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“Ihe arts are the science of
enjoying life”

John Maeda, 2003.



3.1. Visualizacion de Informacion y
su relacion con las GUI

La visualizacién de informacién involucra una actividad cognitiva y
conlleva a la construccién de modelos internos en la mente (Spence,
2001). Segun Fry (2000), tiene su importancia en la capacidad de
ayudar a las personas a “ver” cosas que no han sido previamente en-
tendidas en forma de datos abstractos. En palabras de Costa (1998),
el verbo visualizar se refiere al hecho de hacer visibles y comprensi-
bles al ser humano aspectos y fendmenos de la realidad que no son
accesibles al 0jo, y muchos de ellos ni siquiera de naturaleza visual y
estd directamente relacionado con el proceso de transformacion de
los fenémenos en informacién y la informacién en conocimiento.

Joan Costa (1998) particulariza a un tipo de visualizacién esqueméti-
ca, en la cual un esquema puede considerarse como una representa-
cién gréfica o simbdlica de las cosas materiales o inmateriales (RAE,
2006). Sin embargo admite que visualizar per se no siempre estd
relacionado con la construccién de esquemas, aunque incluye la
accién de esquematizar (Costa, 1998). Asi, para este autor se presen-
tan doce puntos sobre la naturaleza y funcionalidad de la visualiza-
cién esquemadtica:

1. La “visualizacion esquematica” no tiene el cardcter ni la funcién
representacional que son propios de la imagen figurativa, ni la fun-
cion narrativa o descriptiva del texto escrito.

2. La primera condicién del disefio de informacién es su valor
semdntico y monosémico; no es el valor estético, aunque la visuali-
zacion grafica implica en s misma unos valores estéticos relativos, a
los que no renuncia: el placer del ojo, la agradabilidad perceptiva y,
por tanto, la eficacia comunicacional por esta via aiiadida.

3. Tampoco son objeto del diseio de informacion, la persuasion
publicitaria, la seduccién de la propaganda ideoldgica, ni el decorati-
vismo o la fascinacién éptica.

4. La visualizacién de informacién de baja iconicidad, se centra en
“representaciones elaboradas” e iconicidad nula con las presentacio-
nes no figurativas, como lo son los diagramas, graficos y esquemas.

5. El objeto del disefio de informacidn es la transmisién de conoci-
mientos comprensibles y ttiles, tanto para el individuo corriente en
su vida cotidiana, como para el técnico y profesional, y el cientifico.

6. La informacion visual tiene fines claramente pragmaticos y su
grado de eficacia depende de c6mo el visualista elimina la compleji-
dad de los fenémenos y los procesos y los hace visibles, inteligibles
y comprensibles a los ojos de su receptor, en el minimo de tiempo y
con el menor nimero de elementos.

7. La informacién visual por esquemas se opone a la ambigiiedad
abstracta de los fendmenos complejos e inaccesibles a la percepcion
directa, o a través de otros modos de presentacion (e.g. lingiiistica), o
de representacién por medio de la imagen (en si misma polisémica)
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y de otros “lenguajes” graficos.

8. La informacidn visual consiste en presentar mensajes univocos,
monosémicos, que no admitan otras interpretaciones més que las
que deben suscitar en el receptor humano por medicion del disefia-
dor visualista, verdadero organizador de la estructura y los elemen-
tos del mensaje esquematico.

9. La informacidn visual encarna el transito de la comunicacién
unidireccional y reactiva, hacia la comunicacién bidireccional in-
teractiva, en el sentido de la autodidaxia, donde hay un juego entre
los mecanismos de induccién-deduccion, por los que el individuo
deja de ser receptor pasivo ante los estimulos que le llegan, para ser
intérprete, actor y protagonista.

10. El cometido de la informacién visual es reducir la compleji-
dad, reducir la ambigiiedad, reducir la incertidumbre. Pero estos
modos de “reducir” lo real para hacerlo comprensible y utilizable,
no pueden ser “reduccionistas” del fenémeno que representan, sino
que deben conservar toda su riqueza real y tener en cuenta al mismo
tiempo las relaciones del fenémeno con su contexto.

11. La informacién visual debe ser implicante, animar al ojo para
que descifre paso a paso el mensaje, compare las diferentes partes de
los datos gréficos y extraiga asi conocimientos practicos.

12. Los esquemas constituyen un nuevo “lenguaje’; que no es el de
la imagen representacional ni del texto literal. Es un lenguaje légico,
estructurado, codificado y abstracto.

Los doce puntos anteriores caracterizan a la visualizacion desde

un punto de vista no necesariamente computacional; esto es, Joan
Costa no se enfoca directamente en lo que podria ser la presentaciéon
de informacién en un medio digital. En contraste, Spence (2001)
identifica otros elementos, los cuales se plantean cuando el medio es
completamente digital:

1. Seleccidn. De todos los datos disponibles, cada autor debe
seleccionar que datos deben ser relevantes con respecto a una tarea
determinada.

2. Representacion. El autor de una herramienta de visualizacion
debe representar cosas abstractas de alguna forma. En estos as-
pectos se involucran varios métodos de codificacién posibles para
aplicar a los datos.

3. Presentacion. Cada autor predispone de una diagramacion
particular para los datos.

4. Escala y dimensionalidad. El autor debe considerar la dimen-
sionalidad de los datos desplegados en relacion con las caracteristi-
cas inherentes en ellos que sean posibles de mostrarse.

5. Reordenamiento, interaccion y exploracion. La oportunidad
de explorar los datos desplegados no debe ser completa o pocamente
limitada. La habilidad de explorar los datos mediante un reordena-
miento interactivo resulta muy valiosa.

6. Externar. En toda visualizacién se crea un modelo interno o
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imagen en el usuario. Lo que el usuario ve efectivamente de la visua-
lizacidn, es lo que se considera como externar los datos.

7. Modelos mentales. Resulta importante entender la creacién del
modelo interno en los usuarios, para derivar en un buen disefio de
la visualizacién.

8. Invencidn, experiencia y habilidad. El éxito de una herramien-
ta de visualizacidn estd directamente relacionado con la capacidad
del disefiador de entender la tarea para la cual la herramienta esta
intencionada, asi como de la variedad y habilidades de él dentro del
rango del disefio visual hasta el disefio algoritmico.

Algunos de estos puntos estdn relacionados con la percepcién de
la visualizacién misma. Es por esto que resulta relevante identificar
los componentes visuales que conlleven a un mejor resultado. Fry
(2000) enlista estos componentes que define el psicélogo de la per-
cepcion, Colin Ware:

1. Forma. Orientacidn de linea, longitud de linea, ancho de linea,
colinearidad de linea, tamafio, curvatura, agrupacion espacial, mar-
cas anadidas, luminosidad.

2. Color. Tono, intensidad.

3. Movimiento. Direccién de movimiento.

4. Posicidn espacial. Posicion en dos dimensiones, profundidad
esteroscopica, forma concava/convexa a partir de sombreado.

Por su parte, Costa (1998) también involucra componentes simila-
res en el disefio esquemadtico, los cuales se toman de los principios
propuestos por Jacques Bertin en su trabajo Sémiologie graphique.
Comenta Joan Costa que el enfoque de Bertin se basaba en conside-
rar las manchas como el elemento base sobre un papel. En este caso,
los componentes o caracteristicas involucradas con las manchas son:

1. posicién,

2. tamano,

3. valor,

4. grano,

5. color,

6. orientacién y

7. forma;
donde las seis ultimas se definen como “variables retinianas” Al
anadir el plano, se cuenta entonces con ocho variables para el disefio
sobre papel. Estas ocho variables bertinianas poseen propiedades
semanticas y capacidades de visualizacion diferentes e infinitas
(Costa, 1998).

Segun Mijksenaar (2001): “los nimeros, mondtonos pero exactos,
pueden sustituirse por sorprendentes efectos visuales, pero que
muestran las diferencias con menor precision. En efecto, el color

y la forma no indican las diferencias cuantitativas y se seleccionan
mds o menos al azar. Sin embargo, con ellas es posible, por ejemplo,
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la distincién entre varias categorias” Anade: “Se puede comenzar
dividiendo las variables en dos categorias: variables jerdrquicas, que
denotan una diferencia de importancia, y variables de distincién, que
denotan diferencias de tipo... Las variables jerdrquicas se pueden
expresar mediante el tamafio y la intensidad, y las variables de dis-
tincion mediante el color y la forma. Ademds, existen elementos vi-
suales de ayuda, como zonas de color, lineas y cuadros, cuya funcién
es acentuar y organizar. En este caso también es posible expresar
diferencias en cuanto a su importancia y tipo” De lo anterior, este
autor crea una tabla aplicable al trabajo de los disefiadores gréficos,
mostrada a continuacién.

Distincién Color

Clasifica segun categoria y tipo  llustraciones
Ancho de Columna
Tipo de Letra

Jerarquia Posicion secuencial (cronologia)
Clasifica segun importancia Posicion en la pagina (maquetacion)
Tamafo de letra
Grosor de letra

Interlineado
Soporte Areas de color y sombra
Acentua y enfatiza Lineas y recuerdos

Simbolos, logotipos, ilustraciones
Atributos de texto (e.g. cursiva)

Es Joan Costa quien menciona que estos principios establecidos por
Bertin tienen gran relacién con las leyes de la psicologia Gestalt. Este
término significa “configuracién” en espaiiol en el sentido estructural
del mensaje (que podria considerarse la visualizacion per se), o sea,
como un “complejo organizado” cuya articulacion de sus elementos,
por medio de leyes de coherencia, es la que determina su propia
forma global (Costa, 1998). Asi, este autor enlista dichas leyes:

1. Ley de la totalidad. El todo es diferente y es mds que la suma de
sus partes.

2. Ley estructural. Una forma es percibida como un todo, con
independencia de la naturaleza de las partes que lo constituyen.

3. Ley dialéctica. Toda forma se desprende del fondo sobre el que
estd establecida. La mirada decide si tal o cual elemento del campo
visual pertenece alternativamente a la forma o al fondo.

4. Ley de contraste. Una forma es mejor percibida en la medida
en que se establece mayor contraste entre ella y su fondo. Este hecho
se denomina usualmente como “de buena forma”.

5. Ley de cierre. Una forma serd mejor en la medida en que su
contorno esté mejor cerrado. En efecto, una forma debe volver sobre
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si misma; de otro modo deja escapar la “forma potencial” por esa
“obertura” provocada.

6. Ley de completacion. Si un contorno no estd completamente
cerrado, la mente tiende a completar o continuar dicho contorno in-
cluyéndole los elementos que son mds faciles de aceptar en la forma,
o que son de algiin modo inducidos po ella.

7. Nocidn de pregnancia. La “pregnancia” es la fuerza de la forma.
Es la dictadura que la forma ejerce sobre el movimiento ocular, asf
como su capacidad por imponerse en la mente y en el recuerdo.

8. Ley de simplicidad. En un campo gréfico dado, las figuras me-
nos complejas tienen mayor pregnancia. Una figura simple es aquella
que necesita un menor numero de grafemas para constituirla: menos
segmentos de rectas, menos curvas, menos angulos, menos intersec-
ciones.

9. Ley de concentracién (llamada también de simetria, de equili-
brio y de inclusién). Los elementos que se organizan alrededor de un
punto central, que es su nicleo, constituyen en todos los casos, una
forma pregnante.

10. Ley de continuidad. Los elementos que se desarrollan siguien-
do un eje continuo constituyen una forma pregnante.

11. Ley de contorno. Las figuras cuyas formas poseen mayor con-
traste sobre el fondo son agrupadas y asociadas por la percepcion, y
poseen un alto potencial de pregnancia.

12. Ley de movimiento coordinado. Los diferentes elementos que
participan de un mismo movimiento constituyen una forma preg-
nante.

13. Ley de continuidad de direccién. Una linea curva es percibida
como un fragmento de circunferencia y un segmento de linea. Esta
ley se relaciona con el efecto estroboscépico sobre el que se funda el
“cierre”. Si los estimulos visuales se suceden rdpida, pero separada-
mente, la imagen aparece en movimiento.

14. Principio de invariancia topolégica. Una forma resiste a la
deformacion en que se la hace incurrir. Esta resistencia se da en la
medida en que la forma es mds pregnante.

15. Principio de enmascaramiento. Una forma resiste a las
diferentes perturbaciones a las que estd sometida (ruido, manchas,
elementos pardsitos). En la medida en la que la forma sea mds preg-
nante, serd mas persistente.

16. Principio de Birkhoff. Una forma serd tanto mds pregnante en
la medida en que se contenga un mayor nimero de “ejes de simetria”
(regularidad, establilidad).

17. Principio de proximidad. Los elementos del campo perceptivo
que estén aislados, pero que son vecinos, tienden a ser considerados
como “grupos” o formas globales.

18. Principio de similiaridad. En un campo de elementos equidis-
tantes, aquellos que tienen mayor similitud por su forma, tamaiio,
color y direccidn, se perciben ligados entre ellos para formar una
cadena o grupos homogéneos.
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19. Principio de memoria. Las formas son tanto mejor percibidas
por un individuo en la medida en que le son presentados con mayor
frecuencia.

20. Principio de jerarquizacién. Una forma compleja serd tanto
mds pregnante cuando la percepcién esté mejor orientada por el
visualista, conduciendo la mirada del receptor de lo principal a lo
accesorio. Es decir, cuando sus partes estan mejor jerarquizadas.

La relevancia de los puntos anteriores en el disefio y visualizacién de
informacidn radica en que brindan lineamientos a considerar sobre
el proceso del disefio mismo. Resulta muy importante el hecho que
este tipo de disefo involucra la presentacion de informacién que no
necesariamente es visible de primera mano, y que ademds, puede
enfocarse en mejorar el cumplimiento de la tarea particular para la
cual el disefio y/o visualizacién fueron realizados. Ahora bien, estos
lineamientos no quedan restrictivos a visualizacién (esquemética o
no) producida sobre un lienzo de papel o algin medio de presenta-
cidn fisico.

Frank Thissen (2003) menciona la importancia de las leyes de
Gestalt y su aplicacion al disefio para pantalla, y en general al disefio
de GUL A diferencia de los autores antes mencionado, la metodo-
logia de Thissen, al ser enfocada a interfaces digitales, se basa en un
disefno centrado en el usuario; por lo tanto, otras caracteristicas son
consideradas, mds alld de la mera visualizacién de informacion que
esté directamente relacionada en el proceso de disefno de interfaces.
En particular, los pasos que conciernen al disefio para pantalla segin
Thissen (2003) son:

1. Determinacion del usuario y sus metas con respecto al pro-
ducto de diseio. Este paso tiene como base el modelo ontolégico de
Bonsiepe (1998) y su fuerte es la aplicacion del método de “personas”
de Alan Cooper (2006).

2. Orientacién y Navegacion. Involucra la definicién de las
necesidades en los diferentes tipos de usuario, agrupamiento de la
informacidn, disefio de metéforas visuales, definicién de elementos
de navegacion, visitas guiadas y orientaciones visuales.

3. Informacién. Consiste en seleccionar la tipografia para panta-
lla, la forma en la que se sintetizara el texto para la facil lectura en
este medio, asi como el disefio iconografico y seleccion de elementos
multimediéticos en la interfaz.

4. Diagramacién en Pantalla. El disefiador debe tomar la decisién
de cémo componer los diferentes elementos en la pantalla tomando
en cuenta aspectos como el escaneo visual, la aplicacién de las leyes
de Gestalt, psicologia del color, etc.

5. Interaccion. Entender la comunicacién entre la interfaz y el
usuario en forma reactiva, ademds de considerar la ley de Fitt (Wiki-
pedia, 2006).

6. Emocion. Explica que en toda interfaz existe un metamensaje
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que deriva de la comunicacién implicita de la interfaz hacia el usuario.

7. Interculturalidad. Debe incluirse en el diseiio para pantalla
aspectos de identidad y cultura, asi como de manifestaciones cultu-
rales, lo cual reafirma que el disefio es centrado en el usuario.

Por otro lado, Costa (1998) menciona que existen otros mecanismos
de la visidn que se sitian en el umbral inferior a los de la percepcién
dados por la Gestalt, y que estos constituyen un microfuncionamien-
to interno de la dindmica de la percepcion icénica. Tales mecanis-
mos fueron establecidos por Abraham Moles (citado en Costa, 1998)
y dan origen a las leyes de la infralégica visual; tales leyes son més o
menos independientes de las leyes del razonamiento légico formal,
las cuales solo se ejercen en la medida en que la mente dispone del
tiempo necesario para pensar logicamente. Las leyes enlistadas por
Costa (1998) son las siguientes:

1. Ley de la centralidad. Los elementos que se presentan en el
centro de la figura son los mas importantes, o mejores, que los pre-
sentados en la periferia.

2. Ley de correlacion. La correlacién es siempre una (presuncion
de) causalidad: si A estd junto a B, es porque A y B mantienen una
relacién causal; A es causa parcial de B, o bien a la inversa, B es causa
parcial de A.

3. Ley de no transitividad. Si A implica a B y B implica a C, ello
no significa que A implique a C.

4. Ley de amplificacion de la causalidad de las series. Si A
implica que a B y si B implica a C y si C implica a D, el hecho de que
A implique a B es mas evidente, mas cierto, que si s6lo estuvieran
presentes A y B.

5. Ley de infinidad. Si en una serie infinita de elementos represen-
tados, todos ellos son idénticos, la mente se forma la idea de que esa
serie es limitada si la serie comporta al menos tres términos yuxta-
puestos; la nocién de infinito riguroso de la serie se adquiere cuando
el nimero de elementos similares es superior a siete.

6. Ley de percepcion de complejidad. El concepto de compleji-
dad emerge en la conciencia cuando el ndmero de elementos presen-
tes en el espacio gréfico con relaciones de diferentes naturalezas es
superior a siete.

7. Ley perspectivista. En una composicion, el orden cercano es a
priori independiente del orden lejano.

8. Ley de dominio del angulo recto. Los elementos u objetos cu-
yos contornos estdn formados por dngulos rectos estdn més elabora-
dos —si todo lo demds es igual— que los formados por otro tipo
de dngulos.

9. Ley de cuantificacion de los angulos. Los tinicos angulos
que poseen existencia auténoma en el mundo visual de ensamblaje
de contornos lineales son los dngulos de 90°, 60°, 45° y 30°. Todos
los demds que aparecen en una figura plana se consideran a priori
deformaciones o aberraciones de los dngulos precedentes, o combi-
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naciones de éstos.

10. Teorema de Franck. Cuando, en un conjunto amplio de ele-
mentos uniformes, un determinado niumero de elementos estd pro-
visto de una propiedad tinica (una coloracion definida de los objetos,
la presencia de una letra particular en el interior de una secuencia
literal, etc.), la percepcion subjetiva estima que se ha producido un
cambio cualitativo en el conjunto a partir del momento en que el
cambio afecta a mas del 34% de los elementos del conjunto.

11. Ley de perspectiva dinamica. Una representacion perspec-
tiva de objetos o de seres que poseen un punto de fuga cercano es
mds dindmica que una vista perspectiva del mismo conjunto con un
punto de fuga alejado.

12. Ley de coloracion. Las cosas representadas en color tienen
mayor carga connotativa y expresiva, en igualdad de condiciones,
que las representadas en negro, o monocromas.

13. Ley del valor cualitativo de los colores. Los elementos que
poseen un crominancia intensa son superiores a los que poseen una
crominancia débil, si todos los demds factores son iguales.

14. Ley de pureza cromatica. Los objetos de color puro saturado
son superiores a los objetos de color mezclado o pastel en cualquier
situacién connotativa.

15. Ley de fuerza cromatica. Los objetos de color puro y “fuerte”
(rojo, amarillo, negro, blanco, etc.) dominan la atencién con respecto
a los objetos o cosas de colores débiles (entre los cuales estd el gris,
verde, azulado, violeta y rosa).

Como puede observarse, los elementos de composicién para una vi-
sualizacién por parte de Ware (citado por Fry, 2000) se acoplan bien
con los principios bertinianos considerados por Costa (1998) para el
disefio esquematico. En estas dos, sin duda, las leyes de Gestalt jue-
gan un papel importante debido a la naturaleza misma de este tipo
de productos de disefio. Los puntos de Spence (2001) se caracterizan
porque su enfoque considera visualizaciones generadas por com-
putador, idea que solidifica Benjamin Fry (2000) con tesis doctoral
incursionando el paradigma de disefilo denominado Computational
Information Design. Sin embargo, es la metodologia de Frank This-
sen (2003) quien permite el mapeo directo a las GUIL y sobretodo en
considerar el disefio centrado en el usuario, relevante para el disefio
de informacion per se. Resulta asi que lo no “considerado” en la me-
todologia de Thissen, puede complementarse en forma natural con
las ideas propuestas por los autores anteriores, ya que al ser una GUI
un objeto visual per se, implica de alguna forma el disefio esquema-
tico, principalmente para apoyar disefos innovadores tomando en
cuenta que la visualizacion de informacion permite el entendimiento
de fenémenos que los usuarios no necesariamente tienen presente
(i.e. visiblemente) durante el cumplimiento de su tarea.

Actualmente existen sitios en la Web donde puede observarse el po-
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Figura 2.

Interaccion social en linea
generada por el software
People Garden.

Fuente: Xiong et al., 1999.

der del disefio y visualizacién de informacién (usualmente generado
en forma computacional) para realizar innovadoras explicaciones
visuales tales como: Information Aesthetics (2006), Visualcomplexi-
ty (2006) o hasta el mismo Computation and Aesthetics Group del
Media Lab en el MIT (ACG, 2006).

En particular, tomando en cuenta aspectos de interaccién social, un
ejemplo de cémo la visualizacion puede brindar informacién valiosa
que no era considerada por no ser visible per se, es la propuesta del
People Garden por Rebeca Xiong et al. (1999). Este jardin es una
visualizacién de las interacciones de personas en ambientes virtua-
les, donde cada usuario es representado mediante la metafora de una
flor; sus objetos de datos, particularmente sus “conversaciones” en
un foro virtual, son representados por pétalos, los cuales se ordenan
con respecto a las manecillas del reloj, por lo que a mayor niimero
de mensajes colocados en el foro mayor crecimiento de la flor del
usuario. Ademds, cada pétalo visualiza el nimero de réplicas con el
“crecimiento” de un apéndice. Cada flor, es decir cada usuario, tiene
el tallo mas alto o corto dependiendo del tiempo de participacién
en ese ambiente virtual en particular. Asi, el jardin permite no sélo
observar histéricamente el comportamiento de un usuario en par-
ticular, ademds es posible determinar el comportamiento social de
todo el ambiente virtual, determindndose la naturaleza democrética
y social de las personas cuando estdn en linea.

Antes de llegar a la propuesta de un nuevo paradigma en el disefio de
informacidn, el computacional, Fry comenzé con la definicién de un
proceso organico para este disefio en su tesis de maestria: Organic
Information Design (Fry, 1997). Este proceso aplica a visualizaciones
esquemadticas generadas por computadora y cuyos elementos (u ob-
jetos esquematicos vistos como “entes vivos”) siguen ciertas reglas y
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caracteristicas encontradas en los sistemas organicos mismos. Segin
Fry (1997), éstas son:

1. Estructura. La agregacion de elementos para formar estructuras
mds complejas.

2. Apariencia. La expresion visual del estado interno.

3. Metabolismo. La sintesis de los nutrientes para los materiales
en crudo y combustible.

4. Crecimiento. Un incremento ya sea en escala o tamarfio de
la estructura.

5. Homeostasis. El mantenimiento de un sistema interno balanceado.

6. Respuesta. Reaccion a estimulos y advertencias provenientes
del ambiente.

7. Adaptacidn. Los ajustes para sobrevivir en un ambiente cambiante.

8. Movimiento. La expresién de comportamiento del estado interno.

9. Reproduccidn. La habilidad de las entidades de crear otras
como ellas mismas.

El trabajo de tesis de maestria de Fry (1997) generé dos proyectos
interesantes de mencionar: Anemoney Valence. El proyecto Ane-
mone utiliza el proceso de diseno de informacién organico para
responder cuestiones relacionadas con la estructura de un sitio web
y sus estadisticas de visita, asi como proyectar el comportamiento
navegacional no lineal de sus usuarios. Los caminos de navegaciéon
van conformando una anémona en crecimiento y adaptativa, donde
ademads se muestran indicios de importancia en ciertas secciones
del sitio en estudio mediante factores de crecimiento. Asi, es posible
visualizar patrones de conducta de los usuarios y las paginas con
mayor relevancia dentro del sitio.

Por su parte, Valence, tiene por objetivo construir representaciones
que exploren las estructuras y relaciones inherentes en grandes con-
juntos de informacién. La visualizacién valente se presenta en forma
de grafo tridimensional cuyos nodos son conectados por aristas pro-
yectadas en pseudo-coordenadas polares. Tanto los nodos como las
aristas tienen valores y reglas, las cuales son tomadas del proceso de
disefio de informacién orgénico. Los valores en los nodos indican la
posicion, frecuencia y una etiqueta para nombrarlos; mientras que el
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Figura 3.

Visualizaciones de anémona
de un sitio del MIT.

Fuente: http://acg.media.
mit.edu/people/fry/



Figura 4.

Visualizacion valente para la
relacion entre las palabras
encontradas en una novela.
Fuente: http://acg.media.
mit.edu/people/fry/

de las aristas solo indica la relacién entre dos nodos conectados. Las
reglas de los nodos corresponden a la reproduccién, metabolismo,
apariencia y movimiento, mientras que en las aristas se incorporan
las correspondientes a la reproduccién, metabolismo y apariencia.

Cabe mencionar que la importancia de este proceso es derivar

en productos de disefio que expresen fenémenos, bajo el mismo
enfoque considerado por Costa (1998) y Spence (2001), en forma
“auténoma” dados los datos a visualizar. Sin embargo, si es posible
analizar que tanto en el trabajo de Fry (1997) como en el de Xiong
(1999), aunque exista un mapeo con los puntos tratados por los otros
autores en forma natural, no consideran a priori un diseflo

centrado en el usuario, tal y como lo plantea Thissen (2003) para
disefio en pantalla (e interfaces en general). Por lo tanto, puede mar-
carse una brecha entre las visualizaciones per se y aquellas inheren-
tes en las GUI, lo cual es riesgoso de afirmar desde el punto de vista
del disefio de informacidn, ya que por definicion, cualquier visuali-
zacion debe estar sustentada y conllevar al entendimiento claro de
dichos fenémenos.

Para cerrar con este tipo de ejemplos, se comenta acerca del proyec-
to desarrollado por Viegas et al. (1999) y denominado Chat Circles,
una interfaz gréfica abstracta para conversaciones sincronas. En este
chat la presencia y actividad (i.e. el ritmo de la conversacién) estdn
manifestadas por los cambios en color y forma tomando el circulo
como elemento base y representativo de las personas en linea. El
empleo de este elemento tiene por propdsito proyectar la dindmica
de la conversacién y revelar patrones de actividad que surgen de la
interaccién entre sus usuarios. Cada usuario es representado por un
circulo de color en cuyo interior aparecen las palabras que “dice” Los
circulos crecen y se hacen brillantes con cada mensaje, sucediendo
lo contrario en periodos grandes de silencio, aunque no desaparecen
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completamente mientras el usuario esté conectado al chat. La iden-
tidad de cada usuario se determina por medio del color y nombre
que seleccionan antes de conectarse al chat. El software posee un
filtro de proximidad que va acercando los circulos de los usuarios
en cuyas conversaciones estan involucrados, de tal forma que se van
formando grupos que permiten asociar las relaciones de un usua-
rio en particular y al mismo tiempo tener un panorama general del
comportamiento del sistema. Esta idea funciona como una metafora
de proximidad fisica, por lo que es observable el desenvolvimiento
social de los usuarios en linea, ademas de que el software incluye la
visualizacién del historial para cada uno de los usuarios en forma de
“hilos conversacionales”.

Figura 5.

Muestras de la interfaz de
Chat Circles.

Fuente: Viegas et al., 1999

3.2. Diseno de informacion para Baby Faces

Como comentan Marcus et al. (1998), los congresos y la literatura
se enfocan en proyectos en los cuales, las grandes paletas de color,
alta resolucidn espacial y pantallas de gran tamafo, se presumen
como disponibles. Caso contrario en dispositivos como los PDA o
celulares, los cuales estan limitados en sus caracteristicas. También
comentan que los profesionales en el disefio de interfaces graficas
para este tipo de dispositivos se debaten en la mejor manera de
disefiar para productos en los cuales muchas caracteristicas estdn
significativamente limitadas como las fuentes, resolucion espacial y
de color y gréficas. Estas interfaces son denominadas “baby faces” o
caras de bebé en espafiol (Marcus et al., 1998) las cuales son simples
en muchos sentidos, pero también son bastante complejas como reto
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de disefio tomando en cuenta las caracteristicas limitadas mencionadas.

De acuerdo a Holtzblatt (2005), disefiar para plataformas méviles
(e.g. teléfono celular) presenta retos tnicos a diferencia de disposi-
tivos mds grandes. Para dicha autora, apenas se estan desarrollando
aplicaciones sofisticadas, las cuales al ser frecuentemente descarga-
das por los usuarios, no ofrecen un punto de partida para aprender
a como usarlas; a lo cual se anaden las capacidades fisicas de dichos
dispositivos, determinando que el gran reto es manejar adecuada-
mente el espacio limitado de pantalla. Al desarrollar una aplica-
cion para un celular, Holtzblatt (2005) se enfrentd a tres retos en el
disefio:

1. La familiaridad con el dispositivo,

2. la informacién donde se necesita,

3. el factor de forma (como desplegar la informacion en una pan-
talla pequenia para hacerla disponible y leible en un instante) y,

4. minimizar la navegacion.
Dichos retos le permitieron concluir que particularmente en el
caso de los teléfonos celulares se imponen fuertes restricciones a
los disefiadores y observé que los usuarios no estdn interesados en
tomarse el tiempo de aprender a usar las aplicaciones, que dichos
dispositivos no favorecen a la implementacion de sistemas de ayuda
y que poseen interfaces extremadamente restringidas. Sin embargo,
anade que es posible producir con el proceso adecuado, aplicaciones
exitosas tanto como aquellas de pantalla completa. Dicho logro para
Holtzblatt es consecuencia de usar métodos centrados en el cliente
(i.e. customer-centered methods, en inglés).

Hace mas de diez aiios, Landay et al. (1993) discutieron sobre los
problemas y situaciones encontradas en el computo mévil de aquel
entonces. Comentan que el cémputo moévil evolucionaba en dos
direcciones: los localizadores y otros dispositivos “manuales” (e.g.
PDA) se estaban volviéndose mas poderosos, y las computadoras
portatiles se estaban volviendo mas pequenas. En el tiempo en

que Landay et al. publicaron su trabajo, establecieron que un tema
comin en la mayoria de los esfuerzos en computo mévil radicaba
en el deseo de correr ambientes de computo similares en las m4-
quinas moviles y las estaciones de trabajo convencionales. Afiaden,
que no importa que se deseen correr muchas aplicaciones en ambas
plataformas, el ambiente computacional influye en que son comple-
tamente diferentes.

El disefio centrado en el usuario y las técnicas de andlisis de tareas
estresan lo que deberia determinarse primero; esto es, las tareas que
la poblacién de usuarios gustarian de realizar en los dispositivos
moviles. Un andlisis de tareas en cémputo mévil puede producir un
conjunto vasto de prioridades en las aplicaciones diferentes a los
encontrados en un posible andlisis en estaciones de trabajo. Muchas
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de las tareas en estaciones de trabajo involucran gran cantidad de
datos de entrada, mientras que las tareas en mdviles involucran
pequeiias cantidades de entrada de datos, asi como de presentacién
de informacion existente (Landay, et al., 1993). La escala de los dis-
positivos méviles marca una diferencia con las estaciones de trabajo.
Para Landay et al. (1993) un factor determinante resulta el tamafo
de pantalla (lo cual implica una baby face); los sistemas que son
considerados ficiles de usar se basan en componentes de interfaz
estaticos, mientras que en una baby face, por ejemplo, una interfaz
podria resolverse mejor con la implementacién de varios mends
emergentes.

Aunque pueda parecer complicado el desarrollo de aplicaciones de
cémputo moévil, es seguro afirmar que el éxito para esta labor radica
en el entendimiento de las personas que interactuaran con alguno de
estos dispositivos. El trabajo de Marcus et al. (2002) sobre el disefio
del PDA del futuro, es un ejemplo claro sobre un proceso de diseiio
(de informaci6n) centrado en el usuario y que identifica necesidades
subyacentes en los dispositivos méviles. El proyecto de cuatro aios
que inici6 en el 2002 para disenar la “PDA del futuro” involucré in-
vestigacion de mercado, observacién de usuarios, tormenta de ideas,
desarrollo de escenarios y prototipeo. El resultado fue denominado
Mob-i. A continuacidn se presenta una tabla de las dreas de investi-
gacién y sus salidas correspondientes (Marcus et al., 2002):

Estudio: Provee un medio para adrentarse en:
Usuarios Necesidades/Deseos

Contexto social y de negocios Necesidades y funciones
Oportunidades tecnolégicas Funcién y forma

Interfaces de usuario avanzadas Forma

Marcus et al. (2002) notaron que los focus groups resultaban no con-
fiables ya que los usuarios encontraban dificil vislumbrar productos
o conductas con los que ain no se habian encontrado, por lo que

la observacion, en particular la técnica de sombreo, fue necesaria.
También se mantuvieron registros auditivos en situaciones en las
que el registro de papel no resultaria efectivo, por ejemplo, cuando el
sujeto de estudio caminaba.

Durante el proyecto del Mob-i se concluyé que debido a que los
dispositivos inaldmbricos eran capaces de tener muchos usos inte-
rrelacionados, era un reto definir ese espacio de diseiio complejo.
Dicho esfuerzo resulté en un marco de trabajo sobre el espacio de
uso de dispositivos inalimbricos por parte de Marcus et al. (2002), el
cual se compone de varios subespacios de uso, los cuales se enlistan
como sigue:

1. Informacioén. Este espacio incluye informacién referencial esta-
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Tabla 2.

Areas de investigacion y
salidas determinadas por
Marcus para el proyecto
Mob-i.



Diagrama 2.

Espacios de uso de los
dispositivos moviles.
Fuente: Marcus et al., 2003

tica, tal como el reporte del clima, diccionarios, etc.

2. Auto-mejora. Describe la manera en la que dispositivo extiende
las capacidades normales de una persona.

3. Relaciones. Los dispositivos mdviles se volverdn especialmente
exitosos cuando extiendan los protocolos sociales existentes.

4. Entretenimiento. Este espacio incluye lo disfrutable de los me-
dios portatiles, tales como la musica, lecturas de astrologia, juegos,
etc.

5. M-commerce. Encapsula una variedad de usos incluyendo el
dinero electrénico y los cupones electrénicos. La popularidad de los
dispositivos mdviles serd catalizada por los servicios comerciales
disponibles.

Los cinco espacios anteriores se concentran alrededor de la iden-
tidad del usuario, en particular de su identidad inalambrica (WID
por sus siglas en inglés). Segin Marcus et al. (2002) los dispositivos
moviles tienen gran potencial en la medida que lleguen a poseer “co-
nocimiento” acerca de sus duefos, ya que son pricticamente compu-
tadoras portdtiles, las cuales estardn todo el tiempo con las personas.
Lo anterior significa que este tipo de dispositivos eventualmente irdn
recopilando informacién, que al ser procesada por él mismo, la fun-
cionalidad en sus aplicaciones de software se irfan adaptando segtiin
las necesidades de algin usuario en particular.

Educacion Extrafios

Relaciones

Auto ayuda
Amigos

Asistencia activa )
Comunidad

Referencial Juegos

Organizacional

Informacion Entretenimiento

De
negocios

Medios
Comercio

“ellos”

Para Marcus et al. (2003), las fortalezas en el computo mévil radican
que siempre estdn con la persona, incursionable en ajustes sociales,
listo para interfaz de voz, telefonia y conectividad incluidas de fabri-
cay computo permisible; las debilidades segiin comentan estdn en
las limitaciones de salida y la dificultad de entrada de datos en estos
dispositivos. Con respecto a esas dos dltimas limitaciones, comentan
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que es necesario encontrar soluciones creativas dadas las restriccio-
nes de las baby faces y la entrada tediosa de texto:

a) Conciencia contextual. Los dispositivos méviles pueden usar
técnicas para contextualizar la entrada de los usuarios. Al tomar
ventaja de entender el contexto del usuario, el dispositivo automati-
camente puede asistirlo tanto como sea posible.

b) Conciencia de Localidad. Esta se encuentra en dispositivos
como los sistemas de posicionamiento global (GPS por sus siglas
en inglés) y tecnologias basadas en Bluetooth. Los disenadores de
interfaces que se centran en la interaccién pronto serian capaces de
usar el conocimiento de la localidad de los usuarios como un modo
de apoyar la usabilidad.

¢) Cambio de tiempo. El Mob-i introduce este concepto me-
diante funciones que le permiten a los usuarios manejar un enfoque
“inicia ahora-termina después” en el cumplimiento de sus tareas.

La fase de prototipeo del Mob-i fue precedida por sesiones de
tormenta de ideas con el fin de dirigir el disefio conceptual, desarro-
llando para cada concepto escenarios descriptivos e ilustraciones.
De esta forma Marcus et al. (2003) llegaron a una taxonomia del uso
bésico de informacion:

a) Creacion. Uso de herramientas de autor, tales como una herra-
mienta de hojas de célculo.

b) Reunidn. Incluye toma de fotografias, filmaciones, grabacion
de audio, etc.

¢) Procesamiento. Organizacién, manipulacién e interpretacion
de la informacién a través de aplicaciones y administradores de archivos.

d) Recuperacion. Acceso de informacién de la Web o de almace-
namiento personal.

e) Comunicacidn. Transferencia de informacién entre dispositi-
vos, ya sea de ida o vuelta.

Para explorar cuando y lo que los usuarios estin dispuestos a revelar
acerca de su localizacién para sus relaciones sociales mientras utili-
zan dispositivos mdviles, Consolvo et al. (2005) efectuaron un estu-
dio en tres fases basado en el método del Experience Sampling (ES
por sus siglas en inglés y explicado en el capitulo 5). La cuestién estd
relacionada si cuando los usuarios desean revelar su localizacion ac-
tual a la gente que conocen, ellos quieren decir su direccién exacta,
utilizar algin nombre genérico (e.g. “trabajo”), el nombre del vecin-
dario, ciudad u otro cosa. Este trabajo parte de las preguntas sobre
lo que los usuarios quieren revelar, quién realiza esa peticién, donde
se encuentran cuando reciben dicha peticion, que estdn haciendo
actualmente y cémo se sienten cuando les llega dicha peticion.

La primera fase del estudio permitié a Consolvo et al. (2005) en-

tender las redes sociales de los participantes para crear una “lista
de amigos” con los que los usuarios desearian intercambiar in-

32 Disefio de Informacién e Interfaces de Usuario



formacion; para realizar dicha lista resulté necesario explorar los
aspectos comunes acerca de las maneras que los usuarios tratan a
los miembros de un mismo grupo social. La segunda fase emple6

el método ES para capturar las respuestas de los participantes in

situ con respecto a peticiones hipotéticas acerca de su localizacién
provenientes de miembros de las listas dependiendo de cada usuario.
Los cuestionarios realizados incluyeron preguntas relacionadas con
el contexto (e.g. ;Qué estds haciendo?) y con lo que el participante
deseaba revelar en ese momento acerca de su localizacién. En la fase
final, los participantes reflejaron sus experiencias en las dos primeras
fases, particularmente sus actitudes acerca del computo de mejora
de localizacidn.

Consolvo et al. (2005) mostraron que los factores més importantes
son determinar quién estaba realizando la peticidn, el por qué de la
peticién y qué detalle era necesario para quien realizaba la peticion.
Anaden, que otro resultado interesante estuvo en encontrar que los
participantes tipicamente revelaban el mayor detalle ttil acerca de su
localizacion (lo cual no es necesariamente lo mds detallado) o que no
la revelaban del todo. Asi, se determinaron los siguientes puntos:

a) Lo que los participantes revelaban,

b) el efecto de la relaciéon de la persona que hacia la peticién con el
participante,

c) el efecto de dénde vivia el que realizaba la peticion en relaciéon
con el participante,

d) el efecto de la localizacion del participante cuando recibia la
peticidn,

e) el efecto del estado de animo o actividad del participante cuan-
do recibia la peticién,

f) el efecto de lo que el participante clasific6 como privado, es
decir, por qué el participante rechazé peticiones,

g) lo que el participante queria saber acerca de la localizacion de
otros, y

h) las preocupaciones sobre privacidad y seguridad en los partici-
pantes.
Asi, se puede afirmar segun este estudio que los participantes (i.e.
usuarios de dispositivos mdviles estando en linea) quieren revelar lo
que piensan es ttil para quien realiza las peticiones o denegar de pla-
no éstas, y la privacidad de los participantes se determina en forma
muy personal y no puede ser planteada a partir un modelo genérico
(Consolvo et al., 2005).

Para ayudar al proceso de diseiio de interfaces, el disefio de informa-
cién emplea métodos de las ciencias sociales en algunas ocasiones.
Berg et al. (2003) realizaron un estudio etnografico tomando como
campo de estudio a los usuarios adolescentes de teléfonos méviles,
involucrdndolos incluso en el disefo de la interfaz y la conformacion
de un concepto de teléfono mdvil. Descubrieron que los adolescen-
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tes participantes del estudio utilizaban sus teléfonos celulares para
participar en pricticas sociales de intercambio; especificamente, sus
actividades mediadas por el teléfono mostraron los patrones de rega-
lar-dar descritos en la literatura de antropologia y sociologia (Berg et
al., 2003).

Resulté evidente que los teléfonos inducian a los adolescentes a
“obligaciones sociales de intercambio” lo cual consiste en recibir,

dar y ser reciproco. Esto se observé claramente en el intercambio de
mensajes de texto, lo cual permitia a los adolescentes de “realizar”
ofertas sobre algo especial o personal, y el recibir ese ofrecimiento
en una muestra de solidaridad mutua, el ser reciproco en ese aspecto
completa el contrato implicito que establece el vinculo entre el emi-
sor y el receptor (Berg et al., 2003).

En si, los principales puntos tomados del estudio de Berg et al.
(2003) explican que:

1. Los teléfonos y sus contenidos son usados por los participantes
en practicas sociales de intercambio.

2. Los teléfonos y particularmente los mensajes de texto dan forma
a lo que los adolescentes tratan de significar, lo cual deriva de sus
estilos gramaticales y sintacticos y de forma que toman los mensajes.

3. Mediante sus teléfonos, los adolescentes son capaces de partici-
par en las obligaciones de intercambio: regalar, aceptar y ser recipro-
cos.

4. La participacion en la ceremonia ritual puede hacer especial el
intercambio debido a que evoca un entendimiento mutuo y compartido.

5. Los lazos sociales y rivalidades pueden ser demostradas a través
de la participacion en intercambios mediados por teléfono.

El proceso iterativo y cooperativo de realizacién de prototipos ayudd
a Berg et al. (2003) a descubrir ademds algunos problemas de usa-
bilidad, asi como obtener algunas reacciones hacia la capacidad del
dispositivo (i.e. el teléfono movil) para ayudar al intercambio social,
los cuales se enlistan a continuacion:

1. Permitir el uso y vista de contenido en grupos pequenos (de dos
a cuatro personas).

2. Permitir la combinacién de fotos, sonidos, tipos y dibujos en el
mismo dibujo.

3. Proveer de memory stick individuales para guardar mensajes u
otro contenido.

4. Permitir la comunicacién por parte de los usuarios acerca de su
identidad, sentimientos, estado de 4nimo y otro tipo de estatus.

5. Expresar y agregar identidades de usuario.

6. Expresar lo precioso de un objeto privado.

7. Expresar sensaciones ludicas.

Lo anterior derivé en el desarrollo de un prototipo (Berg et al., 2003)
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Figura 6.

Vista general del concepto
de disefio de teléfono movil
propuesto por Berg et al.,
2003.

12. Aurosal (activacion) es
un termino hipotético que
describe los procesos que
controlan la alerta, la vigilia y
la activacion. Visto en
http://www.psicopedagogia.
com/definicion/arousal

que fisicamente puede dividirse segtin su funcionalidad, ya que
dichas caracteristicas serian parte del dispositivo mismo:

a) Contactos. Corresponde a la pantalla situada en una “hoja” del
dispositivo (i.e. es del tipo de los que se doblan a la mitad), la cual se
divide a su vez en un drea de mundo virtual y una personal.

b) Herramientas de comunicaciéon. Ubicada en la unién de las
dos “hojas” y donde se ubican funciones tales como hablar por telé-
fono, enviar mensajes de texto, correo, etc.

¢) Herramientas de creacién. Ubicado en la zona préxima a las
herramientas de comunicacion sobre la segunda hoja, y que involu-
cra funciones como tomar fotografias, grabar audio, etc.

d) Sistema de archivos. Debajo de las herramientas de creacién, y
corresponde a un manejador de archivos para este dispositivo.

e) Recipiente para memoria externa. Area ubicada en la parte
mds exterior de la segunda hoja y donde puede introducirse una
memory stick.

Sin duda, la interaccién social se ve afectada por el estado de dnimo
de los usuarios, en particular dentro de un chat, independiente-
mente si se trata de un dispositivo mévil o no. Sénchez et al. (2005)
proponen un enfoque de disefio de interfaces orientadas al estado
de 4nimo para un chat indicando que los usuarios permanecen en
un estado continuo en contraste con representaciones instantineas
dadas por mecanismos como las “caritas felices” y los emoticons en
general. Para el disefio de la interfaz del chat, Sinchez et al. (2005)
se basaron en un modelo de dimensiones valente-arousal** para
caracterizar el afecto. Las propiedades de este modelo, asi como el
potencial de su mapeo directo al plano para el posicionamiento de
estados emocionales discretos, permitieron a Sdnchez et al. utilizarlo
como base para la interfaz de un IM mejorado.
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Aterrado Agitado Arousal Elacion/Alegria
alto

Valencia negativa Valencia positiva

) Relajado
Rechazo, disgusto

Diagrama 3.
N Arousal Representacion gréfica del
Melancdlico bajo Calmado modelo valente-arousal

de emotions utilizado por
Sanchez et al., 2005.

La interfaz del IM disefiado por Sdnchez et al. posee un panel emo-
tivo, el cual es una representacion del modelo Valente-arousal de las
emociones mostrado en el diagrama de arriba. Los emoticons dispo-
nibles en este IM estén distribuidos entonces en cuatro cuadrantes
dependiendo de la emocion que representan. Los emoticons también
funcionan como botones que, después de su seleccion, ajustan el es-
tado de dnimo correspondiente y realizan cambios en color, tamafo
y tipo de fuente tipografica para el texto desplegado en la pantalla.

Es posible relacionar la emocion con la diversion. En un software de
chat o IM, la expresién de la diversion no necesariamente tiene que
estar relacionada con el empleo de emoticons. Puede cuestionarse

la relevancia de las expresiones del usuario a través de la escritura

a mano alzada. Considerando lo anterior, el cliente IM conocido
como Amigo (Fabers;jo et al., 2003) introdujo la novedad de permitir
la formacion libre de imdgenes asi como de escritura a mano para
ser enviadas entre personas. Amigo compromete dos modos de
operacion. El primero corresponde a la lista de usuarios conectados
a Amigo, usada para iniciar sesiones. La segunda es la interfaz de
mensajes, la cual contiene un drea de dibujo, un érea de mensajes
de entrada, un repositorio de smileys, herramientas de dibujo y un
repositorio histérico.

El resultado fuerte conseguido con el desarrollo de Amigo es mos-
trar que la escritura a mano alzada es un tipo de entrada vélida para
sistemas IM en dispositivos méviles, de tal forma que sus usuarios se
expresan junto con dibujos coloridos, en adicién al texto del mensa-
je, hecho que no era posible con otro IM mévil hasta ese momento
(Fabersjo et al., 2003). Entre las observaciones relevantes menciona-
das por estos autores:
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1. Sesiones mixtas de texto e imagen. Mucha de las sesiones
fueron mejoradas a través de la insercion de imdgenes en el flujo
comunicativo, incluso con el fin de personalizar el mensaje.

2. Dibujo colaborativo. Usuarios se enviaban una imagen, la cual
alteraban constantemente en cada vuelta.

3. Juego instantdneo. Usuarios utilizaban el drea de dibujo para jugar.

Posteriormente, aunque no enfocado a baby faces, Quian et al.
(2004) desarrollaron un prototipo de sistema que permite a los
usuarios compartir y anotar en fotos digitales a través de la Inter-
net mientras estdn chateando. Ademds de la anotacién manual, el
sistema puede extraer informacién de las conversaciones mismas
para generar anotaciones extras. Su principio radica en que la in-
formacién pasada a través de un sistema IM provee una fuente rica
de datos que pueden ser potencialmente usados en la busqueda de
metadatos significativos de fotos digitales. El sistema fue denomina-
do Talkim y los usuarios hacen clic sobre algiin botén de anotacién
predefinido para luego teclear sobre alguna zona seleccionada de la
foto que se encuentra actualmente visible. Los seis tipos de anota-
cién disponibles corresponden a: descripcion general, locacién de la
toma, hora y fecha de la toma, evento de la toma, personas en la foto
y objetos en la foto. Palabras, enunciados y didlogos fueron analiza-
dos de la informacion extraida de las conversaciones.

La conjetura principal alrededor del sistema Talkim es que el mayor
valor de diversién y entretenimiento de este tipo de chateo viene

de un enfoque de co-presencia: un nuevo uso de estar juntos en un
ambiente mediado (Quian et al., 2004).

Los dos ejemplos anteriores llevan a tomar en cuenta la importancia
del contexto en el mensaje enviado en un cliente IM. Segin Jung et
al. (2005) plantean, que ademds de la competencia lingiiistica, las
conversaciones cara-a-cara requieren lidiar con habilidades sociales.

Evaluar la propiedad contextual de un tépico, o del “ritmo conver-
sacional” proveen ain un mayor reto en la mediacién comunicativa
cuando los miembros no se encuentra localizados en el mismo lugar.
Asi, Jung et al. determinan que una manera de resolver la falta de
acceso al contexto del recipiente (e.g. el buzén de mensajes en un
celular) es construir un sistema que permita a los usuarios describir
su contexto y compartirlo con otros usuarios. Por ejemplo, conocer
los hébitos y preferencias de una persona, como el observado en el
estatus de ingreso (i.e. login), puede hacer una gran diferencia en el
ritmo de la conversacién. El producto desarrollado por estos autores
fue nombrado Sistema de Entrega Definida (DeDe por su siglas

en inglés) y su disefo busca incrementar beneficios a los usuarios
dentro de una comunicacidn asincrona, tal y como se da en los
teléfonos celulares.
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El sistema DeDe permite al emisor definir el contexto en el cual el
mensaje debe ser entregado, pudiéndose describir este proceso en
tres etapas (Jung et al., 2005):

1. Mientras se construye un mensaje moévil, el emisor selecciona
un parametro de entrega y entonces pone un valor a ese pardme-
tro. Esto define cuando la notificacién del mensaje debe llegar al
recipiente. El pardmetro de ajuste es automdticamente adherido al
mensaje antes de ser enviado.

2. El mensaje es recibido en el recipiente del teléfono, el cual re-
gistra el valor del pardmetro del mensaje DeDe. Entonces el teléfono
comienza observando la relevancia del contexto del teléfono para el
parametro del mensaje DeDe (e.g. la localizacion actual del usuario).
El recipiente no estd conciente del nuevo mensaje, ya que su notifi-
cacion estd “retenida” y el mensaje queda escondido.

3. Cuando el valor del pardmetro del mensaje DeDe concuerda
con el contexto del teléfono, el mensaje es entregado al recipiente,
esto es, la notificacién es indicada y el mensaje aparece en la base
de datos por defecto (i.e. el “buzdn de entrada”) accesible al usuario.
Para el recipiente la notificacién del mensaje, y el mensaje mismo,
tienen una apariencia regular.

Los valores del pardmetro de entrega en un mensaje DeDe predis-
puestos son (Jung et al., 2005):

a) Tiempo. En el cual serd entregado al recipiente segtn se defina.

b) Localizacién. Cuando el recipiente del teléfono esta registrado
a la célula definida en la red suscrita.

¢) Llamada de teléfono. Justo antes que el dispositivo recibe la
llamada de un nimero en particular.

d) Dispositivo Bluetooth en rango. Cuando el recipiente del telé-
fono detecta cerca un dispositivo definido a través de una direccion
de acceso mévil.

La importancia de contextualizar los mensajes propuesta por Jung et
al. radica en capacidad de incorporar sus manejos en forma personal
y acorde al desenvolvimiento social diario de los usuarios o bien, con
respecto a los usuarios que fungen como emisores.
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