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Resumen

La interaccion, es un término que se refiere a la relacion entre el ser
humano y la maquina a través de una interfaz; significa disefiar pro-
ductos para apoyar la forma en que la gente se comunica e interactla
en su vida cotidiana y su trabajo. En el contexto de la interaccion hom-
bre-computadora (IHC), la interfaz posibilita a una persona interrela-
cionarse con cualquier dispositivo. Como superficie mediadora, esta
constituida por un tipo especifico de metaforas visuales y signos in-
tegrantes del paradigma interactivo; es un artefacto dispuesto en dos
dimensiones, fisica y simbdlica, relacionadas con dos aspectos funda-
mentales: el disefio visual y el disefio iconico que caminan paralelos
en el contexto de las tecnologias traducidas para su interpretacion a
través de ella. Este nuevo contexto interactivo, manifiesta una dimen-
sion nueva para los signos, que deben ser interpretados, aprendidos y
asociados por los usuarios.

Palabras clave: Interfaz iconica, disefio, tecnologias
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Proceso de Interaccion hombre-maquina

La Interaccion Humano-Computadora o Human Computer Interaction
(HCI), es el estudio de la interaccion entre el ser humano, las compu-
tadoras (haciendo referencia también a todo tipo de dispositivos) y las
tareas que se desarrollan. Principalmente se enfoca a conocer como la
gente y las computadoras pueden interactuar para llevar a cabo tareas
por medio de sistemas y software. Yussef Hassan Montero (2012)
define a la Interaccién Humano (persona)-Computadora como la disci-
plina dedicada al estudio de la relacion interactiva entre las personas y
la tecnologia y a como mejorar dicha relacion a través del disefio.

Son muchas las aportaciones a la HCI que se han tomado de las
ciencias de la computacion, psicologia, matematicas, artes gra-
ficas, sociologia, inteligencia artificial, linguistica, fillosofia, antropo-
logia y ergonomia. Por lo tanto podemos hablar de un enfoque inter y
transdisciplinario.

Particularmente el tema que nos ocupa, la interaccion, es un término
que se refiere a la relacion dada entre el ser humano o la personay la
maquina a través de una interfaz. A ésta definicion de interaccion le po-
demos sumar la aportacion de John Wiley, que precisamente en su libro
Disefio de la interaccion, mas alla de la interaccion humano computa-
dora (2015), precisa que el disefio de la interaccién significa disefiar pro-
ductos interactivos para apoyar la forma en que la gente se comunica e
interactla en su vida cotidiana y su trabajo. Puesto en palabras simples,
se trata de crear experiencias de usuario que incrementen y mejoren la
forma en que la gente trabaja, se comunica e interactua.

En esta relacion de hombres o personas y maquinas, se comprende
que las interacciones en si, se relacionan con los procesos internos
automaticos del ser humano. Terry Winograd considerado uno de los
padres de la HCI, refiere que: “la interaccion persona-ordenador es el
tipo de disciplina que no es ni el estudio de los seres humanos, ni el
estudio de la tecnologia, sino mas bien el puente entre ambos”. (Frag-
mento de la entrevista a Terry Winograd extraida de “Human-Computer
Interaction”, Jenny Preece, 1994).

Como concepto se utiliza principalmente en ambitos académicos y
de investigacion, ya que en la practica, se reflere mas a la “experiencia
de usuario” desde sus diferentes vertientes y ambitos de aplicacion, po-
niendo un énfasis especial en el disefio centrado en el usuario como
aproximacion a la realizacion y desarrollo de proyectos que persi-
guen obtener productos interactivos usables y satisfactorios para las
personas.
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Definicion etimoldgica y aproximacion conceptual a la interfaz.

Si vamos a la etimologia de la palabra “interfaz” la palabra esta com-
puesta, por dos vocablos: Inter del latin inter, que significa, “entre” o “en
medio”, y Faz del latin facies, y significa “superficie, vista o lado de una
cosa”. Por lo tanto una traduccion literal del concepto de interfaz aten-
diendo a su etimologia, podria ser “superficie, vista, o lado mediador”

En el contexto de la IHC, hablamos de interfaz de usuario, para refe-
rirnos de forma genérica al espacio que media la relacion de un sujeto
y la computadora o sistema interactivo. Es esa “ventana” de un sistema
informatico, que posibilita a una persona interactuar con ella. Entonces,
si la interfaz etimoldgicamente supone la cara o superficie mediadora,
la IGU, supone un tipo especifico que usa metaforas visuales y signos
graficos como paradigma interactivo entre la personay la computadora
o dispositivo. El concepto de interfaz grafica, nos da pistas sobre el
modelo de interaccion y la tipologia de signos que contiene esta super-
ficie mediadora.

Por otro lado, la inclusion del concepto “grafica’, supone un dato que
NOS acerca un poco Mas a su propia naturaleza visual y como un objeto
de andlisis de la investigacion desde la perspectiva de la teoria de la
imagen y la gramatica visual.

Desde un punto de vista semidtico, habria dos “enfoques” posibles
respecto al objeto de anadlisis. Estos dos enfoques son el sintactico y el
pragmatico:

+ El enfoque semidtico-sintactico, abstrae, en el analisis, al sujeto
con un mensaje (conjunto de signos), se aproxima al objeto de
forma “objetiva”, pero ficticia.

- Elenfoque semidtico-pragmatico, en cambio, toma la relacion de
objeto y sujeto, teniendo en cuenta las variables cognitivas del
sujeto en un ambiente natural y el problema desde la realidad
mental del mismo.

La IGU, desde el lado del objeto (abstrayendo al sujeto que contempla),
no es mas que el dispositivo de un sistema informatico, un area fun-
cional tan importante como seria la carroceria si se tratase de un coche.
Un sistema necesita normalmente varios mecanismos para accionar,
funcionar, e interrelacionarse con el entorno, desde un punto de vista ob-
jetual (sintactico) la interfaz grafica de usuario, es la parte del sistema,
desde la cual es posible realizar cambios sobre éste. Por lo tanto el ana-
lisis sintactico de la interfaz, nos aleja de la definicion “conceptual”y nos
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acerca a la realidad objetual de la interfaz, como parte fisica del sistema
informatico. Desde esta perspectiva, la interfaz grafica, tiene peso, me-
didas, localizacion fisica, limitaciones tecnologicas y propiedades, que
habria que analizar y describir.

Desde este mismo punto de vista semidtico-sintactico, la interfaz es
un dispositivo fisico, que como tal, exige por parte del usuario, una serie
de condicionantes fisiolégicas, y supone, el uso de dispositivos que per-
mitan poner en contacto al sujeto con el sistema tecnoldgico.

Si nos acercamos al problema desde el lado del sujeto (enfoque
pragmatico), entonces si podriamos entender que una interfaz grafica
pueda ser un método de interaccion con un sistema. Cuando se habla
de ella, se hace referencia al proceso mediante el cual, un sujeto, se
acerca a un sistema tecnolodgico con el que interacciona a través de los
signos inscritos en dicha superficie. Entonces, el proceso interactivo,
requiere de una serie de “requisitos” cognitivos basicos por parte del
sujeto, como percibir, decodificar, memorizar, decidir y navegar a través
de la interfaz grafica (Delgado, et al. 2004). Desde esta perspectiva, la
IGU solo cobraria sentido, en cuanto el sujeto es capaz de “comprender”
el significado y el proceso de interaccion, y sus facultades cognitivas
son capaces de interpretar adecuadamente los signos que se producen
sobre esa interfaz y usarlos adecuadamente.

Por lo tanto podriamos decir que segun el punto de vista sobre el
objeto de analisis, obtendremos una informacion u otra. En este caso,
las dos posibles desde el punto de vista semiotico, nos dan dos resul-
tados diferentes pero complementarios: por un lado tenemos un area
fisica que pertenece a un sistema informatico o interactivo, y por otro
lado, tenemos un sujeto limitado por sus capacidades linguisticas y
cognitivas que debe dar respuestas de interpretacion y accion sobre el
sistema interactivo.

Dimensiones: fisica y simbdlica

Desde el punto de vista puramente semiotico, una imagen proyectada
en un soporte, supondria un area simbdlica (lenguaje) inscrita dentro de
un drea fisica (soporte o medio), siempre y cuando sea observada por
un sujeto capaz de interpretar y reconocer los signos que intervienen
en dicho espacio. Los signos necesitan cuando menos, dos condi-
ciones basicas para poder funcionar como tales, por un lado un soporte
donde poder manifestarse (un medio o canal a través del cual los signos
pueden circular y manifestarse), y por otro lado una persona capaz de
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interpretar y dotar de sentido dichos signos. Para ello es necesario la
existencia de una superficie fisica, un medio fisico, pero esa area debe
ser abierta al lenguaje, a la semiosis.

Sin semiosis no tiene sentido el area fisica para una persona ya que
no produciria ningun tipo de significacion y sin un area fisica donde re-
presentar los signos, resultaria igualmente imposible llevar a cabo la
semiosis visual. Por lo tanto se podria decir que la interfaz grafica de
usuario como area interactiva, también constituye un espacio semiético
gue necesita de un espacio fisico para poder cumplir con el objeto de la
interaccion.

Cuando hablamos de “area fisica” y “area simbdlica”, estamos, ha-
blando, de algun modo, de dos dimensiones reconocibles que tiene
cualquier artefacto, esto es, su dimension fisica de soporte (como en
un cuadro es el lienzo, como el papel al dibujo o la fotografia, etcétera...)
y su dimension simbdlica, que es aquella que hace referencia al sig-
nificado concreto que es interpretado por un sujeto, capaz de percibir,
decodificar y entender los signos inscritos en el medio fisico y para lo
cual el desarrollo de metaforas que se traducen en iconos ha sido uno
de los recursos mas utilizados. Por lo tanto, hablar de area fisica y area
simbdlica, es hablar de dos dimensiones “reales” del mismo objeto, es
reconocer las dos dimensiones relacionadas del artefacto, donde nece-
sariamente cobra sentido ante la mirada de un sujeto.

Podriamos afirmar que la IGU es un tipo “particular” de artefacto tec-
noldgico condicionado a los procesos de semiosis, y por lo tanto sujeto
a la misma naturaleza que puedan tener cualquier objeto que considera
esas dos dimensiones, como es el caso de una pintura, una fotografia
o un dibujo.

Comunicacion e interaccion

Aun aceptando que la IGU, al igual que una fotografia, es un artefacto,
gue dispone como tal, de dimensién fisica y simbdlica, abierta a los pro-
cesos semioticos y comunicativos, valdria la pena preguntarse, ¢ Es lain-
terfaz grafica de usuario un espacio de comunicacion o de interaccion?

Entendemos por comunicacion, en el contexto de la comunicacion
humana, cuando dos 0 mas individuos o entes, son capaces de esta-
blecer a través de algun medio o canal, una transmision de informacion
significativa. De una forma u otra, la comunicacion implica compartir
codigos linguisticos, un mismo canal de comunicacion, e implica ne-
cesariamente por parte del receptor de la informacién, la capacidad de
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interpretar los signos expuestos en el mensaje informativo de modo que
resulten significativos.

En lo que respecta a la comunicacion visual, el proceso comunica-
tivo se acota donde se produce la transmisién de informacion entre un
medio audiovisual y un individuo, el cual debe ser capaz de interpretar
adecuadamente un conjunto de signos visuales dentro de un contextoy
dotarle sentido a aquello que ve.

La comunicacion y la interaccion estan intimamente relacio-
nadas, ya que, en el proceso de comunicacion siempre existe
cierta interaccion entre el usuario y el artefacto: para poder ver
la tele (comunicacion), hace falta encenderla y elegir un canal
(interaccion) (Manzini & Enzio, 1996).

Igualmente, para que sea posible la interaccion, es necesaria la exis-
tencia de algun tipo de comunicacion o transmision de informacion de
un sujeto a otro, o desde un artefacto a un sujeto o viceversa. Para rea-
lizar una accion concreta dentro de un contexto interactivo, por ejemplo,
pulsar el boton de encendido, antes debo percibir, interpretar, y por lo
tanto conocer (dentro del contexto de la comunicacion) el significado
del dispositivo que contiene la accion de encendido, para poder ac-
cionar adecuadamente sobre el mismo.

En el caso de la IGU, es evidente que una de sus particulares como
arte- facto, es esa dimension interactiva que introduce como objeto sim-
bolico. Esta cuestion condiciona muchas cosas, tras aprender a interac-
cionar de un modo basico con la computadora o cualquier dispositivo.

Una interfaz de usuario no solo se compone de la representacion de
los datos de entrada, resultados y de los estados del sistema. Provee
interaccion visual cuando el usuario para comunicarse con el sistema,
puede expresarse seleccionando, sefialando, arrastrando, moviendo ob-
jetos presentes en la pantalla. Y esto generalmente se logra de la mano
de los elementos simbolicos o icénicos que permiten de manera aso-
ciativa darle indicios de lo que puede realizar, es decir le confieren cierto
control a través de esa manipulacion directa.

También debe utilizar mecanismos visuales para expresarse ante el
usuario, esto es en el caso de dar indicaciones, aclaraciones, mensajes
de error u otro tipo de dialogo que vaya dirigido desde la maquina al
usuario. Entonces, una interfaz visual debe utilizar graficos, colores, mo-
vimientos, animaciones, sonido para transmitir informacion al usuario
del sistema.
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El disefio icdnico se distingue del disefio visual por la calidad y la
semantica expresada a través de los recursos visuales que se emplean
en ella. El objetivo del disefio iconico parte de proveer una imagen del
sistema que concuerde fielmente con la representacion mental que el
usuario tenga. Apunta fundamentalmente a que el usuario perciba su
mundo real con el representado y le sean compatibles o equivalentes.

Esto significa que se debe conocer profundamente los modelos de
usuarios para poder detectar como es su mundo, como ve las entidades
gue manejan, como interactuan, de qué manera trabajan con ellas, en
fin identificar perfecta y claramente sus capacidades fisiolégicas, cog-
nitivas, operativas y comunicativas, para poder ofrecer un sistema alta-
mente compatible con su propia realidad.

Como su nombre lo indica, en un disefio iconico, el instrumento
visual mas importante que se utiliza, tanto para visualizar la informacion
como para expresar el didlogo, es el icono. Pero, ¢qué se entiende por el
concepto de icono?. En este contexto, un icono es mucho mas que una
pequefa imagen a manera de boton, elemento interactivo o como parte
de una barra de herramientas. La definicion mas adecuada de icono
fue especificada por Gittins (1986) y Rogers (1989) que lo describen
como una imagen, una figura o un simbolo que representa un concepto
subyacente.

A través de esta Ultima definicion, se puede inferir que lo que dis-
tingue al icono de una imagen tradicional, es que tiene una semantica o
parte logica asociada que debe estar perfectamente homologada a su
parte fisica. Asi podemos decir que el disefio visual camina de forma
paralela al disefio iconico en el contexto de las tecnologias traducidas
para su interpretacion a través de la interfaz. De forma analoga al disefio
visual, el disefio iconico puede estar presente en cualquier parte de ella.
Puede ser aplicado en: La visualizacion iconica.

En este caso, se utiliza el icono como medio de representacion, para
modelar o estructurar la metafora tanto el dominio de la aplicacion
como los conceptos que se manejan a nivel de interfaz. Se puede vi-
sualizar iconicamente todas los componentes y entidades del sistema,
sus funcionalidades, datos de entrada, de salida, sus estados posibles.

La Interaccion Icénica
El disefio iconico aplicado en la interaccion entre el hombre y la ma-

quina, da lugar a un dialogo asincronico. Este dialogo puede estar
acompafado por la seleccion de iconos, por una manipulacion directa
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gue debe ser significativa, a través de una retroalimentacion semantica,
por medio de gestos metaféricos, por una animacion representativa,
por menus iconicos, dependencias, mediante los cuales los usuarios
llevan a cabo sus tareas en una forma natural y simple.

Através de la visualizacion e interaccion iconica, el usuario interactua
con un ambiente casi real, donde se muestra reflejado y proyectado
todo su mundo sobre el espacio de la pantalla. Cuando en una interfaz
se utiliza como medio de expresion y representacion al icono, la misma
se convierte en un “sistema iconico Signo Visual e interactivo

Partiendo de la idea de que la IGU es un artefacto dispuesto en sus
dos dimensiones fisica y simbdlica, valdria la pena considerar si los
signos que son usados en el medio digital, mantienen diferencias res-
pecto a los mismos signos en un medio conocido como tradicional, por
ejemplo la portada impresa de una revista.

Si aceptamos la posibilidad de identificar unidades grafico-seman-
ticas en la misma interfaz (botones, iconos, menus, barras, signos ver-
bales), podriamos llegar a pensar que los signos que usa la IGU no son
en absoluto diferentes a los que nos podamos encontrar en una auto-
pista, en un edificio o en los tuneles del metro. El lenguaje o gramaticas
visuales y verbales, son inherentes al sujeto, no al objeto de disefio (Ba-
fiuelos, 2006). El objeto disefiado es adaptado en los procesos de disefio
a las condiciones linguisticas del sujeto y a sus capacidades cognitivas.

Existen algunas diferencias que hacen pensar que los signos ins-
critos en un medio digital y los signos inscritos en medios tradicionales,
pueden y deben ser interpretados desde una perspectiva semidtica y
gramatical de la imagen:

1. El contexto del signo: es determinante en la interpretacion por
parte de un sujeto. Un mismo signo no obtiene la misma signi-
ficacion si es visto a través de la venta de un coche mientras se
va manejando o si se observa en el tablero del mismo coche o
si el signo es proyectado en la pantalla de la computadora, aun
siendo signos idénticos en su gramatica visual. El contexto en el
que el signo se encuentra ubicado y es percibido por un sujeto,
es determinante en la significacion que es capaz de producir en
el mismo.

2. El segundo aspecto tiene que ver con las relaciones de funcién
y Uso asociadas a cada uno de los signos en el contexto inte-
ractivo. Los signos en la interfaz, al contrario que los signos que
aparecen en una sefial de trafico o en un tablero de automovil,
no indican solamente una informacion que debe ser percibida,
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decodificada, recordada y cumplida (Rasmussen, 1983), proceso
gue podria ser asociado a un elemento en el contexto de la sefia-
lizacion vial.

Al contrario, un icono dentro de la interfaz, usa la representacion sim-
bolica para indicar en qué lugar se puede realizar un tipo de accion
concreta sobre el sistema. Esta accion esta dentro del contexto de la
interaccion, entre el sujeto y el sistema. Por lo tanto la naturaleza del
signo, en la mente del sujeto es otra. El signo, una vez interpretado por el
sujeto, debe ser asociado a una accion directa sobre el sistema, lo cual
afade esa nueva dimension que no existia en ningun otro proceso hasta
la llegada de la interaccion grafica con las computadoras.

Por lo tanto podria reconocerse un nuevo tipo de signo, el signo in-
teractivo, que lleva de algun modo asociado, en el contexto digital, la
dimension interactiva, la cual supone una relacion del signo con la eje-
cucién de una tarea o accion concreta en el sistema (todo esto en la
mente del sujeto que debe aprender y usar los signos inscritos en dicha
superficie).

Esta nueva dimension del signo, no solo condiciona la propia natura-
leza de este tipo de signos en su forma, disefio y contexto, sino ademas
supone nuevos retos para disefiadores, y para el ambito de la HCI, ya
que algunos signos representados actualmente en las interfaces gra-
ficas, han tenido usos diferentes hasta ahora, y en el nuevo contexto
digital, deben ser percibidos, interpretados y usados con nuevas fun-
cionalidades e inclusive, otros tantos ya sobrepasados en cuanto a su
naturaleza fisica como objetos de lo cotidiano(como el diskette) deben
reacondicionarse, adaptarse, mejorarse e inclusive sustituirse, para rein-
tegrarse a la representacion y lenguaje aprendido por el usuario.

Conclusiones

Este nuevo contexto interactivo, supone una dimension también nueva
para los signos, que deben ser aprendidos y asociados a funcionali-
dades concretas, y ser distinguidos de signos tradicionalmente cono-
cidos como analogos, que carecen de dicha tipologia de funcionali-
dades en el mismo contexto.

Como un medio de comunicacion, la interfaz debe responder a
mucho mas y debe incorporar una carga de valores como son: la credi-
bilidad, la novedad, la dinamica, la asociacion, la apropiacion, la presen-
tacion de contenidos dentro de una cadena de elementos simbdlicos
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gue propicien la participacion interactiva, que seran sin duda, capaces
de fijar las nuevas orientaciones de la comunicacion mucho mas alla
de la propia comunicacion y el lenguaje visual para integrar un lenguaje
propio digno de seguir siendo analizado. De esta forma, la interfaz ya no
es un dispositivo sino un conjunto de procesos, reglas y convenciones
gue permiten la comunicacion entre el hombre y las maquinas.

Las interfaces siempre han existido, pero en la actualidad, y bajo en-
tornos informaticos vy digitales, han alcanzado una mayor relevancia,
por su poder de mediacion y la facultad de plantear un sistema integral
de simbolos y significaciones. Sabemos que como medio de comuni-
cacion refieren a las funciones mentales o cognitivas de un individuo,
cuyas sefiales eléctricas son captadas, pre-procesadas y clasificadas
para poder comunicarse a un medio externo, ya sea una computadora,
dispositivo o cualquier artefacto tecnoldgico

La interfaz como cara, como superficie, como primer encuentro con
la tecnologia, cobra sentido en tanto objeto de multiples significados,
porgue se concibe como un sistema de signos, mismo que en estos
nuevos entornos interactivos alcanza un valor mas poderoso que va
mucho mas alla de la propia comunicacion y que se refuerza con su
propio lenguaje particular y que es digno de seguir siendo analizado.
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