giros y movimientos denotan la manera en que se juega, no hay error
en la interpretacion; los conceptos son las propiedades que tiene, se obtiene diversion,
es un pasatiempo es parte de la connotacion que se retoma de la experiencia con la vida
real; y las proposiciones se dan en el momento de incluirlo en una interfaz e integrarse
junto a distintos iconos y formar una parte de del todo, en este ejemplo el colocarlo
dentro de la interfaz de Windows sera necesario dar el mensaje correcto en conjunto,




gue no desencaje o se aprecie obsoleto que, aunque sea una aplicacion independiente
de Microsoft, tendra ciertas propiedades intuitivas de manejo e interfaz. (ver Figura 178)

Figura 178
Etapa tres. Representaciones, conceptos o proposiciones.
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Nota. G. Gonzdlez. (3 marzo 2020). Los nuevos iconos de Windows 10 son otra muestra de la falta de consistencia
en el disefio del sistema. [Figura]. https://www.genbeta.com/windows/nuevos-iconos-windows-10-otra-muestra-
falta-consistencia-diseno-sistema

La forma de aprendizaje a través de estos conceptos se da, entonces, en relacién con la
nueva informacion, se lleva a cabo a través de un aprendizaje subordinado, donde los
nuevos iconos se relacionan con los conocimientos de la estructura cognitiva previa
de una interfaz; un aprendizaje supraordinado, donde esté aprendizaje anterior ya
establecido se relaciona con la nueva; y un aprendizaje combinatorio, donde la nueva
informacién proporcionada por el icono se relaciona con aspectos relevantes dentro
de la estructura cognitiva del usuario.

Por ultimo en esta etapa el icono del cubo debe estar disefiado tomando en cuenta
las caracteristicas y propiedades del sistema operativos, su tamafio, forma e inclusive
colores y manera de representarlo, pude ser que la interfaz sea minimalista,
skeumorfista o inclusive neumorfista, estd en el aprendizaje subordinado; en el
aprendizaje supraordinado se debe verificar que la experiencia del usuario dentro de
la interfaz en particular se aplique en el nuevo icono, por ejemplo, si al icono se integra
a la interfaz de MacOS se debe adaptar a la tendencia y siguiendo sus propiedades
especificas, aqui es donde se puede retomar el uso de las HGI (Human Interface
Guidelines) que indican la manera de integrar un icono a sus interfaces; el momento en
que lo identifica por su forma, su funcidn, su integracion con el conjunto, le es intuitivo
y le proporciona lo esperado, entra en el aprendizaje combinatorio.(ver Figura 179)

Con esto, se pueden construir iconos de un modo significativo, su referente estara
dentro de un presente y una estructura actual, pero pude ser que se retome de
un pasado, una experiencia previa, en este punto es donde se debe de indagar
con sumo detalle estos subsunsores, para evitar confusion y desvinculacién con la
estructura cognitiva.

Etapa cuatro
Es la ultima etapa, el icono se debe de desprender de un tiempo fisico, psicolédgico y

social, aqui se debe retomar la Etapa tres, es decir, modificar los resultados obtenidos
en ella.




Figura 179
Etapa tres. Conceptos. Aprendizaje subordinado,
supraordinado y combinatorio.
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Nota. Adaptado de F. Besora. (s.f.). Como poner
los iconos de macOS Big Sur en iOS. [Figura].
https://isenacode.com/como-poner-iconos-de-
macos-big-sur-ios/

Se necesitan crear iconos no solo funcionales en un presente sino también en un
futuro, por lo que no solo basta con dotarlo de un aprendizaje significativo, sino
hacer que se resignifique en un futuro, que se le dote de atemporalidad.

La identificacién de un icono se da por el reconocimiento de su forma y la accién
que posee proporcionado por el contexto social y el aprendizaje cognitivo de
cada persona, se lleva a cabo al momento, en un “ahora”; esos iconos no fueron
creados unas horas antes, ni dias, quiza fueron semanas o meses antes y poseen
las propiedades de ser reconocidos, esto quiere decir que son iconos creados para
un futuro, que funcionaran en un tiempo donde las condiciones del entorno se
mantendrdn de la misma manera.

Entonces, cuando se crea un icono se estdn retomando las condiciones y los
elementos de ese tiempo, de ese “ahora” pero se pondra en accién hasta un futuro
proximo donde la situacion cognitiva de las personas no se sabe si se mantendra de
la misma manera, quiza tenga cambios que provoque que el icono quede sin funcion.

El icono del cubo debe analizarse para desprenderlo de elementos que pudieran
especificar un tiempo, aunque el propio cubo de Rubik tuvo su auge a finales de los
afios 70, actualmente sigue vigente como objeto de diversidn, su estructura misma
no representa algo obsoleto y la forma de manipularlo no se ha dejado de usar,
inclusive algunos otros juegos han seguido su mismo patron, el icono estd disefiado
sin elementos temporales que lo asocien con alguna fecha en particular, su fecha
de caducidad se amplia haciendo que pueda funcionar en interfaces que todavia no
se han disefiado, y si en algin momento concluyera su funcion, entonces se debera
crear un nuevo icono con las necesidades futuras. (ver Figura 180)




Figura 180
Etapa cuatro. Atemporalidad.

Nota. Shutterstock. (s.f.). [Figura]. https.//www.
shutterstock.com/es/image-vector/concept-global-
network-communication-world-graphic-1335323555

Los momentos de la vida de las personas sufren cambios, algunos mds significativos
que otros, pero de manera global la sociedad se mantiene estable, también sufre
cambios, pero de una manera mas lenta, premeditada y afecta en menor medida
a la parte cognitiva de las personas. Por lo tanto, si se predetermina que en un
tiempo mas prolongado ciertas condiciones se mantendran igual y otras cambiaran,
se pueden retoman esos sucesos contiguos estables y con ellos disefiar los iconos,
impregnarlos de un presente, un pasado y un futuro predeterminado que los haga
atemporales; en ese futuro en el que se presenta el nuevo icono no se espera que
se haya convertido en un icono simbolo, solo se le ha extendido su tiempo de vida,
disociandolo de anticipados cambios.

Este proceso ya se ha aplicado a distintos icono e interfaces sobre todo de teléfonos
moviles, se predetermina qué es lo que le satisface al usuario, qué tendencias hay en
el disefio, qué objetos se ha identificado mas e inclusive que experiencia del usuario
UX ha tenido; con todo esto se predetermina un futuro, qué se mantiene igual y qué
se modifica, para que en su nuevo lanzamiento tenga un alto grado de aceptacion.
Esta atemporalidad solo se puede corroborar con la llegada del futuro establecido,
se resignifican los iconos y se aprecia el cambio, pero no se puede verificar que su
funcidn siga vigente sino hasta llegar a ese momento.

Con estas cuatro etapas se construyen iconos resignificados para ocupar un espacio en
una interfaz que pueda estar dotada de una atemporalidad, es un proceso que no solo
es el identificar y poner en practica estas etapas, sino conocer y entender, de manera
muy particular las partes importantes de las teorias aplicadas en esta propuesta de
Atemporalidad en el disefio de iconos para resignificarlos en interfaces. (ver Tabla 26)




Tabla 26

Propuesta de Atemporalidad en el disefio de iconos para resignificarlos en interfaces en el proceso educativo.

Primera Caracteristica
ignos vectores

ETAPA UNO .
Iconos metdfora

Segunda Caracteristica

ercera Caracteristica
Objetos simbolo

Primera Funcion
Aplicacion conductista

Ley del efecto
lAccion - reaccién

Ley del ejercicio
Repeticion de su uso

Ley sin lectura
Proceso de satisfaccion

ETAPA DOS

Segunda funcién
Aplicacion cognitivista

Efecto ampliacion
Caracteristicas y partes significativas

Efecto de posicion serial
Posicion de modificaciones del trazo

Efecto practica
Continuidad del uso

Efecto transferencia
Experiencias aplicadas

Efectos de Interferencia
Experiencias asociadas erréneamente

Efecto de organizacion
Organizacion por caracteristicas

Efecto de nivel de procesamiento
Percepcion de las formas bdsicas a las complejas

Efecto de estado dependiente
Integrarse y asociarse a interfaces incorrectas

Efecto de estado nemdnico
lAsociacion a esquemas contextuales y acuerdos

Efecto esquema
Esquemas acertados

Organizador avanzado
Aprender el uso del icono




Asimilacion - adiestramiento
Comparacion con objetos existentes

[Acomodacidn o funciones superiores

Iconos nuevos crean nuevas estructuras

Equilibrio

Construye su sistema cognitivo por la nueva experiencia

ercera funcion

ETAPA DOS L .
Aplicacion constructivista

Herramientas
lAprendizaje estimula procesos internos

Zona de desarrollo
proxima

Estimula procesos
internos

Zona de desarrollo
potencial
INecesita de una guia

Zona de desarrollo

actual
lAprende la interfaz por
Isi sola

Significatividad légica
ecuencia de los procesos y funciones del icono

Psicologia - cognitiva
Nuevas ideas hacen nuevos conocimientos

ETAPA TRES
Representaciones - Conceptos - Proposiciones
Iguala significado - Objeto con atributos - Conceptos en referente global

Aprendizaje Subordinado - Supraordinado - Combinatorio

Aprendizaje anterior se relaciona con estructura cognitiva

INuevos iconos se asocian a interfaces conocidas - Aprendizaje anterior se relaciona con el nuevo -

137:1:¥ V). Vi {e MDesprendimiento de un tiempo fisico, psicolégico y social




5.4 Implementacion en el proceso educativo en la Facultad de Estudios Superiores
Acatlan, Universidad Nacional Auténoma de México

Actualmente han cambiado las formas de percibir y de procesar la informacion,
las personas estan rodeadas de interfaces digitales que han facilitado el manejo
de equipos de computo, con su desarrollo, se han vuelto muy intuitivas haciendo
que muchas personas tengan un acercamiento con la certeza de poder interactuar y
hacerlas funcionar para determinadas necesidades.

En las necesidades de aprendizaje de la carrera de disefio, se le han ido sumando
nuevas areas de conocimientos visuales y procesos digitales, en los inicios de
la licenciatura su funcion principal era crear identificadores gréaficos de alguna
empresa, un medio impreso como un folleto, un empaque para algun articulo,
una campanfa publicitaria de algun producto, un cartel publicitario, la sefalizacion
y sefialética del entorno, el disefio editorial de libros y revistas o imagenes e
identidades corporativas para el posicionamiento de las empresas o marcas; con el
avance de la tecnologia y la aparicién de nuevos medios de comunicacion, al disefio
se le han integrado nuevas areas técnicas digitales como creadores de multimedias,
de hipermedias, de experiencia de usuarios UX/UI, de publicaciones editoriales con
interactividad, de animaciones para banners publicitarios, cortos y largometrajes, en
el area de la ilustracién digital con desarrollos hiperrealista, creadores de mapping,
programadores y desarrolladores de sitios y paginas web, modelados y animaciones
en tercera dimension, videojuegos, audiovisuales y efectos especiales, stop motion,
community manager, realidad virtual, entre muchos que van apareciendo con el
cambio tecnoldgico.

Los conocimientos que un disefiador debe de poseer son muy amplios por la gran
variedad en su disciplina, durante toda su formacion académica se le dosifica
informacion, se le provee de capacitacion y habilidades, se le proporcionan todas las
herramientas tedricas y practicas para su desarrollo profesional.

Durante su formacién recibe todos los conocimientos que lo van haciendo un
profesionista capacitado para resolver las necesidades propias de su area, muchas
de ellas las recibe dentro de sus asignaturas de una manera integral, se apoyan unas
de otras, pero muchas lamentablemente no son posible por el limite de tiempo que
tienen en su estadia en las universidades.

Cada area de conocimiento dentro de la carrera de disefio se puede ir profundizando
tanto que inclusive pueden desprenderse de ella y formar una nueva carrera, por
ejemplo, en el campo de la animacién.

Con la integracion de la tecnologia y el surgimiento de nuevos proyectos digitales,
han necesitado interfaces donde el usuario tiene interactividad, éstas se han ido
desarrollando desde la llegada del hipertexto con aquellas comunicaciones iniciales
por Internet, donde una palabra podia llevar al usuario a otro documento diferente.

Los proyectos Web se han ido trasformando, se adaptan a la necesidad de cada uno
de los propdsitos, se ensefian los procesos de creacidn de cada uno de ellos donde




la informacion se tiene que procesar y jerarquizar para irse dosificando, se disefia
el acomodo de los objetos dentro del espacio junto con los elementos multimedia
necesarios, de las misma manera, se requieren de los elementos que usara el usuario
en la interaccién que permiten que se pueda desplazar de una manera eficaz,
eficiente e integrada al disefio del propioproyecto.

En el drea digital para disefio se han abierto muchas posibilidades, especificamente
en el desarrollo de interactivos, donde se han ampliado mas posibilidades de
desarrollo como en el area de disefio Web, creacion de realidad virtual, realidad
aumentada, animacion bi y tridimensional, hipermedias, entre muchas que, para
poder ensefarse, hacen falta integrar nuevas asignaturas dentro en la formacion de
la carrera para poder profundizar en temas especificos.

Dentro de la carrera de disefio se ensefian muchos de esos procesos digitales,
especificamente se aprende a crear interfaces con sus respectivos iconos, que
en muchas de las ocasiones, estos elementos que sirven de interactividad no son
disefiados de una manera particular, por lo que, como consecuencia, puede que
no se encuentren integrados visualmente, que no sean efectivos, intuitivos, he
inclusive pueden no funcionar como estimulos motivantes.

En el desarrollo de interactivos y disefio de interfaces es de suma importancia contar
con los conocimientos propios de como disefar su estructura y funcionamiento,
aprender todos esos fundamentos desde la diagramacion de un espacio hasta
la creacion de los elementos visuales que la conforman, junto con los iconos que
han estado presentes dentro de la vida digital, desde hace algunas décadas, que en
algunas interfaces como Android son el lenguaje mas importante de interaccidén con
el usuario.

Se ha visto la importancia de disefiar un icono de manera muy particular, que
cubra necesidades muy especificas, se ha proporcionado una propuesta para su
disefo con base en teorias semidticas que, si bien las aborda la carrera de disefio
en su asignaturas, no tiene el tiempo suficiente para profundizar en analisis tan
particulares, también con respecto a las teorias de aprendizaje, importantes para
saber el comportamiento del usuario con base en determinados estimulos, son areas
muy alejadas de su formacion e inclusive pertenecientes a otra disciplina que no son
cubiertas dentro de ninguna asignatura, de igual manera los conceptos del tiempo y
su aplicacién en el disefio.

Por lo anterior la propuesta de Atemporalidad en el disefio de iconos para
resignificarlos en interfaces no puede integrarse como asignatura o como tema en
la formacidén bdsica dentro de las carreras de disefio debido a la necesidad de contar
con conocimientos previos, algunos alejados de la disciplina, para poder aprender el
proceso de disefio propuesto, sumado al poco tiempo que se tiene para estudiar la
carrera con respecto a la gran cantidad de areas que se deben de abordar.

Para integrar la propuesta como una asignatura dentro de la carrera de disefio seria
necesario eliminar otra quiza de mayor importancia en la disciplina, el incorporarla
como un tema dentro de alguna ya existente el alumno tendria que contar con
los conocimientos previos de semidtica enfocada en la creacién de un grafico,




con las habilidades de aplicar las teorias de aprendizaje en los mensajes y con los
fundamentos del tiempo muy bien establecidos; esto anterior no puede darse dentro
de la licenciatura, no es posible implementarlo sin modificar un plan de estudios,
por lo que la mejor manera de llevarlo a cabo es a través de un diplomado, ofrecidos
como educacidén continua.

Los diplomados estdn creados para proporcionar un conjunto especifico de
conocimientos en un area en particular, profundizar en un campo especifico y
brindar una comprensién de los conceptos, teorias y practicas relevantes, desarrolla
habilidades practicas aplicables al campo especifico, pone en practica lo aprendido a
través de ejercicios, proyectos y actividades.

Son una forma de poder actualizarse profesionalmente con temas actuales,
relevantes y especificos ampliando sus conocimientos y habilidades para mejorar su
desempenfio profesional, ademds de que permite interactuar y colaborar con otros
profesionistas y expertos en el drea, estableciendo contactos y conexiones que
pueden enriquecer a la disciplina. Muchos diplomados se estructuran para abordar
una vision mas amplia y holistica del tema, abordando distintos puntos de vista y
otras disciplinas creando una interconexién entre diversos aspectos y favoreciendo
una vision multidisciplinaria.

El diplomado esta dividido en varios mdédulos con un tiempo determinado, con los
temas especificos abordados dentro de la actual investigacion.

El Mdédulo 1 con el tema de la semidtica en la construccién de un lenguaje visual;
para el Mdédulo 2 con el tema de las teorias de aprendizaje enfocadas a las interfaces
interactivas; en el Mddulo 3 el tema del aprendizaje significativo enfocado en
experiencias visuales; el Médulo 4 el tema de la percepcion y fundamentos del
tiempo con una atemporalidad resignificada. Con estos cuatro mddulos se cubren
los aspectos especificos del campo de estudio necesario para pasar al Ultimo Mdédulo
5 con el tema de la Propuesta de Atemporalidad en el disefio de iconos para
resignificarlos en interfaces.

La universidad planteada para impartir es la Facultad de Estudio Superiores Acatlan
de la Universidad Nacional Auténoma de México, en donde cuenta con un area de
Posgrado con actualmente 32 diplomados y solo con presencia de uno en el area
del disefio, “Produccion de Television”, tomando en cuenta que la carrera de Disefio
Grafico se imparte desde 1988.

Los conocimientos adquiridos dentro de la carrera de Disefio Grafico podran
ampliarse con el diplomado propuesto, ubicado dentro de su misma institucion e
instalaciones con posibilidades de funcionar como medio de titulacion.

La Facultad de Estudios Superiores Acatlan se encuentra al noreste de la ciudad,
ubicada en Naucalpan Estado de México, uno de los municipios mas industrializados
del estado sdlo seguido de Toluca.

Limita al este con las delegaciones Miguel Hidalgo y Azcapotzalco de la Ciudad
de México, ademds al sur con el Municipio de Huixquilucan, al norte con el de



https://www.acatlan.unam.mx/index.php?id=1037

Tlalnepantla, y Atizapan de Zaragoza y al oeste con el de Jilotzingo. Una zona de nivel
medio densamente poblada.

Dentro de la carrera se encuentra una asignatura dedicada exclusivamente al
desarrollo de proyectos interactivos, Disefio y Administracién Web, en la cual, dentro
de su temario, hay un apartado para el disefio de las interfaces digitales donde, en
la mayoria de las ocasiones, no se le asigna un tiempo o es demasiado corto para
abordar la importancia del disefio de los iconosde interaccidn, tampoco se encuentra
algln tema de una resignificacion para aplicarles una funcionalidad atemporal.

El estudiante lleva una linea horizontal progresiva en asignaturas de computo desde
primer semestre hasta el octavo, esto fue integrado desde el plan de estudios 2008
debido al avance vertiginoso de la tecnologia que ha ido forzando al disefiador
grafico a transformarse y dirigirse hacia una experimentacion grafica digital sobre los
métodos tradicionales andlogos, ésta formacidn progresiva va relacionada de manera
vertical en cada semestre con otras materias formativas de la disciplina que amplia
su conocimiento y lo mantiene preparado para resolver las necesidades de disefio,
bases suficientes para poder continuar con estudios de posgrado enfocados en el
area digital.

Cuando se desarrollan estos elementos de interaccidn, los iconos, muchas de las
veces se omiten al poner en practica algun proceso de desarrollo especifico; en este
proceso es indispensable aplicar las teorias de aprendizaje, teorias semiodticas, teorias
del tiempo, y como parte esencial los fundamentos del disefio, si todo esto se integra
e interrelaciona, se pueden disefiar iconos que contengan una eficiente significacion
y un alto grado de significado.

El impartir la propuesta a través de un Diplomado le proporciona conocimientos que
debe poseer el disefiador, aquellos que no pueden ser integrados dentro de la misma
carrera, como el camino hacia un aprendizaje significativo retomando y aplicando los
fundamentos dentro del disefio de iconos a través de la formulacién de esta semiosis
de significado y significante, conocimientos y habilidades que son muy importantes
cuando el egresado de disefio esta especializado hacia el area de las interfaces o
proyectos interactivos.

Obtendra los conocimientos y fundamentos necesarios para creariconos atemporales,
gue su disefio no se detenga en un determinado “ahora” en el tiempo y se vuelva
obsoleto, que sigan vigentes y funcionales resignificados dentro de actuales y nuevas
interfaces digitales.

Como parte de la evaluacion de los procesos propuestos se realizd una practica a 2
grupos formados por estudiantes de la carrera de Disefio Grafico en la FES Acatlan
para poder identificar la eficiencia y eficacia de las cuatro etapas, codmo se logra
obtener el icono propuesto y detectar si todos los pasos de las etapas pueden ser
cubiertas, entendidas y aprendidas con los conocimientos adquiridos durante sus
estudios en la carrera y si son suficientes para llevar a cabo todo el proceso de la
propuesta Atemporalidad en el disefio de iconos para resignificarlos en interfaces.

Al primer grupo se le asigno el disefio de un icono para una aplicacion digital para la
FES Acatlan enfocada a la carrera de Disefio Grafico, la practica se aplicd los dias 27 y 28




de abril de 2022 de las 14:00 a las 18:00 horas con una cantidad de 28 participantes;
y para el segundo grupo se le asignd para una aplicacién digital para aprender sobre
algln trastorno del ser humano, se les aplico los dias 3 y 4 de mayo de 2023 de las
14:00 a las 18:00 horas con una cantidad de 42 participantes. Los estudiantes fueron
elegidos de octavo semestre debido a que ya cuentan con todas las herramientas
tedricas y practicas para realizar cualquier proyecto de disefio, todos los integrantes
cuentan con los mismos conocimientos y han cubierto las mismas asignaturas del
plan de estudios.

Dentro del area digital cursaron 6 asignaturas anteriores las cuales son Interfaces y
procesos informaticos, Modelado y Trazo Bidimensional Digital, Procesos Digitales
de la Imagen, Animacién 2d y Audio Digital, Composicién Editorial Electrénica y
Disefio y Administracion Web, con las cuales cubren el aprendizaje y las habilidades
digitales suficientes para clasificar y usar los programas digitales necesarios para el
disefo de proyectos de disefio. Dentro de la asignatura de Disefio y Administracion
Web disefiaron proyectos interactivos proponiendo y creando botones para la
interactividad en sus publicaciones creadas para Internet, dentro del temario no se
contempla el ensafiar el disefio especifico de los iconos ni un tiempo suficiente para
darles la importancia que, como se ha visto, deben de tener.

Con otras asignaturas distribuidas dentro del mapa curricular aprendieron la parte
semiotica, en Semidtica impartida en cuarto semestre y Hermenéutica impartida
en quinto semestre, para la parte de las teorias de aprendizaje no cuentan con una
asignatura especifica.

El desarrollo de las cuatro etapas propuestas no se aplica dentro de programas
digitales, todo el proceso se lleva a cabo a través de trazos sobre papel, sin embargo,
es importante contar con la experiencia y el conocimiento de los programas debido a
que con ellos pueden desarrollar el icono con base a los procesos que se tendran que
hacer posteriormente al concluir las etapas y seran integrados en disefios digitales
que los estudiantes ya identifican y saben sus necesidades. (ver Figura 181)

Al finalizar la practica, a cada grupo se le realizé un cuestionario, el 28 de abril de
2022 a las 17:30 horas y el 4 de mayo de 2023 a las 17:30 horas respectivamente,
para obtener los datos necesario de sus experiencias y poder evaluar las variables
durante el proceso; constd de 20 preguntas con respuesta cerrada de si o no.

El objetivo de la practica es: Los disefiadores graficos crearan iconos atemporales
resignificados en interfaces digitales por medio de cuatro etapas a través del analisis
de la construccidn de sus trazos apoyandose de los fundamentos de la semidtica,
identificar de qué manera se aprende a usarlos con la interrelacion de las teorias de
aprendizaje y extender su tiempo de vida con base en los fundamentos del tiempo,
obteniendo iconos eficaces, funcionales, intuitivos y atemporales para ser integrados
en interfaces digitales. (ver Tabla 27)

La actividad se llevd a cabo en dos sesiones de cuatro horas cada una, la propuesta
de Atemporalidad en el disefio de iconos para resignificarlos en interfaces debe ser
explicada paso por paso y llevar a cabo la actividad correspondiente, para la Etapa
Uno se le asignd un tiempo de 15 minutos para la explicacién y 30 minutos para la
actividad, esta es la parte inicial donde surgen la primera lluvia de ideas, se plasman




Figura 181
Sesiones de la aplicacion del proceso al Grupo 1y Grupo 2 respectivamente.

Tabla 27
Dosificacion del tiempo de la aplicacion de la propuesta Atemporalidad en el disefio de
iconos para resignificarlos en interfaces en el proceso educativo.

Primer Grupo Segundo Grupo
Fechas de trabajo 27 y 28 de abril de 2022 3y 4 de mayo de 2023
Horario de la practica 14:00 a las 18:00 horas
NUimero de participantes [26 32

Estudiantes de la carrera de Disefio Grafico cursando el 8
semestre

Caracteristicas de usuario

Cuentan con conocimientos de semidtica, manejo de

IConocimientos previos . R . R
programas digitales e interfaces para proyectos interactivos

Requisitos durante la Uso de papel, I4piz o pluma

practica

Lugar de la practica Salén de computo

|Aplicacion del 28 de abril de 2022 alas 17:30 |4 de mayo de 2023 a las
cuestionario horas 17:30 horas

en papel, pueden surgir muchas opciones y se escoge la mas idénea, en total es de
45 minutos.

A partir de la Etapa Dos y para las siguientes dos etapas, se les asigné el tiempo de
explicacién de 5 minutos y para la actividad 10 minutos, esto con el propésito de
no extenderse mas de las 8 horas, las cuales, aun divididas en dos partes, son muy
agotantes. Para la etapa dos el tiempo total es de 5 horas en total, siendo la etapa
mas larga.




Para la Etapa Tres, su tiempo total fue de 1 hora; y para la Etapa Cuatro se desarrollé
en 1 hora con 15 minutos.

En total se llevd en un lapso de 7 horas, una hora mas fue para distribuirla entre
el inicio de la actividad, el cierre que incluyo el cuestionario sobre el proceso para
poder obtener estadisticas, las conclusiones y reflexiones de todo el ejercicio.

En la Tabla 28 se pude observar la dosificacion del tiempo para las cuatro etapas.
(ver Tabla 28)

Los resultados obtenidos no son comparables con los que se podria obtener dentro
de un diplomado, en donde el tiempo es mas amplio, la explicacion de las teorias
semidticas y de aprendizaje tendran una homogeneizacién para todos los estudiantes,
existira una retroalimentacion entre todos los participantes y se evaluara cada
modulo para verificar el conocimiento adquirido, durante esta practica de 8 horas es
una experimentacion que permite un acercamiento a lo que se podria potencializar
en un diplomado.

En las Figuras 182 a la 193 se pueden observar los iconos disefiados en la practica de
los dos grupos. (ver Figura 182, 183, 184, 185, 186, 187, 188, 189, 190, 191, 192 y 193)

El andlisis de estos iconos obtenidos, y de cdmo se disefian por medio de éstas cuatro
etapas, pueden dar resultados no precisos debido a las circunstancias en que fueron
aplicados, sobre todo el tiempo y que los estudiantes carecen de los conocimientos
especificos de las teorias de aprendizaje y los fundamentos del tiempo para poner
en practica todo el proceso, en un diplomado el tiempo se ampliara los suficiente
para un especifico aprendizaje y se le otorgard un apartado, para abordar las
teorias correspondientes enfocadas al tema en particular, esto solo es una prueba
para tomarla como referencia observando la manera en que se aplican las etapas,
identificar los inconvenientes, las circunstancias variables que puedan surgir durante
su proceso, e inclusive el mal entendido de los estudiantes de la explicacion de
alguna de las etapas.

Una vez concluida la practica con todos los ejercicios realizados se aplicd, a los dos
grupos, un cuestionario de manera digital con 20 reactivos, con respuestas de opcion
cerrada de si 0 no, con el siguiente objetivo.

Objetivo del cuestionario: Evaluar los conocimientos obtenidos por los estudiantes al
llevar a cabo el proceso de disefio de iconos atemporales resignificados en interfaces
digitales por medio de cuatro etapas a través del andlisis de la construccion de sus
trazos, apoyandose de los fundamentos de la semidtica, identificar de qué manera
se aprende a usarlos con la interrelacion de las teorias de aprendizaje y extender su
tiempo de vida con base en los fundamentos del tiempo, para que, al analizar sus
respuestas corroborar su funcionamiento y proponer su implementacién por medio
de un diplomado. (ver Tabla 29)

Para obtener un resultado global se han unido los dos Grupos quedando un total de 70
estudiantes, los resultados arrojaron que en la pregunta 1 el objetivo fue entendido
casi por todos con un total de 96% con respuesta de Si; para la pregunta 2 referente




Tabla 28
Datos para la aplicacion de la prdctica.

Tiempode Tiempode Total por

. s . TOTAL
explicacion  actividad Etapa o

Tema

Primera Caracteristica
37.\:9V]\\[eBlSegunda Caracteristica 15 minutos | 30 minutos | 45 minutos
Tercera Caracteristica
Ley del efecto 5 minutos | 10 minutos
Primera Funcion |Ley del ejercicio 5 minutos | 10 minutos | 45 minutos
Ley sin lectura 5 minutos | 10 minutos
Efecto ampliacion 5 minutos | 10 minutos
Efecto de posicion serial 5 minutos | 10 minutos
Efecto practica 5 minutos | 10 minutos
Efecto transferencia 5 minutos | 10 minutos
Efectos de Interferencia 5 minutos | 10 minutos
Efecto de organizacion 5 minutos | 10 minutos 452mhic:jtsos
Efecto de nivel de procesamiento | 5 minutos | 10 minutos
Efecto de estado dependiente 5 minutos | 10 minutos
ETAPA DOS Efecto de estado neménico 5 minutos | 10 minutos
Efecto esquema 5 minutos | 10 minutos "
Organizador avanzado 5 minutos | 10 minutos E
Asimilacion - adiestramiento 5 minutos | 10 minutos =
IAcomodacion o funciones .
superiores > minutos 10 minutos
Equilibrio 5 minutos | 10 minutos
Tercera funcion f)?z:ir:‘: desarrollo 5 minutos | 10 minutos 301n:]i:Latos
Herramientas f’z;\:nitieacliesarrollo 5 minutos | 10 minutos
::tnuaa?e desarrollo 5 minutos | 10 minutos
Significatividad légica 5 minutos | 10 minutos
Psicologia - cognitiva 5 minutos | 10 minutos
LIRS IlR e presentaciones - Conceptos - Proposiciones 5 minutos | 10 minutos Lhora
éz::lr)\i(:liaz:i?if,ubordinado - Supraordinado - 5 minutos | 10 minutos
ETAPA CUATRO 322':::|"dimie"t° de un tiempo fisico, psicolégico | o . ¢ | 10 minutos | 15 minutos




Figura 182
Algunos trazos de iconos obtenidos en la Etapa Uno del Primer Grupo.
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Figura 183
Algunos trazos de iconos obtenidos en la Etapa Dos, Primera Funcion del Primer Grupo.

Figura 184
Algunos trazos de iconos obtenidos en la Etapa Dos, Segunda Funcion del Primer Grupo.




Figura 185
Algunos trazos de iconos obtenidos en la Etapa Dos, Tercera Funcion del Primer Grupo.

Efecte ampifitacicn
Eieqo eigema
Efecto & posicén seal -

Figura 186
Algunos trazos de iconos obtenidos en la Etapa Tres del Primer Grupo.

Figura 187
Algunos trazos de iconos obtenidos en la Etapa Cuatro del Primer Grupo.




Figura 188
Algunos trazos de iconos obtenidos en la Etapa Uno del Segundo Grupo.

Figura 189
Algunos trazos de iconos obtenidos en la Etapa Dos, Primera Funcién del Segundo Grupo.




Figura 190
Algunos trazos de iconos obtenidos en la Etapa Dos, Segunda Funcion del Segundo Grupo.

Figura 191
Algunos trazos de iconos obtenidos en la Etapa Dos, Tercera Funcion del Segundo Grupo.




Figura 192

Algunos trazos de iconos obtenidos en la Etapa Tres del Segundo Grupo.

Figura 193
Algunos trazos de iconos obtenidos en la Etapa Cuatro del Segundo Grupo.




Tabla 29
Cuestionario aplicado en la prdctica realizada de la propuesta Atemporalidad en el disefio de iconos para resignificarlos en
interfaces en el proceso educativo.

1. ¢Se entendio el objetivo principal de todo el proceso?

2. ¢Quedd claro que la Etapa Uno es para elegir una de las tres caracteristicas de los trazos?
Primera Caracteristica

ISignos vectores

Segunda Caracteristica

Iconos metdfora

[Tercera Caracteristica

Objetos simbolo

3. éSe entendid que la Etapa Dos esta dividida en Tres Funciones?
Primera Funcién

IAplicacién conductista

Segunda funcion

lAplicacidn cognitiva

[Tercera funcion

IAplicacidn constructivista

4. ¢En |a Etapa Dos, en su Primera Funciéon se comprendieron las Tres Leyes con enfoque conductista?
Ley del efecto

JAccidn - reaccién

Ley del ejercicio

Repeticion de su uso

Ley sin lectura

Proceso de satisfaccion

5. ¢En la Etapa Dos, en su Segunda Funcion se comprendieron las 11 funciones de los Efectos con caracter cognitivista?
Efecto ampliacion

Caracteristicas y partes significativas

Efecto de posicion serial

Posicion de modificaciones del trazo

Efecto practica

Continuidad del uso

Efecto transferencia

Experiencias aplicadas

Efectos de Interferencia

Experiencias asociadas erréneamente

Efecto de organizacion

Organizacidn por caracteristicas

Efecto de nivel de procesamiento

Percepcion de las formas basicas a las complejas
Efecto de estado dependiente

Integrarse y asociarse a interfaces incorrectas
Efecto de estado neménico

lAsociacidn a esquemas contextuales y acuerdos
Efecto esquema

Esquemas acertados

Organizador avanzado

lAprender el uso del icono




6. éEn la Etapa Dos, en su Tercera Funcion se entendié adecuadamente las funciones con el enfoque constructivista?
Asimilacion - adiestramiento

Comparacion con objetos existentes

[Acomodacion o funciones superiores

Iconos nuevos crean nuevas estructuras

Equilibrio

Construye su sistema cognitivo por la nueva experiencia
Herramientas

[Aprendizaje estimula procesos internos

-Zona de desarrollo proxima

Estimula procesos internos

-Zona de desarrollo potencial

Necesita de una guia

-Zona de desarrollo actual

[Aprende la interfaz por si sola

7. éQuedo clara la division en cuatro de la Etapa Tres con un enfoque significativo?

Significatividad légica

Secuencia de los procesos y funciones del icono

Psicologia - cognitiva

Nuevas ideas hacen nuevos conocimientos

Representaciones - Conceptos - Proposiciones

Iguala significado - Objeto con atributos - Conceptos en referente global

/Aprendizaje Subordinado - Supraordinado - Combinatorio

Nuevos iconos se asocian a interfaces conocidas - Aprendizaje anterior se relaciona con el nuevo - Aprendizaje anterior se
relaciona con estructura cognitiva

8. ¢Quedo clara la division Significatividad légica en la Etapa Tres?

9. éQuedo clara la division Psicologia - cognitiva en la Etapa Tres?

10. ¢Quedo clara la division Representaciones - Conceptos - Proposiciones en |a Etapa Tres?

11. ¢Quedo clara la division Aprendizaje Subordinado - Supraordinado - Combinatorio en |a Etapa Tres?

12. ¢Se comprendio el objetivo de la Etapa Tres de utilizar los Subsunsores propuestos por Ausubel para aplicar
significacidn en los iconos?

13. éFue claro el proceso Desprendimiento de un tiempo fisico, psicolégico y social de la Etapa Cuatro para desprender de
un tiempo al disefio del icono a través de identificar eventos sociales significativos y prepararlo para futuros cambios?

14. ¢ Consideras que cuentas con los conocimientos necesarios de Semidtica para llevar a cabo este proceso?

15. ¢ Consideras que cuentas con los conocimientos necesarios sobre las Teorias de aprendizaje para llevar a cabo este
proceso?

16. ¢ Consideras que cuentas con los conocimientos necesarios sobre la Teoria de aprendizaje significativo para llevar a
cabo este proceso?

17. éConsideras que cuentas con los conocimientos necesarios sobre fundamentos del tiempo para llevar a cabo este
proceso?

18. ¢ Al realizar todo el proceso te facilitd tu desarrollo creativo el llevarlo a cabo en papel en lugar de usar computadora?

19. ¢ Consideras necesario que este proceso lo conozcan todos los disefiadores enfocados en disefio de interfaces?

20. ¢ Consideras que este proceso debe ensefiarse dentro de la carrera de Disefio Gréfico?




a las caracteristicas de la Etapa Uno, el total de respuestas Si fue del 92%, solo pocos
participantes no entendieron bien el proceso; la pregunta 3 es para verificar que
se entendid que la Etapa Dos se encuentra dividida en Tres Funciones, el 94% lo
entendieron satisfactoriamente; en la pregunta 4 se formuld para identificar que en
la Primera Funcidn de la Etapa Dos se comprendieran las Tres Leyes conductistas, el
84% entendid el proceso; la pregunta 5 es para saber que tanto se logro identificar
las 11 funciones por las que debe pasar el icono, estan enfocadas en la psicologia
cognitiva, se presentd una disminucion del porcentaje con el 77% que respondieron
Si, posiblemente a la cantidad de funciones y al tiempo que se le asignd para su
explicacién no fueron completamente entendidas; la pregunta 6 es para saber si se
comprendio la Etapa Dos en su Tercera Funcidn, tuvo un nimero menor de respuestas
Si, un 70%, de la misma manera que la anterior, el tiempo estimado de explicacion
fue muy corto para la explicacién de procesos mas complejos para plasmarlos en la
construccion de los trazos del icono.

En la pregunta 7 se retomé si se comprendié que la Etapa Tres estd dividida en
cuatro partes, el 94% lo identificaron correctamente; la pregunta 8 fue recabar si
quedod claro el proceso de la division Significatividad de la Etapa Tres, aqui el 73% lo
entendieron, es una parte donde comienza a necesitar mas referentes dentro de las
Teorias del aprendizaje, algo nuevo para muchos estudiantes; de la misma manera
para la pregunta 9 para saber si comprendieron la division de Psicologia-cognitiva en
la Etapa Tres, el 66% contestd que Si; en la pregunta 10 para saber si entendieron la
divisidon Representaciones-Conceptos-Proposiciones de la Etapa Tres, el porcentaje
se redujo al 56%; y de la misma forma en la pregunta 11 sobre el Aprendizaje
Subordinado-Supraordinado-Combinatorio de la Etapa Tres, con el mismo 56% de
respuestas afirmativas, son temas adentrados en la parte constructivista donde su
aplicacién necesita de una mayor habilidad en el manejo de los mensajes; para la
pregunta 12, el porcentaje se elevé al 80% de respuesta Si, probablemente la propia
experiencia del estudiante sirvié para poder entender los estimulos significativos a
los que se refieren los Subsunsores.

La pregunta 13 es referente al entendimiento del tiempo y la forma de despender al
icono, el 89% entendio el procedimiento, debido, posiblemente, a que los estudiantes
estan inmersos en los mismos fundamentos del tiempo, estan familiarizados y les es
facil aprenderlo; la pregunta 14 se formuld para identificar si los estudiantes tiene
los conocimientos necesarios de semidtica dentro de su formacién académica, la
respuesta afirmativa fue del 44%, si bien, han tenido las materias enfocadas a esa
area no se siente completamente capacitado; para la pregunta 15, muy similar a
la anterior, es saber si conoce sobre las Teorias de aprendizaje, la respuesta es un
contundente 0% de respuestas afirmativas; y de igual manera en la pregunta 16 sobre
la Teoria del aprendizaje significativo arroja un 0% de respuestas Si; en cambio, en
la pregunta 17 sobre los Fundamentemos del tiempo, el 29% afirma que cuenta con
los conocimientos necesarios para aplicar el proceso, quiza, debido a que también
se encuentra inmerso en las variables del tiempo y de alguna u otra manera las ha
identificado previamente.

La pregunta 18 esta formada para saber que tanto consideran que es importante
el bocetar en papel antes que pasar a la parte digital, el 79% contestd que es
necesario hacerlo para facilitar el desarrollo creativo. La pregunta 18 es recabar




si consideran que es primordial que los disefiadores de interfaces apliquen este
proceso en sus proyectos, obteniendo un 99% de afirmaciones; y por ultimo en la
pregunta 20 es si consideran importante el que se ensefie el procedimiento dentro
de la misma carrera de Disefio Grafico, obteniendo un 80% de estudiantes que
estan de acuerdo. (ver Tabla 30)

Tabla 30
Resultados obtenidos una vez concluido el cuestionario aplicado en la prdctica realizada de la propuesta Atemporalidad
en el disefio de iconos para resignificarlos en interfaces en el proceso educativo.

Pregunta Grupo 1 Grupo 2 Porcentaje Total

No %Si % No i No %Si %No Si No %Si % No

1. éSe entendio el objetivo principal de
todo el proceso?

2. ¢éQuedo claro que la Etapa
Uno es para elegir una de las tres 26 2 93 7 38 4 90 10 | 64 6 92 8
caracteristicas de los trazos?

3. ¢Se entendid que la Etapa Dos estd

dividida en Tres Funciones? 26 2 3 7 40 2 % > 66 4 94 6

4. ¢En |la Etapa Dos, en su Primera
Funcion se comprendieron las Tres 23 5 82 18 | 36 6 86 14 | 59 11 84 16
Leyes con enfoque conductista?

5. ¢éEn la Etapa Dos, en su Segunda
Funcion se comprendieron las 11
funciones de los Efectos con caracter
cognitivista?

20 8 71| 29 | 34 8 81 | 19 | 54 ( 16 | 77 | 23

6. ¢En la Etapa Dos, en su Tercera
Funcion se entendié adecuadamente
las funciones con el enfoque
constructivista?

17 11 | 61 | 39 | 32 10 | 76 | 24 | 49 | 21 | 70 | 30

7. ¢Quedo clara la division en cuatro
de |la Etapa Tres con un enfoque 26 2 93 7 40 2 95 5 66 4 94 6
significativo?

8. éQuedo clara la division

Significatividad I6gica en la Etapa Tres? 20 8 71 29 34 8 81 B >4 16 77 23

9. éQuedo clara la division Psicologia -

cognitiva en la Etapa Tres? 17 (11 ) 61 | 39 | 29 | 13 [ 69 | 31 | 46 [ 24 | 66 | 34

10. ¢éQuedd clara la division
Representaciones - Conceptos - 12 16 43 57 27 15 64 36 39 31 56 a4
Proposiciones en |a Etapa Tres?

11. ¢éQuedd clara la division Aprendizaje
Subordinado - Supraordinado - 11 17 39 61 28 14 | 67 33 39 31 56 | 44
Combinatorio en la Etapa Tres?

12. ¢Se comprendié el objetivo de la
Etapa Tres de utilizar los Subsunsores
propuestos por Ausubel para aplicar
significacion en los iconos?

25 3 89 | 11 ( 31 [ 11 | 74 | 26 | 56 | 14 | 80 | 20




13. ¢ Fue claro el proceso
Desprendimiento de un tiempo fisico,
psicoldgico y social de la Etapa Cuatro
para desprender de un tiempo al disefio
del icono a través de identificar eventos
sociales significativos y prepararlo para
futuros cambios?

28

28

34

81

19

62

89

11

14. ¢ Consideras que cuentas con los
conocimientos necesarios de Semidtica
para llevar a cabo este proceso?

11

17

39

61

20

22

48

52

31

39

44

56

15. ¢ Consideras que cuentas con los
conocimientos necesarios sobre las
[Teorias de aprendizaje para llevar a
cabo este proceso?

28

100

42

100

70

100

16. ¢ Consideras que cuentas con los
conocimientos necesarios sobre la
ITeoria de aprendizaje significativo para
llevar a cabo este proceso?

28

100

42

100

70

100

17. ¢Consideras que cuentas con

los conocimientos necesarios sobre
fundamentos del tiempo para llevar a
cabo este proceso?

11

17

39

61

33

21

79

20

50

29

71

18. éAl realizar todo el proceso te
facilité tu desarrollo creativo el llevarlo
a cabo en papel en lugar de usar
computadora?

22

79

21

33

79

21

55

15

79

21

19. ¢ Consideras necesario que

leste proceso lo conozcan todos los
disefiadores enfocados en disefio de
interfaces?

28

100

41

98

69

99

20. ¢ Consideras que este proceso debe
ensefiarse dentro de la carrera de
Disefio Grafico?

22

79

21

34

81

19

56

14

80

20




Durante todo el proceso no se contemplé el uso del color, si bien, es algo muy
importante en el disefio y generador de estimulos en la transmision de los mensajes,
se optd por no utilizarlo debido a que el disefio del icono debe iniciarse con la
estructura de sus trazos, la forma que representa debe ser entendida sin necesidad
de otro referente visual; los colores se deben de estudiar desde la percepcién de la luz
hasta las sensaciones significativas afiadidas a los objetos, pasando por una serie de
teorias y fundamentos especificos enfocados hacia esa otra forma de comunicar, que
en conjunto, incrementan la efectividad del icono, pero en esta investigacion solo se
destina a Blanco y Negro y/o escala de grises.

Como decia Roland Barthes (1990) sobre la fotografia, el “color es una capa fijada
ulteriormente sobre la verdad original del Blanco y Negro. El color para mi es un
postizo, un afeite (como aquellos que se les prodiga a los caddveres)” (p. 129). Lo
considera un elemento que puede alterar el mensaje, y expresa sobre la imagen
en Blanco y Negro, “me toca con sus propios rayos, y no con una luz sobreafiadida”
(Barthes, 1990, p. 128).

El trabajo con trazos en Blanco y Negro en el disefio de los iconos, en ese sentido,
asegura un tratamiento directo del mensaje con relacion a las formas visuales que
hacen que el usuario identifique al objeto, no tiene distracciones de otro tipo, que
ningun otro elemento interfiera, las formas de sus trazos que se entrelazan son los
que deben provocar los estimulos y estos deben ser primero eficaces, luego, se puede
aplicar el color.

Al terminar la practica del proceso se puedo corroborar que los estudiantes cuentan
con los conocimientos necesarios, junto con los asistidos por el docente, para poder
realizarla, el tiempo es un punto para considerar debido a que es demasiado corto y
los temas en los que se tiene que profundizar son muy extensos. Durante el proceso,
el estudiante, se desorienté en algunas divisiones, en particular en las Teorias de
aprendizaje, pero con la explicacion que se les proporciond pudieron comprender el
objetivo, aun siendo en corto tiempo, logrando captar lo esencial y ponerlo en practica.

La implementaciéon por medio de un diplomado es la manera mas efectiva para
difundir toda la propuesta de Atemporalidad en el disefio de iconos para resignificarlos
en interfaces, por su distribucion en mddulos que se adaptan a la estructura en
Etapas de la propuesta, el tiempo que se le asigna a cada uno de ellos es suficiente,
aproximadamente 2 meses, su perfil de ingreso puede ser ajustado para solicitar
estudiantes con conocimientos particulares de disefio, y, sobre todo, que estos
aprendizajes especificos de un area de la disciplina, no se logran impartir dentro del
mapa curricular.







CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Los disefiadores graficos saben quiénes son por la actividad que realizan, cuentan
con los fundamentos de disefio establecidos desde hace afios, cuando apenas se
comenzaba a formar la profesién, y las habilidades manuales para cubrir muchas
necesidades. Hace algunos afios, el disefiador era aquel que aplicaba los conceptos
tedricos a través de las herramientas manuales creando carteles, folletos, libros,
revistas, periddicos, sefializaciones y sefaléticas, creacién de identidades e imagenes
corporativas, envases, empaques, y alguna que otra mas, siempre a través de una
justificacion fundamentada.

Unaprofesiondondese disefiaban tipografias, setomaban fotografias especificamente
para el proyecto propuesto, se creaban graficos desde la imaginacién plasmados
al papel. Se establecieron, en muchas escuelas, planes de estudio que cubrian el
aprendizaje de todos estos conceptos, se observaba y definia un disefio enfocado
en conceptos y fundamentos muy bien establecidos; planes de estudio que, entre
diferentes instituciones, existia muy poca diferencia sobre los temas por ensefiar, en
todos se identificaban las dreas bien definidas de la profesidn.

Con la integracion de la tecnologia a las diferentes carreras han ampliado las
posibilidades de realizar disefio en tiempos menores, con mejor precision e inclusive
con mayor calidad; para disefio, fue una herramienta que vino a desplazar a muchas
formas tradicionales de crear proyectos, para los cuales se requeria obtener cierta
habilidad; como consecuencia, los planes de estudio se vieron en la necesidad de
integrar, en el aprendizaje, el uso de herramientas digitales.

Con la evolucion de las computadoras, surgieron muchos programas digitales para
cada area del disefio y fueron apareciendo cada vez mds y mas e inclusive para
areas que, en su momento, no existian, como multimedia, disefio de videojuegos,
animacion tridimensional, disefio de aplicaciones, entre muchas mas.

Los planes de estudio se han visto en la necesidad de ir cubriendo estas areas de
conocimiento sin dejar a un lado las asignaturas que ya formaban parte de los planes;
esto generd un problema debido al aumento de horas necesarias para poderlas
impartir, sin embargo, se han intentado integrar aumentando el tiempo de horas por
dia y fusionando asignaturas, para dar cabida a los nuevos temas.

En disefio se tienen muchas areas de conocimiento que se han integrado a la
carrera, dreas que quiza sobrepasan la linea entre una y otra profesion, por ejemplo,
al crear proyectos para Internet ées disefiador el que crea interfaces web? o ées
programadores de sitios web? se puede decir que si a la primera pregunta, pero
el cliente no recibe el disefio de la interfaz impreso a color en papel, él requerird
que esté publicado y funcionando en Internet, por lo tanto, el disefiador tendra que
aprender los cédigos necesarios para hacerla funcionar sin ser programadores, pero




que requerira de los conocimientos basicos para realizar el proyecto; esto se repite
con muchos otros procesos de disefio.

Ya no son solo esos conceptos tedricos cuando iniciaba el disefio, ahora se han sumado
a la profesion toda aquella necesidad de manipulacién de elementos visuales, y mas
aun digital, como la realidad aumentada, motion graphics, disefio de videojuegos,
disefio de aplicaciones moviles, community manager, entre muchas otras, debe
cubrir las necesidades de muchas areas de produccion visual e interactividad.

Los planes de estudio se esfuerzan para cubrir las necesidades profesionales las
cuales exigen mas y mas conocimientos y habilidades que los estudiantes de disefio
deben de poseer. En estas areas digitales los conocimientos son muy amplios y no
solo son los conceptos tedricos los indispensables, sino también las habilidades para
llevar a cabo determinado proyecto.

En el disefio de sitios web, proyectos interactivos o interfaces, el disefio esta presente
en lamanera de acomodar la informacion dentro de un espacio, seleccionary capturar
las fotografias que se van a incluir, crear los ornamentos necesarios, escribir el texto,
incrustar archivos adjuntos o vinculos a recursos externos como videos o mapas de
navegacion, aunado a esto se lleva a cabo la preparacion para que sea funcional, que
se acomode todo en el espacio designado, muchas de las veces a través de lenguajes
de programacion alejado de la propia disciplina del disefio.

Para poder desarrollar estos proyectos, en las aulas se ensefian la parte tedrica y
practica, se abordan metodologias, procesos como la arquitectura de la informacién,
bocetaje de interactividad y lenguajes para hacerlos funcionar, pero para el disefio
de iconos, donde deben funcionar como objetos interactivos, se deja de lado todo
un proceso minucioso debido a la presura de la entrega de los proyectos, estos
elementos, como se ha visto, son de mucha importancia y no se pueden disefiar sin
los fundamentos adecuados o simplemente omitirlos, son también parte del disefio,
objetos que hace que un espacio se vuelva intuitivo y comprensible, que los usuarios
no se desorienten, que le sirvan de guia.

Asi como la justificacion del disefio, por ejemplo, de una pagina web que se basa
en los conceptos tedricos del disefio editorial, la construccién de estos iconos como
elementos interactivos también deben disefiarse a través de los conceptos tedricos
de la semidtica, y como se ha visto, de las teorias de aprendizaje y los fundamentos
del tiempo.

Son iconos que la mayoria de las veces se encuentran en compafiia de muchos otros
objetos o de otros iconos, es indispensable darles su espacio, su aceptacién como
parte de una composicion, con ellos también existe el didlogo y emiten estimulos que
haran que los usuarios reaccionen de determinada manera, encaminada, inclusive,
de una forma manipulada, pueden ser objetos que hagan que el usuario tome una
decisién muy importante, por ejemplo, el momento de acceder a una u otra aplicacion
similar dentro de un dispositivo y por cudl se decidira ir.

Implica un trabajo mas en el disefio de interactivos, un tiempo que se debe dedicar
para su construccién, pero el resultado es muy sustancial, son responsables de crear




proyectos funcionales e identificables, de facil acceso a la informacidn, de rapido
aprendizaje y de crear una agradable experiencia de usuario.

El disefio esta siendo contenedor de muchas areas que aparentan no tener relacién
con él, pero que, indagando en el proceso, es necesario que se aborden diferentes
temas tedricos que podria pensarse que nunca se llegarian a interrelacionarse, y al
tener una interconexion entre ellos se produce una justificacion valida que sustenta
un proyecto.

La construccion de los iconos es una labor muy extensa, se debe de combinar la
parte tedrica y la parte grafica para crear el mas preciso, pero también se debe de
contemplar la manera en que el usuario va a aprender de él y con él, dotandolos
de una connotacién o resignificacion al momento de su creacion. Es importante
que, si el disefio de estos iconos se lleva a cabo a través de un proceso complejo,
el resultado no se desea perder rapidamente, por eso la importancia de volver
atemporal al objeto, que el disefio creado con tanto detalle puede perdurar por mas
tiempo, extenderle su caducidad.

Elabordar las teorias semidticas debe ser con un enfoque especifico en el tratamiento
de gréficos e imagenes, la manera de enviar un mensaje a través de su estructura,
entendiendo y aplicando cada uno de los fundamentos para la construccion de sus
trazos.

En disefio grafico se le da mucha importancia al estudio de la semidtica, enviar un
mensaje de la manera mas efectiva dependiendo del medio y del usuario al que va
dirigido; este conocimiento se integra en casi todas las carreras enfocadas al area
de disefio, una disciplina encargada de manipular la informacidn proporcionada a
través de las imagenes, identificar y entender la manera de manipular el mensaje
para enviarse a través de estimulos visuales. Estos mensajes pueden provenir de
diferentes fuentes, por ejemplo, las empresas publicitarias o incluso de personas
individuales, con diferentes propdsitos, como informar, persuadir, entretener o
influir en opiniones y comportamientos.

La informacidén que se envia no solamente es positiva, también se pude recibir
informacién negativa, como la noticias sobre violencia; también algunas pueden ser
utiles y proporcionar informacion valiosa, mientras que otros pueden ser engafosos
o manipuladores, por eso es muy importante que el estudiante desarrolle habilidades
de pensamiento critico para evaluar y analizar los mensajes que formula y envia a
través de los distintos medios y de qué manera influyen en la forma de pensar, actuar
y percibir el entorno social.

En el disefio de iconos, la semidtica se aplica de una manera analitica y sintética
cuando se emplea en su construccion, con ella se procesa un mensaje de manera mas
especifica para evitar confusiones en su transferencia, pero su eficiencia dependera
mucho de la manera en que las personas lo reciban, a través de qué medio digital
lo albergue, los iconos al enviar informacion esperan que se realice una accion y
se obtenga una reaccién, la manera en que las personas procesan esa informacion
y aprenden a usarla es un tema que sobresale de la parte semidtica y comienza a




entrelazarse con las teorias de aprendizaje, las cuales no estan contempladas en
el actual plan de estudios de Disefio Grafico en la Facultad de Estudios Superiores
Acatlan, Universidad Nacional Auténoma de México.

Ya no solo es que el disefiador aprenda a hacer uso de la semidtica para la construccion
del mensaje a través de los iconos, es aprender a identificar como un usuario de una
interfaz en particular aprende a usar los iconos y hace intuitivo su entrono digital.

Los signos visuales creados con ayuda de la semidtica son muy importantes en laforma
en que los usuarios aprenden a través de la observacién y la imitacion, transmiten
significados y comportamientos que pueden ser imitados por los espectadores,
proporciona un marco para entender cémo interactdan con la cognicién humana y
cdmo los usuarios interpretan y comprenden esos signos.

Por lo tanto, el uso de la semidtica en el disefio de iconos interviene en la manera
que el usuario recibe informacion cognitiva, el utilizar signos y simbolos visuales
para facilitar la comprensién del mensaje y disminuir su carga mental, ayuda a
los espectadores a procesar la informacion de manera mas eficiente, evitando la
sobrecarga cognitiva y facilitando la asimilacion de mensajes.

La semidtica puede influir en el proceso de aprendizaje, en el conductismo un estimulo
visual provoca una respuesta emocional o una experiencia pasada, por ejemplo, un
grafico reconocible puede evocar sentimientos de familiaridad y confianza en el
usuario debido a la asociacién previa con un grafico identificado anteriormente en
algln otro lugar como una marca o un producto.

Como se vio, el disefio de un icono determinado a través de una serie de trazos
proyectados a través de la aplicacién de los conceptos de la semidtica envia un
estimulo para que propicie una accion del usuario y, entrelazado con la aplicacion
de una teoria de aprendizaje especifica para provocar una reaccién con base en el
proceso de aprendizaje, forma una efectiva dupla para la construccién de iconos para
interfaces digitales donde los mensajes deben de ser creados particularmente para
una aplicacidn o accion.

Las teorias de aprendizaje juegan un papel muy importante en la transmisién de un
mensaje cuando éste precisa de una reaccion y comportamiento determinado del
receptor, las teorias de aprendizaje utilizadas son indispensable para la construccién
de mensajes efectivos a través de los iconos debido a que proporcionan informacion
sobre cédmo las personas procesan y asimilan la informacion visual, permiten a los
disefiadores a comprender los fundamentos del proceso de aprendizaje y los factores
que influyen en él ayudando al disefio del icono y trasmitiendo una comunicacién de
manera mas eficaz.

Se demostré como se pude aplicar el proceso de cada teoria de aprendizaje en el
disefio de uniconoy qué tanimportante es identificar cual de los niveles de aprendizaje
se puede aplicar en determinadas situaciones; se entendid que el conductismo es
una buena opcién en el disefio de iconos que cumplen funciones basicas, directas,
que llevan a cubrir un objetivo sin desviar la atencion, es llevar a cabo una accién
por medio de un estimulo provocado por un icono, obteniendo algo esperado, como




pulsar un botén que lleve al proceso de imprimir un documento, se va aprendiendo
con la accion, como se indicé es una conducta condicionada por medio de pulsar un
objeto. En el disefio de interfaces muchos iconos tienen funciones de esta manera, no
se requiere de mas, como se ha visto en la evolucidn de las interfaces en dispositivos,
hay muchos iconos que se aprenden mediante el conductismo.

El conductismo es muy efectivo en el disefio de estos iconos pero también se analizé
el cognitivismo donde es necesario que el usuario haga uso de su capacidad cognitiva,
al encontrarse con un gréfico e identificar al objeto sera necesario que sepa qué
hacer con esa informacion, como se vio con los iconos de la aplicacién “calendario”,
identifica que es una simulacion de hoja con el dia correspondiente pero sabra que
es para organizar actividades, lo ha aprendido anteriormente en el entorno fisico y al
observarlo identificara los elementos graficos, pero ain mas, sabe que es para una
organizacion digital donde debera capturar informacién que inclusive le notificara
de forma visual o auditiva; el aporte de saber el proceso del aprendizaje cognitivo
aplicado al disefio de algunos iconos se vuelve indispensable cuando se requiere que
el usuario interactle cognitivamente con él.

De la misma manera, se encuentran iconos que solicitan un conocimiento mas
amplio para ponerse en funcionamiento, utilizando el constructivismo, se analizaron
algunos iconos donde el usuario tiene que activar lo que ha aprendido para adaptarlo
a situaciones nuevas, se distinguio con interfaces en disefios actualizados o sistemas
operativos de nuevas versiones, aquel espacio que no le es familiar pero es intuitivo
con base en lo que el usuario tiene de experiencia en otros ambientes digitales, aqui
pone en funcionamiento su aprendizaje constructivista. Muchas interfaces nuevas
toman como anclas esos aprendizajes obtenidos para permearlos dentro del disefio
de los iconos, haciendo un icono innovador e identificable.

También se demostré la importancia del aprendizaje significativo, algo que
inconscientemente los usuarios ponen en practica al utilizar una interfaz, es el
analizar la experiencia y el conocimiento que cada uno de ellos tiene y la manera de
ligarlo al disefio de un icono para hacer que el usuario lo vuelva significativo para él.
Algo complicado el identificar esos subsunsores, propuestos por Ausubel, que crean
ese vinculo entre lo aprendido y el nuevo conocimiento, pero que al lograrlo pueden
ser muy efectivos en los iconos, como el ejemplo examinado del icono de WhatsApp.

Ninguna de estas cuatro teorias de aprendizaje propuestos y explicados, se aplica
solo en una interfaz, ésta pude contar con varios iconos que alguno de ellos pude
ser conductista o constructivista, y puede estar conformada por varios iconos que
se hayan disefiado de una u otra forma. Esto dependera de las necesidades de cada
icono y lo que representa, habra algunos que solo funcionen de manera conductista
como los iconos dentro de la interfaz de un programa como Word, otros tendran
que analizarse muy minuciosamente ya que no solo activaran una funcion, sino que
representaran, quizd, todo un concepto, como aquel icono del girasol geometrizado
para la aplicacion de “Galeria de fotos”. Entonces, es indispensable conocer las teorias
de aprendizaje para el disefio de iconos, enfocadas especificamente en la manera de
trasmitir un mensaje a través de esos graficos, no es conocer los procesos llevados en
las aulas con un conjunto de estudiantes y temas variados con formas de modificacién
de la conducta, mas bien se enfoca en el aprendizaje a través de la percepcién de las
formas, relacionada con la semidtica y su condicién de comunicacion visual.




Como se ha demostrado, si se toman en cuenta estas formas de aprendizaje junto con
el desarrollo de los elementos visuales para una efectiva comunicacién, se obtienen
una serie de iconos adaptados para diferentes dispositivos, interfaces, y usuarios.
Son dos areas que se pudiera pensar que no tienen ninguna relacién, pero se ha
comprobado que estan estrechamente relacionadas al momento de realizar un icono,
asi como la semidtica esta inmersa en la parte linglistica pero también se enfoca en
el tratamiento de las imagenes, de la misma manera las teorias de aprendizaje que
se enfocan en la manera en que las personas aprenden se deben de utilizar en el
disefo de iconos, interrelacionando ese aprendizaje con el modo de interactuar de
los usuarios dentro de las interfaces digitales.

La teoria de la semidtica y las teorias de aprendizaje son dos areas en las que
debe involucrarse el disefador, sobre todo por el avance tecnolégico en el que sus
disefios se encuentran inmersos, la gran mayoria de la informacion que reciben las
personas ya no solo es estatica, ahora interactian para localizarla, intervienen con
ella y la adoptan como parte de su entorno y vida digital, algo donde el proceso de
aprendizaje es muy importante. Son conocimientos que deben de dosificarse en un
tiempo y lugar especifico.

Ademas del proceso de disefio—aprendizaje de un icono, también se considerod la
conclusién de su funcionamiento y eficacia; el disefio no es perdurable, no siempre es
efectivo en cualquier momento ni en cualquier lugar. Se demostré que si se disefia para
un tiempo futuro, su efectividad puede ampliarse, contemplando qué sucedera con
los cambios de su alrededor, algunos cambios pueden ser muy variables y se pueden
dar en tiempos muy cortos, otros se proyectaran con mas amplitud, el tiempo debe
tomarse en cuenta en el disefio de iconos, mas aun porque los iconos conviven en un
interfaz que puede tener cambios de un momento a otro, como del skeumorfismo
hacia el neumorfismo quedando obsoleto de manera inmediata. Se identifico y
explicd la importancia del tiempo y su analisis, como afecta en la percepciéon de los
estimulos del icono con los acontecimientos que lo influencian.

Como se distinguid, la evolucion de las interfaces graficas es muy variada, depende
de los nuevos sistemas operativos y las tendencias que la sociedad va estableciendo,
por consecuencia, el nuevo disefio de un icono deberad estar adaptado al cambio
ya establecido o adaptarse a cambios posteriores, esto Ultimo es algo complicado
debido a los giros tecnolégicos y, aunque se pueda predecir los cambios por venir, hay
ocasiones en que se llega a algo totalmente inesperado.

Se analizaron los diferentes conceptos del tiempo para establecer que todo estd
regido por éste de una u otra manera, comenzando por el fisico en el cual todas
las cosas estan inmersas, es la importancia de identificar que siempre hay cambios,
algunas de las veces unos mas perceptibles que otros, aqui se retoman los recuerdos
de las personas, donde el recordar aquellos momentos pasados se puede regresar
en el tiempo, los recuerdos pasados también son aprendizajes que permitiran contar
con una serie de experiencias para estar preparado para los nuevos cambios, este
tiempo nunca se detiene. Asi mismo, se distinguié al tiempo bioldgico, el cual debe
tomarse en cuenta para el disefio de interfaces, sobre todo en el aspecto de las
emisiones de luz, es por eso que los sistemas operativos cuentan con configuraciones
para cambiar el espectro de luz a una tonalidad amarilla cuando el horario es por la




noche reduciendo la exposicién de luz azul que durante el dia puede activar mas el
cerebro; es importante identificarlo y saber que en algunas instancias serd necesario
su incorporacion en el disefio de interfaces.

En la parte de la percepcion del tiempo, como se demostrd, el psicoldgico juega un
papel muy importante, es la manera en que es percibido por la mente, dentro de
los entornos digitales el tiempo se ha acelerado y a su vez se ha aletargado, primero
todo debe ser con una inmediatez que aparenta ya no haber tiempo de espera para
nada, el necesitar cierta informacién puede ser buscada a través de un dispositivo
movil de forma urgente, inclusive cuando la persona se va desplazando o manejando,
es poder tener un pasado y un presente al mismo tiempo, recuperar informacioén a
través de sitios que han publicado en un pasado corto de dias o tan largo como afios,
rescatandola para las necesidades de un presente; asi también se puede percibir un
tiempo digital muy largo si la informacion que se busca no es un tema de interés
para la persona. Como se explicd, se tiene que tomar en cuenta cuando se disefian
iconos y cohabitan en interfaces, el volverlos mas estimulantes y excitantes dentro
de interfaces agradables y atractivas haran que su percepcién del tiempo se mas
dinamica y atrayente haciendo que el tiempo se sienta que transcurre mas rapido,
se investigaron las partes especificas de este apartado del tiempo para integrarlas de
manera efectiva en el disefo de iconos para volverlos mas intuitivos.

La sociedad también crea su propio tiempo dado por las normas, convenios y
acuerdos de la sociedad, es el tiempo social, indispensable el tomarlo en cuenta ya
que es done se encuentrainmerso el usuario, en un entorno sociocultural que pueden
hacer cambios perceptibles e imperceptibles, como se observé en los graficos de
Isotype, creados en un tiempo de conflictos, funcionaron de manera eficaz debido
a la necesidad de las personas por recibir informacion sencilla y entendible sobre
temas de la guerra. Los cambios sociales también estan influidos por los avances
tecnoldgicos y viceversa, se vivid en el tiempo de pandemia donde se modifico
el modo de vida apoyandose en la parte digital, muchas clases fueron impartidas
por Internet, las compras se realizaron por medio de tiendas virtuales y muchos
servicios modificaron sus ventas a una forma de entrega personal. Todo esto influye
en el disefio de iconos y de interfaces, empresas que crearon aplicaciones para los
dispositivos crearon sus iconos adaptados a los nuevos cambios, como DiDi Food o
Uber Eats, el uso de las computadoras fue mas intenso, durante el confinamiento el
tiempo frente a una computadora, para muchos, se convirtié en jornadas de trabajo
de 8 horas o mas.

Muchas personas que solo tenian el contacto necesario con los equipos digitales
se involucraron mucho mas en su funcionamiento y trataron de aprovecharlos lo
mas posible, comenzaron rdpidamente a pasar de principiantes a expertos en
determinadas dreas, se popularizaron programas que antes solo eran exclusivos para
unos cuantos sectores como las videollamadas en las aplicaciones de Zoom y Google
Meat, las interfaces fueron utilizadas y explotadas al maximo. Estos cambios en la
sociedad influyen mucho en los disefios, como se comprobd, se pueden modificar
practicas constantes o crear nuevas tendencias, en estos cambios se debe analizar
como afectan en la percepcién de las interfaces y sus iconos, tratar de no plasmar
momentos del tiempo dentro de ellos, por ejemplo, el grifico de un cubrebocas
integrado en el disefio de un icono puede remitir a un pasado o volverlo obsoleto.




Como se concluyd, este parte del tiempo es muy importante identificarla cuando se
disefia un icono, plasmado de la manera mas idonea puede hacer que perdure mas,
qgue no se vuelva obsoleto de inmediato, con esto se puede extender su fecha de
caducidad evitando que se impregne de un “ahora” y formulandolo de una manera
atemporal. Esta atemporalidad es referida en cuanto al poder hacer funcional el icono
por un tiempo mas largo, identificando esos trazos de objetos que lo detienen en un
instante de la historia y eliminarlos o modificarlos para no asociarlo a una fecha en
particular, como ya se habia comentado, no se pretende volverlo un simbolo, el cual
solo se da por los convenios y acuerdos de una sociedad y, sobre todo, con el paso
del tiempo.

Con esto anterior se esté tocando terreno del tiempo filosofico con el concepto de
que el tiempo es relativo dependiendo de quién y como se mide, el entrar a Internet
dependera del usuario, qué sera nuevo para él u obsoleto, una publicacidon hecha hace
dos semanas donde el usuario la haya visto varias veces se le hara una publicaciéon
obsoleta a diferencia de una que tenga mas de un afio publicada pero que apenas la
comience a ver. Aqui hay que reiterar que, como se afirmd, al momento de disefiar los
iconos, se deben de remover esos indicios de un tiempo especifico para que no se ate
a una “ahora”, por ejemplo, si esa publicacidn en Internet de hace un afio habla sobre
determinadas elecciones politicas, aunque apenas el usuario vea la informacion ésta
se ancla a un tiempo en la historia y la percibird como antigua u obsoleta.

Los fundamentos del tiempo se entrelazan cuando se contempla la eliminaciéon de ese
momento “ahora”, mucho de esto culmina con el establecido tiempo computacional-
cibernético, el contar con informacién por medio de Internet de manera inmediata a
través de un dispositivo que se puede llevar a cualquier lugar ha hecho que el tiempo
se perciba de muchas maneras. El jugar o interactuar por Internet suele percibirse el
tiempo mas corto o el utilizar los dispositivos para una accidn satisfactoria; la sensacion
de poder hacer las cosas mucho mas rdpido cuando se usa un equipo digital, el usar
una calculadora en vez de hacer una operacién matematica mentalmente o en papel.

Eltiempo es un factor para considerar en el disefio de iconos, no solo es contemplar uno
sino todos como un conjunto de acontecimientos que intervienen en su percepcion,
esto servira para determinar qué y como se diseiia para lograr una extension en su
tiempo de vida, una atemporalidad.

Se debe continuar con el uso de la semidtica para la construccién de un mensaje por
medio de sus graficos, identificar y aplicar los estimulos que estos trazos envian y la
manera que el usuario los aprende para ponerlos en funcién, ademas de hacer que se
perciba como un icono atemporal dado por medio del analisis de los acontecimientos
sociales suscitados en el momento de su disefio; todo esto hara que los iconos sean
funcionales y atemporales.

La evolucién de las interfaces ha sido enorme, sobre todo porque hay una gran
variedad de fabricantes de dispositivos que requieren de sistemas operativos,
cada uno se adapta al dispositivo que corresponda, saliendo nuevas versiones con
nuevas herramientas y utilerias aprovechando el avance de la tecnologia. El usuario
estd rodeado de interfaces e iconos de distinta indole, los ve y utiliza en teléfonos,
tablets, computadoras y en una gran variedad de equipos ya inmersos en la vida




diaria, por ejemplo, los cajeros automaticos de bancos o cajas de autocobro en
alguna tienda departamental.

Las interfaces de sistemas operativos analizados corresponden a los que cuentan
con una historia y evolucién a través del avance tecnolégico y son de los equipos
que mas se han popularizado, como se explicd, las computadoras fueron de los
primeros equipos en contar con estas interfaces e iconos para su desplazamiento
dentro de sus funciones ademas de contar con una gran potencia para trabajar con
programas y aplicaciones muy complejas que cubren necesidades profesionales; los
teléfonos celulares avanzaron mucho con la llegada de las pantallas tactiles aunado al
incremento de su capacidad de procesamiento; y las tablets se distribuyeron mucho
para ocupar un espacio entre las Laptops y los teléfonos, cuentan con pantallas mas
grandes que un teléfono que permiten poder trabajar mejor siendo su costo menor
que el de una computadora portatil.

A partir de esas necesidades de iconos se encamind la investigacion, acerca de la parte
tedrica de la semidtica, del aprendizaje y los fundamentos del tiempo e identificar,
con cada una de ellas, cudl puede ser la mejor opcion para el disefio de iconos, se
planted una serie de pasos a seguir para concluir con una Atemporalidad en el disefio
de iconos para resignificarlos en interfaces, con el fin de obtener el mas adecuado,
cumpliéndose el objetivo, demostrando lo importante de integrar la parte semidtica
ya que es la manera de manipular la estructura visual para enviar un mensaje de
determinada manera, el entrelazar los distintos niveles de aprendizaje aplicados
progresivamente en el disefio y el analisis del icono propuesto para desprenderlo de
alguna ancla temporal, cubriendo la efectividad del disefio del icono.

Este proceso esta encaminado para ensefiarse a estudiantes de la carrera de Disefio
Grafico y afines, haciendo hincapié en la importancia de crear iconos tomando en
cuenta cuatro etapas propuestas, en ellas se encuentran inmersas la semidtica, las
teorias de aprendizaje, el aprendizaje significativo y la atemporalidad.

Debido a que el estudiante debe contar con los conocimientos de disefio, semidtica,
teorias de aprendizaje y fundamentos del tiempo no es posible implementarlo dentro
de alguna asignatura en su carrera, tendria que dedicar tiempo para prepararse en
areas del aprendizaje que no se consideran parte de la disciplina, asi mismo con
los fundamentos del tiempo, todo esto le disminuye horas a otras asignaturas
formativas, sobre todo que, actualmente la disciplina del disefio, ha ido absorbiendo
todo lo que se relaciona con la manipulacién de los mensaje visuales y ha dado como
consecuencia que se amplien los conocimientos que se le deben aportar,aumentando
asitemasy asignaturas nuevas que saturan su tiempo académico dejando en segundo
plano temas secundarios como el disefio de iconos, y mas aun si se plantea integrar
temas sobre las teorias de aprendizaje y fundamentos del tiempo, por lo que justifica
que la propuesta se aplique a través de un diplomado, siendo asi la manera mas
efectiva y funcional para que el disefiador pueda obtener los conocimientos de una
area especifica que, como se demostro, es de gran importancia en el desarrollo de
proyectos interactivos.

Como se abordd anteriormente en la propuesta de implementacién, para demostrar
y cubrir el objetivo de Atemporalidad en el disefio de iconos para resignificarlos en




interfaces, se puso en practica el proceso a un grupo de estudiantes para detectar
con qué conocimientos cuenta, cudles son los que carece y la efectividad de todo
el proceso, para identificar qué se puede modificar o ajustar y la factibilidad si se
implementa por medio de un diplomado.

De la practica realizada con los trazos en papel obtenidos por los estudiantes se puede
observar que, el tiempo para la explicacion de todo el proceso fue suficiente para
entenderlo. Las ocho horas que se asignaron para la practica, aunque se dividieron en
2 de 4 horas, el tiempo fue muy corto para recibir toda la informacidn. Las 4 horas de
estancia en un espacio recibiendo informacion y aplicandola a través del lapiz y papel
fue muy agotante, eso provocéd que algunos estudiantes bajaran su rendimiento
durante el proceso y por consecuencia en el disefio del icono.

El estudiante conoce de disefio y maneja equipos digitales y aplicaciones de su area, ha
comenzado a eliminar la practica de bocetar con lapiz y papel, se estd acostumbrado
a realizarlo directamente dentro de los programas digitales y lo considera efectivo,
aunque muchos de ellos, como se puede observar en sus graficos propuestos, se les
facilité el plasmar mas rapidamente sus propuestas, sobre todo, en el lapso de tiempo
que se les asigno logrando expresar sus ideas con los bocetos suficientes.

Examinando sus trazos, se puede identificar que la parte semiodtica la entiende, pero
no la ha puesto en practica de manera especifica, necesita mas tiempo para recibir
una explicacion mas detallada, asi como una retroalimentacién durante el proceso,
enlazando los conocimientos previos obtenido en la carrera; aun asi, en su trabajo
realizado se observan los conocimientos adquiridos en esa area y logra cubrir los
objetivos de cada Etapa.

Al momento de abordar las teorias de aprendizaje se desorientd facilmente, identifica
que existen, se da cuenta que las ha puesto en practica como estudiante, pero no le
queda claro como proyectarlas al disefio del icono; con la explicacion de cada uno
de los pasos comenzd a entenderlas, pero necesita de mas tiempo y ejemplos para
asimilarlas y poderlas aplicar.

Para la Etapa Uno le fue facilmente comprenderlas y ponerlas en practica, la
explicacién que se le dio fue suficiente para realizar sus primeros trazos comenzando
a ser efectivos, es la parte conductista donde sus trazos deben enviar un mensaje
directo, sin enriquecerlos con otros conceptos o contextos, se le facilitd debido a
que la complejidad de disefio todavia es baja, en ella se concibe la forma del objeto
que estara en el icono, cubre muy bien las necesidades de la construccion de los
trazos, el disefiador escoge entre las tres categorias que tendrd su objeto y trabajara
su representacion, los estudiantes cubrieron el objetivo de esta etapa sin problemas,
entendieron el proceso y lo replicaron en su iconos.

En la Etapa Dos se plantean 3 divisiones, la primera nuevamente con una baja
complejidad para el disefio, la segunda divisidon se complicd por la gran cantidad de
subdivisiones que contiene, sobre las cuales debe de ir pasando progresivamente
el icono; la tercera se aplico al siguiente dia, se empezd a explicar a los estudiantes
descansados y dispuestos con lo que facilitd la explicacién siendo que su estructura es
mas compleja que las anteriores.




En esta Etapa Dos comienzan a intervenir las teorias del aprendizaje, consta de
tres funciones, la primera se enfoca en la parte conductista, el proceso de ajuste
de sus trazos comenzo sin contratiempos, se entendié claramente las tres Leyes
propuestas y llegaron a adaptar su icono con estas funciones, ayudo a poder
entendida la poca cantidad de divisiones con las que cuenta. Para la segunda
funcion, que se compone de 11 partes, hicieron que se volviera compleja debido a
la cantidad de divisiones, la explicacion de cada una de ellas es sencilla pero por el
tiempo asignado a cada una y el pasar a la otra después de 10 minutos de practica
hizo un aglutinamiento de informacion que desorientd a algunos estudiantes en los
efectos cognitivistas que deben de diferenciar, entender y aplicar, faltando tiempo
para poder explicar cada uno con mas de un ejemplo, detectaron adecuadamente
la diferencia entre uno y otro, pero se desorientaron en cdmo debian aplicarlos
en el icono, un proceso que debe llevarse mas de la mano a la par del disefio. En
la tercera funcién con el enfoque constructivista entendieron adecuadamente el
proceso de asimilacién, acomodacion y equilibrio, se desubicaron en la subdivision
de Herramientas, confundieron la zona de desarrollo proxima, la zona de desarrollo
potencial y la zona de desarrollo actual, tuvo que hacerse una explicacion mas
detallada para que se comprendiera adecuadamente y cdmo se debe plasmar en
el disefio.

En general esta Etapa Dos fue llevada a cabo con mas explicaciones de las esperadas,
el tiempo para cubrir era primordial por lo que evité que se pudiera explicar mas a
fondo, al final se cumplid el objetivo y los estudiantes pudieron aplicar lo aprendido
durante las sesiones.

En la Etapa Tres, donde se aborda el disefio a partir del aprendizaje significativo,
fue necesario ensefiarles con una serie de ejemplos para que interpretaran
con su propia experiencia lo que son los subsunsores, parte importante para la
resignificacion del icono, la mayoria (el 94 por ciento) entendieron el proceso, esto
hizo efectivo el aprender sin dificultad, identificaron muy bien la parte significativa
de las experiencias, implementaron la parte de la Significatividad logica en sus iconos
para la Psicoldgica—cognitiva, quedd establecido el proceso pero nuevamente les
falté tiempo para poder ser apoyados durante el disefio, para las Representaciones—
Conceptos—Proposiciones se confundié con lo visto en la Etapa Dos, lo vincularon con
ella sin hacer diferencia, después de la explicacion enfocada a la parte significativa
se volvieron a orientar y continuaron con su desarrollo algo que les beneficid para
el paso del Aprendizaje Subordinado, Supraordinado y Combinatorio, ya que con el
objetivo de la significatividad retomaron el camino.

Para los conceptos del tiempo dentro de la Etapa Cuatro, los ubicé adecuadamente,
sabe que existen y para qué sirve cada uno, tiene la conciencia de la importancia
de disefiar para un futuro, no se habian planteado el disefiar algo con cierta
atemporalidad, después de una breve explicacién de los fundamentos del tiempo los
conceptos quedaron entendidos y con la capacidad de aplicarlos al icono, de nuevo
el tiempo para su implementacion fue demasiado corto impidiendo que pudieran
extenderse con disefios mas innovadores, en general no le costo trabajo el identificar
los sucesos y acontecimientos relevantes actuales que, evitando que se adhieran
al icono, permiten aportarle esa atemporalidad, proceso que se les complicé al
integrarlos o removerlos dentro de los trazos




Al finalizar las dos sesiones que durd toda la actividad, los estudiantes se encontraron
exhaustos, llevaron a cabo todos los procesos pero comentaron que falté tiempo para
asimilarlos mejor. La propuesta no se puede implementar dentro de una asignatura
como un tema, el objetivo no se cubriria y correria el riesgo de no impartirse
adecuadamente o se llevaria a través de procesos muy vagos, haciendo no factible el
poder aplicar la propuesta dentro de la carrera, por lo tanto la opcién mas adecuada
es a través de un diplomado.

Con los resultados de la actividad llevada a cabo, este proceso de Atemporalidad en el
disefio de iconos para resignificarlos en interfaces debe de impartirse con mas tiempo
para la explicacién de cada etapa y dar el tiempo suficiente para llevar a cabo la parte
grafica del disefo, si su implementacion es por medio de un diplomado, ya no se
realizarian los trazos en papel, se crearia el icono dentro de algin programa vectorial,
algo que involucraria mas al estudiante a la parte digital.

La propuesta de llevarlo por medio de un diplomado es iddnea ya que se refuerza
y se profundizan los conocimientos necesario de la semidtica, se aprenden sobre
nuevas areas con las teorias de aprendizaje y los fundamentos del tiempo para llegar
a la parte de todo el proceso propuesto de las cuatro etapas; en cada mddulo del
diplomado se tendra el tiempo suficiente para comprenderlo, aplicarlo, analizarlo,
evaluarlo y, al entrar a las cuatro etapas, comenzar a crearlo.

Se tendrd que planear adecuadamente el objetivo, los tiempos, el perfil de los
docentes que impartirdn cada modulo e inclusive los conocimientos previos con los
que el estudiante debe contar.

No se planted que fuera un método, en vez de propuesta, debido a que su estructura
no se formuld como un procedimiento o enfoque sistematico utilizado para llevar a
cabo una tarea u objetivo especifico; es un conjunto de etapas ordenadas y logicas
que se siguen para obtener diferentes resultados, cada etapa se puede aplicar
individualmente sin haber llevado a cabo la anterior, aplicindose a situaciones
muy diversas; tampoco es una metodologia, ya que no se refiere a un conjunto de
principios, enfoques, técnicas y herramientas utilizados para realizar proyectos en
una determinada area del disefio, solo son etapas propuestas para disefiar un icono
por medo de teorias y fundamentos ya establecidos.

La investigacion cumple con el objetivo planteado, los disefiadores graficos crearan
iconos atemporales resignificados en interfaces digitales por medio de cuatro etapas
a través del analisis de la construccidn de sus trazos apoyandose de los fundamentos
de la semidtica, identificar de qué manera se aprende a usarlos con la interrelacion de
las teorias de aprendizaje y extender su tiempo de vida con base en los fundamentos
del tiempo, obteniendo iconos eficaces, funcionales, intuitivos y atemporales para ser
integrados en interfaces digitales, asi como poder ser parte del conocimiento integral
en el disefio de interfaces digitales.

Es muy importante tomar en cuenta que las teorias de aprendizaje que se abordaron
en la investigacion no se contemplan ensefiarlas en el plan de estudios de las carrera
de Disefio Grafico en la FES Acatlan, por lo que seria un tema a considerarse dentro de
alguna de sus asignaturas, enfocadas especificamente a la manera en que el usuario




recibe y aprende la informacién con la cual, como se ha visto, se pueden construir
distintos mensajes enfocados en el proceso de crear determinados comportamiento
en los usuarios.

Como se demostro, las Teoria de aprendizaje son muy importantes en el manejo de
la informacion visual, es una linea de investigacion que pude abordarse, inclusive,
dentro de los planes de estudio, con un enfoque hacia los proyectos de disefio y
la manera en que se da el aprendizaje de los distintos estimulos visuales. No se
necesita abordar pedagdgicamente todas las teorias, solo extraer, como es el caso
de esta investigacion, las necesarias que puedan servir para la construccion de
determinados proyectos, abordar las teorias necesarias de manera enlazada junto
con los fundamentos del disefio, podrian crear mensajes mds adaptados a la manera
en que actualmente se esta aprendiendo, identificar nuevas formas de comunicacion
que han surgido, como impactan en el disefio, e inclusive nuevas formas de recabar
informacién por parte de los usuarios y la manera en que la publicidad esta
integrandose en la vida digital.

Se recomienda tomar en cuenta esta investigacion para plantear otros procesos de
disefo utilizando las teorias de aprendizaje abordadas y otras que pueden dar utilidad
en diferentes proyectos; asi como la semidtica, la cual partié de la linglistica, que
ahora estda mas encaminada en el manejo de los objetos visuales y que han surgido
muchos autores enfocados en temas muy especificos del andlisis del mensaje,
también el aprendizaje debe tomarse en cuenta para la construccion de esos mismo
mensajes, no sustituir uno por otro, sino entrelazarlos para potencializar el mensaje
y la manera de recibirlo y procesarlo.

Se espera que esta investigacion se pueda implementar en un diplomado dentro de
la FES Acatlan, con la finalidad de ampliar los conocimientos de los egresados de la
carrera de Disefio Grafico y que, en un futuro, estructurando adecuadamente los
contenidos, se pueda plantear como un diplomado para titulacién, como se comentd
anteriormente, faltan muchos enfocados para la carrera de disefio y sobre todo que
el estudiante pueda tener distintas areas para elegir.
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