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CONTEXTO

Origen

Los primeros computadonres interactuan
con mentes como las de Alan Turing para poder
descifrar el Cddigo Enigma. Pero hoy el compu-
tador interactua conmigo y Usted, para ayudarnos
a resolver la escritura y lectura de estas lineas,
mientras ajusta el ambiente sonoro a nuestro
estado de animo y nos ofrece, de vez en cuando,
algunos momentos de dispersion. La diferencia
entre una y otra interaccion ha sido estudiada,
disefada e implementada por la disciplina de
la Interaccion Humano Computador (Human
Computenr Interaction; HCI). Y los disefiadores,
cuando nos interesamos por la computacion cada
vez mas distribuida, debemos estar bien infor-
mados de los logros y proyectos de la HCI. Por
esta razdn, en el presente informe, ofrecemos
una exploracion en tal ambito, la que nos lleva
a reconocer cuatro olas e interesarnos por
especular, desde lo local, sobre un futuro deseable
en la formacion para la cuarta ola de la HCI.




CONTEXTO

Planteamiento
del problema

Vivimos en un mundo digitalmente saturado,
en el que nuestra relacion con la tecnologia se
ha vuelto ineludible y profundamente compleja
(Frauenbergenr, 2019). La Interaccion Humano-
Computador (HCI, por sus siglas en inglés) es mas
gue una disciplina de estudio; es un fendmeno
sociocultural que influye en todos los aspectos
de nuestra existencia, desde el individual hasta el
colectivo (Myers, 1998), En la actualidad, nos enfren-
tamos a una crisis emergente de sobrevivencia y
adaptacion a este escenario en constante cambio.

Esta crisis no se debe a la falta de tecnologia,
sino a como comprendemos y Nos relacionamos
con ella. Los sistemas de computacion interactiva
disefados estan afectando a individuos, organiza-
ciones y a la sociedad en su conjunto de manenra
cotidiana, profunda y omnipresente (Desjardins,
20419). Los casos de estudios van desde personas
ancianas -no nativos digitales- que necesitan
interactuar con tecnologias emenrgentes para
realizar tareas cotidianas (Hay que agreganr
ejemplos de individuo, organizaciones y sociedad).
Hasta personas no binarias que experimentan
discriminacion por panrte de algoritmos de vigilancia
insensibles a la diversidad de género (Costanza-
Chock, 2020).

A pesar de la diversidad de los casos, la
comprension y educacion de los disefiadores

acerca de la HCI parece estar relegada a repre-
sentaciones que no abordan la riqueza 'y comple-
jidad de nuestras experiencias con la tecnologia
(Gallagher y Zahavi, 2012:216). Es mas, ignoran

el hecho de que cada individuo interactua con

la tecnologia desde su propio contexto y con su
propio cuerpo, el cual es mucho mas que un simple
conjunto de entradas y salidas Al respecto, Sullivan
e I'goe (2004). caricaturizan la interaccion con un
computador mediante un raton, un teclado, un
monitor y unos altavoces.

Se reconoce que el disefio puede tener un papel
significativo en la configuracion de las conductas
sociales, institucionalizandolas, equilibrandolas
o incluso cuestiondndolas (Ledesma, 2003). Sin
embanrgo, esta influencia no esta garantizada ni
es absoluta. Depende de una comprension aguda
del contexto en que se inserta el disefo, de los
mensajes que se quieren transmitir a través de
las elecciones de disefio y del grado en que estos
mensajes son comprendidos y adoptados por
los usuanrios. Esta vision implica una reflexion
critica sobre el ‘'ser’ y ‘hacer’ del disefio como
accion social, y plantea una pregunta esencial:
¢Como podemos disefiar de manenra efectiva si no
comprendemos completamente donde estamos
actuando?”

Por lo tanto, el desafio es doble. Por un lado, es

pertinente actualizar y diversificar la educacion y
comprension de la HCI desde la disciplina del disefio
para abordar la profundidad y diversidad de las
interacciones entre personas y tecnologia. Por otro
lado, se debe enfrentar la urgencia de repensar y
redisefiar la manera en que conocemos, colabo-
ramos y transformamos nuestro mundo a través
de la tecnologia.

Se requiere fomentar la reflexion y generacion
de futuros deseables y acordados dentro del
ambito de la HCI que den cuenta de la diversidad
y las conexiones significativas con la tecnologia.

EL objetivo general es aprehender y transformar
de manera situada nuestros mundos socio-digi-
tales para hacer sensibles y permeables nuestras
herramientas metodoldgicas a aquellas dindmicas
de nuestros ecosistemas que son invisibles bajo los
enfoques actuales.

Para ello se propone a través de una
metodologia investigacion accion el desarrollo
de una metodologia de especulaciéon partici-
pativa que propicie la confrontaciéon, mediante
diglogo académico, revision del estado del arte y
generacion de prototipos.
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Marco teérico

INTERACCION
HUMANO = COMPUTADOR (HCI)

Mucho antes de que los computadores pudieran llevarse en
un bolso (laptop), un bolsillo (SmartPhone) o, incluso, una mufieca
(SmartWatch), hubo un pequefiisimo grupo de humanos interac-
tuando con ellos; eran humanos con condiciones fisicas, cognitivas
y sociales dificilmente replicables.

En la década de 1940, la HCI estaba restringida a una élite de
l6gicos y matematicos, como Alan Turing. En esta época, los compu-
tadores eran entidades gigantescas, cuya operacion requenria una
formacion técnica y matematica especializada.

Con el paso del tiempo y los avances tecnoldgicos, la década de
1950 presencio la creacion de lenguajes de alto nivel como COBOL
y FORTRAN. Estos lenguajes, mas accesibles y comprensibles
para los humanos, ampliaron el espectro de personas capaces de
interactuar con las maquinas. No obstante, seguian siendo princi-
palmente especialistas y profesionales los que tenian acceso a
estas maquinas.

La década de 1960 introdujo computadores mas pequefios
y asequibles, como la PDP-8 y la PDP-11. Estos dispositivos, del
tamafo de un mueble, aunque todavia inaccesibles para la mayonria
de las personas, representaban un paso importante hacia la perso-
nalizacion de la tecnologia.

Enla década de 1970, la adopcion de computadores comenzo
a genenralizarse en los paises desarrollados. La tecnologia se
volvio mas accesible, y un mayor numenro de personas en edad
productiva comenzaron a interactuar con computadoras, tanto en
el ambito laboral como personal. La popularizacion de los computa-
dores personales en las Ultimas decadas del siglo XX y las primeras
del siglo XXI hizo que la tecnologia digital se convirtiera en una parte
integral de la vida cotidiana.

Hoy en dia, en la segunda década del siglo XXI, la interaccion con
las tecnologias digitales es esencial. Organizaciones como la CEPAL
han propuesto el concepto de “canasta basica digital’, que incluye

un celular, un computador y conexion a Internet. Esto refleja la
importancia de la tecnologia en nuestra sociedad actual.

Los computadores ya no estéan disefados para interactuanr
exclusivamente con especialistas o profesionales. Ahora
interactlan con personas de todas las edades y en todas las
situaciones, desde nifios que juegan videojuegos, hasta personas
mayores que buscan maneras de mantenerse conectadas con
sus seres quenridos. Los dispositivos deben ser fisica, cognitiva y
emocionalmente apropiados para interactuar con una diversidad
de usuarios, cada uno con sus propias habilidades y limitaciones.

Por lo tanto, la interaccion humano-computadora debe tener
en cuenta una variedad de limitaciones, ya sean permanentes,
temporales o circunstanciales. Ademas, los sistemas de interaccion
deben ser disefados de manera que faciliten la interaccion,
proporcionen modelos conceptuales claros, den a los usuanrios
una sensacion de control y eviten etiquetar a los comportamientos
humanos como errores. Esta evolucion demuestra la creciente
importancia de la HCI en el disefio y desarrollo de tecnologias que
sean accesibles y Utiles para todos los usuarios, independiente-
mente de sus habilidades o limitaciones.

Teorias y Modelos de HCI

La HCI se define como el estudio de cdmo las personas
interactUan con las computadoras y con la tecnologia en general.
Se centra en el disefo, evaluacion e implementacion de sistemas
interactivos de computacion para uso humano y en el estudio de
los fendmenos importantes que rodean a estos sistemas. )Dix et al.
2004),

Para logranr esto, la HCI se basa en principios de disefo e imple-
mentacion, y aplica teorias del comportamiento humano para
entender como las personas usan, y podrian usan, la tecnologia.
En ultima instancia, la HCI se esfuerza por hacer que la interaccion
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entre los humanos y las computadoras sea mas efectiva,
eficiente, y satisfactoria.

La HCl es, por lo tanto, una disciplina multidisciplinaria que
abarca una amplia gama de temas. Como indica

Se encuentra en el punto de interseccion de la ciencia de la
computacion, la psicologia, las ciencias cognitivas, la ergonomia,
las ciencias de la informaciéon y muchas otras disciplinas.

Su principal objetivo es comprender como interactuan las
personas con las tecnologias digitales y usar este conocimiento
para disefiar sistemas informaticos que sean mas faciles y
eficientes de usanr, y que brinden una expenriencia mas satisfac-
toria a los usuarios (Sharp et al., 2007).

Una de las preocupaciones centrales de la HCI es |la usabi-
lidad de los sistemas informaticos. Segun Nielsen (1993), la
usabilidad implica la facilidad de uso de un sistema vy la eficacia
con la que los usuarios pueden lograr sus objetivos. La HCI se
ocupa de desarnrollar interfaces que sean intuitivas y que se
ajusten a las expectativas y necesidades del usuario, a fin de
reducir la carga cognitiva y permitir una interaccion fluida.

Ademas, la HCI también se preocupa por los aspectos
socioculturales de la interaccion tecnoldgica. Como sostiene
Harrison et al. (2011), las tecnologias digitales no solo son
herramientas que las personas utilizan para lograr tareas,
sino que también forman parte de nuestras vidas cotidianas,
moldeando nuestras experiencias y formas de interactuar con
el mundo.

Por ultimo, la HCI también tiene un interés especial en como
la tecnologia puede ser disefada para ser accesible para todos,
independientemente de sus habilidades fisicas o cognitivas.
Como menciona Shneiderman et al. (2046), la HCI promueve el
disefo inclusivo, es decir, sistemas que puedan ser utilizados
por el mayor nimero posible de personas.

Las olas de 1la HCI

Las maquinas Nno crean sus propias reglas, estas son
creadas por humanos enredados en procesos sociales
de produccion que implican un flujo ininterrumpido de su
renovacion que es, al mismo tiempo, un proceso de repro-
duccion (Marx, 1999) de lo que esta a la mano, unay otra vez,

asi como esta el martillo para el martillar (Heideggenr, 2009), que
sigue siendo necesario. Aungue martillar es distinto de decir: “Oye
Siri, haz mi proyecto de titulo”, en el fondo ambas acciones implican
una interaccion con lo que los griegos pudieron llamar «mpdyuata,
que es aquello con lo que uno tiene que habérselas en el trato de
la ocupacion (en la mpaéig)» (Heideggen, s.d.:77); lo implicado en este
trato ha sido investigado por la HCI desde cuatro paradigmas que
se dispersan como olas (u ondas, del inglés wave).

Referir a cuatro olas implica apoyarse en la teoria de Thomas
Kuhn sobre la estructura de las revoluciones cientificas, teoria que
propone que la ciencia no progresa solo a partir de una acumu-
lacion gradual de hechos, sino mediante olas sucesivas y supen-
puestas, que reformulan las ideas (Harrison et al, 2007). En otras
palabras, en la historia del desarrollo de la HCI podemos reconocer
cuatro olas o paradigmas que se han concentrado en focos
diferentes, los que pueden interceptarse y complementarse entre
si (Guerra Lopes, 2022).

Para caracterizar a la primera ola podemos considerar que
diversos autores coinciden en que en ella se piensa a la interaccion
como una forma de acoplamiento hombre-maquina (Harrison et al,
2007; Duarte & Baranauskas, 2016; Gunkel, 2018; Frauenbenrgen,
2049), visualizando esta relacion desde una perspectiva funcional
y ergondmica. Los pioneros de esta etapa, provenientes de disci-
plinas como la ingenieria industrial, se dedicaron a identificar y
erradicar los posibles obstaculos en la interaccion hombre-ma-
quina. Para lograr esto, la investigacion experimental, y en algunos
casos cuasiexperimental, se convirtié en la metodologia de eleccion,
orientandose hacia la determinacion y explicacion de leyes univenr-
sales que propicien un mejor acoplamiento humano-computadora
(Duarte & Baranauskas, 20168). En resumen, esta etapa inicial privi-
legia la objetividad y eficiencia, con un enfoque en la reduccion de
errores humanos y la optimizacion de la expenriencia de uso.

La segunda ola se caracteriza por entender a la relacion entre
humano y computadora como un duo procesador de informacion
(Harrison et al, 2007). En esta etapa, la eficiencia y precision en
la transmision de informacion es primonrdial, empleando tanto
enfoques experimentales como investigaciones mas naturalistas
para identificar leyes universales en procesos cognitivos (Duarte
& Baranauskas, 2016). Esta fase también destaca por su énfasis en
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la teoria cognitiva y la percepcion de las personas como actores
situados con practicas compartidas basadas en la experiencia
laboral. Desde un punto de vista epistemoldgico, se sitla entre

los paradigmas Positivista-Postpositivista y Constructivista-
Interpretativista, aceptando la inevitable influencia del investigadonr
en el estudio. Los estudios pueden centrarse en aspectos como el
procesamiento de la informacion por la mente humana y su comuni-
cacion con la maquina a través de una interfaz de usuanrio.

La tercenra ola se caracteriza por contemplar la interaccion
como un fendmeno situado (Harrison et al, 2007), en un contexto
en el que los computadores se utilizan cada vez mas tanto en la
esfera privada como en la publica, extendiéndose desde el lugar de
trabajo hasta el hogar, considerado como nuestro primer universo
(Bachelard, 1975). Este nuevo marco implica una HCI que integra
Nnuevos elementos de la vida humana, tales como la cultura, la
emocion y la experiencia. Segun Susanne Bedker (2006), la tercera
ola de la HCI se define en gran medida por lo que la segunda ola no
es: No laboral, no intencional, no racional, etc., centrdndose a nivel
conceptual y tedrico en aspectos culturales a través de la estética,
extendiendo lo cognitivo a lo emocional, y adoptando un enfoque
pragmatico/cultural-historico de la expenriencia.

Este paradigma, situado entre los enfoques Critico-Ideoldgico y
Constructivista-Interpretativista, admite multiples realidades subje-
tivas influenciadas por factores diversos como sociales, politicos,
culturales, econdmicos, étnicos y de género. Aspira a explorar y
comprender aspectos de la realidad previamente descuidados.

En este marco, el investigador es un participante activo que puede
provocar cambios en el sujeto de estudio (Duarte & Baranauskas,
20186). Metodoldgicamente, la tercera ola de HCI mezcla métodos
cuasi-experimentales y de investigacion naturalistas, enfocandose
en la accion situada y la creacion de significado en contextos
especificos. Acepta el desordeny la subjetividad de la pluralidad,
buscando entender facetas de la realidad antes ignoradas. La
interaccion se ve como una forma de creacion de significado con
influencia mutua entre el artefacto y su contexto.

Podnria decirse que desde la tercera ola la H en la HCI cambia
por una P de Personas. Pero esta personalizacion en plural ya
parece senr insuficiente; distintos investigadores (Frauenbergenr,
2019; Homewood et al, 2020; Guerra Lopes, 2022) coinciden en que

la primera, segunda y tercera olas no aportan suficientes luces a la
relacion de los humanos con las maquinas mas recientes, luces que
buscariamos en una cuarta ola.

Por lo que, en esta cuarta ola, Nnos encontramos en un punto en
gue los limites entre los humanos y las maquinas se vuelven cada
vez mas difusos. Este paradigma emenrgente plantea la necesidad
de una “cuarta ola”, en la que se considera una relacion tan distri-
buida e intima que entrelaza a los humanos y computadoras En este
contexto, surgen nuevas formas de relacion y concepciones de
HCI. El enfoque ya no se limita a la mera funcionalidad o eficiencia,
sino que busca enriquecer, complementar e incluso transformanr
la experiencia humana. Las metodologias se centran en el disefio
participativo, la inclusion, la sostenibilidad y la equidad, apuntando
a una HCI que pueda abarcar las diversas formas en que los
humanos viven e interactuan con las tecnologias (Frauenbergen,
2019).

Incluso en el presente, la relacion entre humanos y computa-
doras es cada vez mas estrecha. Hoy, incluso desde la cuna, los
humanos interactlan con las computadoras; una cuna puede tener
sensores inteligentes y estar cerca de monitores que transmiten
datos del bebé en tiempo real a los cuidadores. Por o tanto, desde
antes de “ser lanzados al mundo”, los humanos ya estan enredados
con la computadora (Bachelard, 1975). En ese sentido, la cuarta
ola de HCI apunta a un entendimiento mas profundo y holistico
de codmo las personas interactuan con la tecnologia, teniendo
en cuenta no solo la eficiencia y la funcionalidad, sino también la
experiencia y la relacion en su conjunto.

En resumen, a lo largo de las cuatro olas de la HCI, hemos
visto como nuestra comprension y acercamiento a la interaccion
humano-computadonra ha evolucionado, desde una vision centrada
en la funcionalidad y eficiencia, pasando por un enfoque en la
optimizacion de procesos mentales y luego hacia una apreciacion
de la complejidad y riqueza de las experiencias humanas, para
finalmente desembocar en una concepcion que busca enriguecen,
transformar y ampliar nuestra relacién con la tecnologia. Cada ola
ha afiadido una nueva capa de complejidad y profundidad a nuestra
comprension de la HCI, y continua informando nuestra manera
de abordar los retos y oportunidades que surgen en nuestra
interaccion con la tecnologia.
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LA SIGNIFICANCIA
DE LOS DISPOSITIVOS
TECNOLOGICOS

La singularidad en la tecnologia

Actualmente nos encontramos al umbral de una nueva era
definida por la convergencia e interdependencia entre la inteli-
gencia humana, la logica de los computadores, los componrta-
mientos de la naturaleza y los relaciones que emenrgen de estas
interacciones (Kelly, 2016). El desarnrollo tecnoldgico ha alcanzado
un punto donde la velocidad de innovacion se vuelve vertiginosa,
creando una dependencia hacia la tecnologia como nunca antes.
Estamos viendo los primeros indicios de lo que podemos llamar
una singularidad. La singularidad en el contexto tecnoldgico es un
término polifacético, que se ha definido de diversas formas segun
los diferentes campos y expertos que lo abordan. En general, la
singularidad se refiere a un punto tednrico en el futuro donde se
espera que los avances en tecnologia y la inteligencia artificial
provoguen cambios fundamentales en la sociedad y la economia,
cambiando la forma en que vivimos y trabajamos.

Segun Ray Kurzwell, futurista y pionero en el campo de la inteli-
gencia artificial, la singularidad tecnoldgica se refiere a un punto
en el futuro en el que las maquinas inteligentes superaran la inteli-
gencia humana, lo que podnria resultar en un cambio radical en la
sociedad humana debido a la imprevisibilidad de una superinteli-
gencia tecnoldgica (Kurzweil, 2005).

Por otro lado, Vernor Vinge, matematico y escritor de ciencia
ficcion, describe la singularidad como el “horizonte de sucesos”
mas alléa del cual prever el futuro se vuelve imposible debido a los
rapidos avances tecnoldgicos (Vinge, 1993). Este concepto también
implica que las maquinas superinteligentes o las mejoras cognitivas
en los humanos podrian dar lugar a una especie de “explosion de
inteligencia” que danria lugar a una era post-humana.

Por su panrte, Kelly (2016) se refiere a la singularidad suave,
Ccomo una transicion a un Nnuevo estado de interdependencia tecno-
l6gica en el que Nnuestras innovaciones NOs convierten en mejores
humanos, pero también en individuos que Nno pueden subsistir sin
lo que han creado. No se trata de frenar el avance tecnoldégico,

sino, de correr junto a las maquinas y no contra ellas. (Kelly,2016)

Estas diversas conceptualizaciones de la singularidad destacan
el impacto potencialmente transformador de la tecnologia en
Nnuestra sociedad y vida cotidiana. Sin embanrgo, también subrayan
la incertidumbre y el desconocimiento que rodean a este fendmeno
futuro. A pesar de los inmensos avances en la tecnologia, nuestro
entendimiento de cdmo nos relacionamos con ella y como nos
afectara en el futuro sigue siendo limitado.

Por lo tanto, nos enfrentamos a una cuestionante critica: ¢i No
comprendemos plenamente nuestra relacion con la tecnologia,
dcomo podemos disefarla de manera efectiva para las personas
gue la van a utilizar?

De Tecnologia a Dispositivos Tecnolégicos

Desde una perspectiva ontolégica, podemos considerar
como las personas estan unidas a los objetos de una u otra
manera, existiendo un vinculo afectivo que Jean Baudrillard (1968)
denomina “presencia”. Frauenbenrger (2019) propone que, de
hecho, estamos ontolégicamente conectados a la tecnologfa. Este
pensamiento estd en consonancia con las teorias del entrelaza-
miento a las que Orlikowski (2010) hace referencia, que reconoce
las intimas interdependencias en los arreglos sociomatenriales (y,
por lo tanto, sociotécnicos) y sostiene que cualquier intento de
estudiar a los humanos o la tecnologia por separado es necesania-
mente defectuoso. Estas teorfas proponen que los humanos y las
cosas son “ontoldgicamente inseparables desde el inicio” (Introna,
2014). Aungue equiparar a los humanos y no humanos dentro de
una ontologia relacional es polémico, sostiene que podria ser una
manera productiva para que la HCl evolucione en respuesta a un
mundo cambiante.

Por ende, al estar ontolégicamente conectados a la tecnologfa
desde nuestro nacimiento, estamos entonces ontolégicamente
conectados con los dispositivos tecnolégicos, Entendemos estos
como una herramienta o aparato que, integrado en nuestras vidas
a través de una conexion ontoldgica, utiliza principios digitales y
tecnoldgicos para funcionar y es capaz de almacenar, manipular,
producir o transmitir informacion de manenra efectiva y eficiente.
Estos dispositivos son mas que meros objetos funcionales;
también son objetos culturales y simbolicos que influyen en como
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interpretamos y experimentamos el mundo. (Manovich).

El hecho de que los desarrollos sociales y tecnoldgicos nos
mantienen perpetuamente en compahia de nuestros dispositivos
tecnoldgicos hace que sea relevante cambiar a una perspectiva
que entienda a los usuarios y sus dispositivos como “entrelazados’,
particularmente en el dominio del auto-seguimiento. Las relaciones
complejas entre las personas y sus datos producen experiencias
de vida complejas. Los enfoques para entender la expenriencia
vivida del auto-seguimiento hasta este punto han incluido la recopi-
lacion activa y pasiva de datos que contextualizan las practicas de
auto-seguimiento de los usuarios.

La Agencia de los Dispositivos Tecnolégicos
La agencia de los dispositivos tecnoldgicos se contextualiza
dentro de un marco de interaccion y negociacion continua con
actores humanos y no humanos en una red sociotécnica. Como
Latour (2005) sostiene, la agencia es un efecto de la red en la que los
limites de los actores estan constantemente renegociandose. Esta
conceptualizacion de la agencia se alinea con la vision radical de
la sociomaterialidad propuesta por Niemimaa (2016), contrarres-
tando visiones mas conservadoras como el realismo critico (Collier,
1994). Esta vision sostiene que los objetos y las cosas son actores
en si mismos, y que la agencia surge de las redes de asociaciones.
Revisar y reconceptualizar las cosas como actores, y la agencia
como una manifestacion dentro de una red de asociaciones, implica
que “la moralidad no es simplemente una cuestion de nuestra
eleccion” (Introna, 2009). En otras palabras, la responsabilidad
de los resultados de nuestro mundo No puede recaer exclusiva-
mente en los humanos. En las practicas material-discursivas que
conforman nuestro mundo, y en nuestras intra-acciones con otros
y con las cosas, somos simplemente un actor mas entre muchos.
Por lo tanto, la agencia de los dispositivos tecnoldgicos se
entiende como una interaccion reciproca y compleja entre
humanos y tecnologia, donde las decisiones y acciones no
estan confinadas exclusivamente al &mbito humano. Aprender
a interactuar de manenra responsable dentro y como panrte del
mundo significa entender que No somos los Unicos agentes. Sin
embargo, como sefiala Barad (2007), el reconocimiento de la
agencia no humana no disminuye nuestra responsabilidad humana,

sino que requiere una mayonr atencion a las asimetrias de poder.

Esta perspectiva se vuelve relevante en la medida en que, como
argumenta Suchman (1998), reconocer la agencia de los artefactos
no significa negar nuestra propia agencia. La agencia, y las respon-
sabilidades asociadas, Nno reside exclusivamente en Nosotros o
nuestros artefactos, sino en nuestras intra-acciones (Barad, 2007).
La pregunta, en palabras de Barad, es como podemos determinar
nuestras diferencias de manera que podamos interactuar de
manera responsable y productiva a través de ellas.

Por tanto, la agencia de los dispositivos tecnoldgicos implica
considerar las sutilezas de las relaciones que se establecen
entre la intencion de disefio, el contexto de uso y las personas
gue interactuan con la tecnologia. Este enfoque, conocido como
HCI Entanglement (Entrelazamiento de la Interaccion Humano-
Computadora), reconoce la relacion mutuamente constitutiva
entre humanos y sus herramientas, y redirige nuestras delibe-
raciones éticas sobre los futuros deseados desde preguntas de
impacto a preguntas de quiénes queremos senr.

Al mapear las asociaciones (Latounr, 2005) a través del analisis
revelador de fendmenos (Introna, 2014) y al visibilizar los cortes
agentes (Barad, 2007), nuestra responsabilidad en la reconfigu-
racion de los ensamblajes sociotécnicos que conforman nuestras
vidas se hace evidente. Nuestras elecciones importan, literalmente.

En conclusion, es vital que los disefadores de tecnologia, y en
particular de dispositivos tecnoldgicos, reconozcan la relacion
alargo plazo y a gran escala entre la tecnologia y las cuestiones
sociales y culturales. No es cuestion de si los factores sociales
deben estar presentes en el disefio tecnoldgico (siempre lo estaran,
de una forma u otra), sino de reconocer y considerar activamente
estos factores en todo momento durante el proceso de disefio.

La agencia de la tecnologia, por lo tanto, no se limita a su funciona-
lidad técnica, sino que se extiende a sus implicaciones sociales y
culturales.
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NEGOCIANDO FUTUROS

Diseno Critico y Especulativo

En el contexto del Disefio Critico y Especulativo, se genera
un enfoque revolucionario que desafia las convenciones prees-
tablecidas y las normas vigentes en el disefio. Bardzell y Bardzell
(2018) nos plantean que este método se dedica a revelar agendas
subyacentes y explorar representaciones y formas alternativas,
propiciando un discurso critico sobre el mundo y las implicaciones
futuras de las tecnologias.

En contraposicidn a la naturaleza pragmatica de resolver
problemas o la comercializacion de productos, este enfoque se
concentra en usar el disefo como un medio para fomentar el
pensamiento critico, provocar una reflexion sobre las normas
culturales y sociales existentes, y explorar nuevas posibilidades de
cambio (Dunne & Raby, 2013).

Este enfoque de Disefio Critico y Especulativo contrapone y
confronta las practicas comenrciales y de disefio tradicionales,
buscando establecer un dialogo mas profundo entre disefiador y
usuario, y propiciar un debate publico sobre el desarrollo social
deseado (Mitrovi¢, 2015). Para conseguir este propdsito, se utilizan
meétodos creativos, narrativos y estéticos.

Desde una perspectiva metodoldgica, Dunne y Raby (2013)
plantean que el Disefio Critico y Especulativo no sigue una metodo-
logia Unica, sino que se basa en la postura que toma el disefiador.
En esta postura, el disefiador hace uso de un “kit de herramientas
de disefo”, adaptando cualquier método que sea adecuado en una
situacion particular, con el objetivo de estimular el debate.

Los fundamentos del Disefio Critico y Especulativo se basan
mas en especulaciones y suposiciones que en hechos e infor-
macion. Su objetivo No es la rentabilidad en un contexto comenrcial,
sino promover la imaginacion y fomentar los suefios sociales sobre
como podria desarrollarse el mundo y como podria haber sido si el
desarnrollo hubiera tomado un camino diferente.

Este enfoque busca que las reflexiones criticas de la sociedad,
asi como los debates sobre el futuro deseado, sean accesibles a
un publico mas amplio. En este sentido, se insta a los disefadores a
desarrollar una actitud critica hacia la industria comercial, la tecno-
logia y las normas impuestas por la sociedad (Mitrovic, 2015).

Por ende, el Disefo Critico y Especulativo invita a la reflexion y
el cuestionamiento, no solo a nivel de producto, sino también en las
estructuras sociales y culturales que conforman nuestras vidas.
Enlugar de ofrecer soluciones preestablecidas, este enfoque busca
abrir nuevas posibilidades y caminos de pensamiento, proveyendo
las herramientas para imaginar y construir futuros alternativos.

En el disefio especulativo, son los objetos los que desempefian
el papel mas importante en la narrativa, siendo objetos “performa-
dores”, como exponen Suchman, Trigg y Blombenrg. Estos hacen
que el disefio especulativo sea “una forma de investigacion expeni-
mental, creando conocimiento desde la préactica” (Jakobsone, 2017;
Malpass, 2013).

De esta manera, con la utilizacion de las herramientas narra-
tivas para hacer las preguntas criticas accesibles a un publico mas
amplio (Johannessen et al, 2019),, el disefio especulativo incluye a
los usuanrios en los procesos. Asi, se recogen opiniones y percep-
ciones de un publico mas amplio, haciendo del disefio especu-
lativo un medio adecuado para llegar a formular preguntas mas
complejas que nos guien en la busqueda de un futuro mejor.

Los disefladores, en su esencia, adoptan un enfoque cnritico:
identifican los puntos débiles de un objeto o sistema existente y
ofrecen una version mejorada. El disefio critico lleva este principio
un paso mas allg, aplicandolo a problemas mas amplios y complejos.
Tal como lo definen Dunne & Raby (2013), el disefio critico se trata
de “pensar a través del disefio en lugar de a través de las palabras”
y “utilizar el lenguaje y la estructura del disefio para involucrar a las
personas”. Es una manifestacion material de pensamiento critico
gue cuestiona supuestos subyacentes, explora las promesas y los
peligros del desarrollo tecnoldgico, y desafia las limitaciones del
mercado y las ideologias politicas y sociales predominantes.

El disefo critico se basa en una fascinacién escéptica con la
tecnologia y como los descubrimientos cientificos pasan del labora-
torio a la vida cotidiana. Pero para que este enfoque sea efectivo,
los disefladores deben ir mas alla de lo familiar y crear interven-
ciones provocativas que generen impacto. Como sefala Augenr
en “Speculative Design, crafting the speculation”, los disefiadores
deben buscar crear “incomodidad deseable” a través de sus inter-
venciones, desafiando a las personas a cuestionar sus creencias y
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abrirse a nuevas posibilidades.

En el centro de este proceso se encuentra el “dispositivo
cnitico”, una pieza clave en cualquier proyecto de disefio especu-
lativo. Como sugiere Boserman (2019), estos prototipos son “una
forma de conocer disefiando” y explorar lo desconocido. Los
dispositivos criticos Nno solo proporcionan una base matenrial para
la especulacion, sino que también son la principal fuente de infor-
macion para el proyecto. A través de estos dispositivos, los disefia-
dores pueden proponer alternativas y explorar las implicancias de
sus propuestas.

Los dispositivos criticos son mas que simples herramientas o
tecnologias: son “ejes de relacion” que conectan diferentes reali-
dades y generan conversaciones entre ellas. En este sentido,
también son elementos politicos, ya que proporcionan un marco
para adquirir conocimientos y realizar analisis. Los dispositivos
cniticos, por lo tanto, juegan un papel crucial en el desarrollo y la
conclusion exitosa de un proyecto de disefio especulativo, proponr-
cionando un medio para cuestionar, explorar y, en Ultima instancia,
cambiar nuestras percepciones y comprensiones del mundo.

Segun Simonsen y Robertson (2012), el disefio no se limita a
la toma de decisiones dentro de un dominio de oportunidades
conocidas; mas bien, implica una exploracion de posibilidades que
se pueden imaginar a través de la unidon de una red de actores.
Ehn (1988) también companrte una vision similar al afirmar que
cualquier proyecto de disefio busca un equilibrio entre “lo que
es” y “lo que podnria ser”. En ambas teonrias, el disefio se presenta
como una practica intimamente ligada a los conceptos previamente
discutidos: una actividad que interactda con el mundo, los valores
sociales subyacentes y que cuestiona continuamente como podrian
ser las cosas de otra manera.

Design Fiction

El Design Fiction, sub-practica del Disefio Especulativo, toma
elementos de la narrativa y de la ciencia ficcion con el objetivo de
generanr escenarios participativos donde se imagine un mundo
diferente (Bleecken, 2011). El Design Fiction emplea “prototipos diege-
ticos para suspender la incredulidad sobre el cambio” (Bosch, 2012),
creando un mundo ficticio a través de una coleccion de artefactos.

El Design Fiction no busca creanr especificaciones técnicas

para hacer cosas, sino que se enfoca en imaginar. Es una forma

de especulacion seria y reflexiva (Bleeckenr, 2011). Los prototipos
diegéticos en el Design Fiction se diferencian de aquellos en cine y
literatura, ya que son el foco principal de atencion, mientras que

en el cine y la literatura estos simplemente complementan una
narrativa. En el Design Fiction, estos prototipos son el objeto central
de la expenriencia.

En la practica del disefio participativo, los prototipos diegéticos
pueden tener una ventaja sobre los prototipos reales y funcio-
nales, ya que son mas accesibles y provocativos, y no menos reales
gue los prototipos funcionales. En la diégesis, “estas tecnologias
existen como objetos ‘reales’ que funcionan correctamente y que la
gente realmente usa” (Kirby, 2009, p44). De esta manenra, el Design
Fiction facilita el Disefio Especulativo, ayudando a cuestionar qué
decisiones debemos reconsiderar para avanzar hacia futuros
preferibles.

Construyendo Futuros Deseables

de Forma Participativa

El cambio en las practicas de disefo se desplaza de una
perspectiva centrada en el usuario hacia un enfoque panrticipativo y
especulativo. Este movimiento responde a la necesidad de negociar
futuros deseables y percibir la creacion tecnoldgica como un
espacio de accion politica (Frauenbergenr, 2019). El objetivo ya no se
limita a optimizar la experiencia del usuario, sino que busca disefiar
relaciones significativas en el constante proceso de reconfigu-
racion del mundo.

El disefio participativo emenrge en respuesta a la necesidad de
involucrar a aquellos que se ven impactados por los cambios impul-
sados por la implementacion de tecnologias. Es crucial brindar
a estas personas la oportunidad de influir en el disefio de las
tecnologias y las précticas relacionadas con su uso (Simonsen y
Robenrtson, 2012). Este enfoque no solo permite concienciar sobre
nuestros prejuicios y suposiciones, sino que también promueve la
exploracion de las limitaciones y el potencial de las posibilidades de
cambio (Simonsen y Robenrtson, 2012). En este sentido, se les da voz
alos futuros usuarios en el disefio de las tecnologias, sin requerir
un conocimiento técnico avanzado. Esto facilita un aprendizaje
mutuo donde disefiadores y usuarios desarrollan sus habilidades
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para anticipar e innovar en las tecnologias y practicas del futuro.

Simonsen y Robertson (2012) sefialan cinco pilares clave
para la préactica del disefio participativo: 1) Asumir una posicion:
Reconocer la responsabilidad del disefio en la configuracion del
mundo y sus efectos en la vida de las personas. 2) Participacion:
Componente fundamental del disefio panrticipativo que fomenta
la co-creacion y el aprendizaje mutuo. 3) Practicas: El disefio de
tecnologias influye en cémo las personas llevan a cabo sus activi-
dades diarias, por lo tanto, el disefio debe considerar el papel de
estas précticas en la configuracion de nuestro mundo. 4) Disefio: El
disefo panrticipativo pone un gran énfasis en el “como” del disefio,
promoviendo ciclos companrtidos de experimentacion y evaluacion.

Para garantizar una participacion efectiva y un aprendizaje
mutuo, es esencial que los usuarios puedan expresarse a su
manenra, sin necesidad de un lenguaje formal. Esto puede implicar
la exploracion de nuevas formas de comunicacion. De acuerdo con
Sanders y Stappers (2012), las practicas participativas se dan en
ciclos iterativos de creacion, narracion y accion.

El disefo participativo también se presenta como un foro
de negociacion de diversas agendas (Bjorgvinsson et al., 2012).
Chantal Mouffe (2013), tedrica politica, plantea la idea del disefo
agonistico, en el cual se crean espacios para el debate apasionado
pero respetuoso, un enfoque alimentado por las controversias.
Siguiendo esta linea, DiSalvo (2012) enfatiza la necesidad de contro-
versia constructiva en lugar de consenso en el disefio.

La confrontacion en este contexto Nno es una mera preferencia,
sino que cumple varios propdodsitos. Puede ayudar a cuestionar
y desafiar las suposiciones existentes sobre lo que se considera
“normal”, “deseable” o “factible” en un contexto de disefio. Ademas,
puede revelar y desafiar las estructuras de poder que pueden
limitar o sesgar las posibilidades de disefo. Al cuestionar supuestos
y estructuras existentes, la confrontacion puede promover la
reflexion y el dialogo entre los disefiadores, los usuarios y otras
partes interesadas. Finalmente, la confrontacion puede abrirn
posibilidades para la transformacion, permitiendo la exploracion
de ideas y enfoques novedosos que de otra manera podrian ser
ignorados o suprimidos (Frauenberger, 2019).

El disefo participativo es una herramienta valiosa parala
innovacion tecnoldgica. Facilita un estudio y una creacion colectiva

gue sientan las bases para un proceso de disefio mas ético y
democnratico. Actualmente, disponemos de un creciente NUMero
de herramientas para fomentar altos niveles de participacion, y
solo es cuestion de tiempo antes de que el mundo empresarial
reconozca la relevancia de la co-creacion en las primeras etapas
del proceso de disefio.

De estas consideraciones emenrgen los métodos de especu-
lacion participativa. Estos representan una forma contemponrénea
de disefio participativo que “va mas alla de su propdsito original
— colaborar con los trabajadores en el disefio de los sistemas que
estructuran su trabajo — para incluir el descubrimiento y la articu-
lacion de presentes y futuros alternativos con una diversidad de
audiencias” (Simonsen y Robenrtson, 2012). El valor de este enfoque
radica en su compromiso con las experiencias y condiciones
democnraticas, a la vez que reconoce la necesidad de reinventar
estas expenriencias y condiciones a través de la creacion colabo-
rativa e imaginativa (DiSalvo, 2022:13).




PREGUNTA DE INVESTIGACION

;. Como generamos una
confrontacioén productiva
en la co-creacién de
escenarios futuros
deseables en el campo de
la HCI?







PROYECTO

Formulacion
del proyecto

QUE

Investigacion centrada en el diseno,
destinada a desarrollar una metodologia
que facilite la confrontacién productiva
en la co-creacién de escenarios futuros
deseables, centrada en el diseno de
dispositivos tecnolégicos.

POR QUE

Con la evolucién acelerada de la tecno-
logia, los disenadores e investigadores
en HCI se enfrentan a desafios Unicos.
Es necesari comprender y disenar la
interaccion entre humanos y computa-
doras, no solo desde la perspectiva de
la eficiencia, sino también desde las
perspectivas de diversidad, partici-

pacién, significado y futuros deseables.

PARA QUE

Para proporcionar un marco metodoloégico
que permita a los disenadores e investi-
gadores explorar y confrontar posibles
futuros deseables en la HCI que consi-
deren la diversidad y las interacciones
significativas con la tecnologia.
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Objetivos
del proyecto

OBJ. GRAL.

Desarrollar una metodologia que facilite la confrontacién
productiva en la co-creaciéon de escenarios futuros deseables

en el campo de la HCI.

O.E. 1 O.E.2
Investigar
empiricamente como metodologia que
los estudiantes facilite la

de diseno confrontacion

Disenar una

interactuan con
los dispositivos
tecnologicos.

productiva en la
co-creacién de
escenarios futuros
deseables.

O.E.3

Validar 1la
metodologia a
través de su
aplicacion en la
co-creacion de
escenarios futuros
con participantes.

O.E. 4
Sistematizar la
metodologia y

los hallazgos
obtenidos a través
de su aplicacion,
proporcionando un
recurso valioso
para la comunidad
de HCI.
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Objetivos

del proyecto

O.E. 1
Investigar
empiricamente cémo
los estudiantes

de diseno
interactuan con
los dispositivos
tecnologicos.

Iov

Datos empiricos y
analisis de como los
disefladores e inves-
tigadores en HCI
interactlan con la
tecnologia.

O.E. 2

Disenar una
metodologia que
facilite la
confrontacion
productiva en la
co-creacion de
escenarios futuros
deseables.

I0V

Documentacion
detallada de la metodo-
logia desarrollada,
incluyendo sus funda-
mentos tedricos y
précticos, y su proceso
de disefo.

O.E.3

Validar 1la
metodologia a
través de su
aplicacion en la
co-creacion de
escenarios futuros
con participantes.

I0V
Ejemplos de futuros
deseables co-creados

utilizando la metodologia,

y analisis de su eficacia
en facilitar la confron-
tacion productiva.

O.E. 4
Sistematizar la
metodologia y

los hallazgos
obtenidos a través
de su aplicacion,
proporcionando un
recurso valioso
para la comunidad
de HCI.

Iov

Difusion de la metodo-
logia y los hallazgos del
proyecto.
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Contexto de
implementacién

El contexto de implementacion se refiere a
las condiciones y escenarios en los que se puede
poner en practica la metodologia. En particular,
existen dos entornos fundamentales en los que
Nnuestra metodologia tiene aplicabilidad: el entorno
académico y el de disefio.

Académicos e

Investigadores
en HCI

wEstos profesionales, dedicados a la
biusqueda de innovaciones en el estudio de
la relacién entre humanos y computadoras,
muestran un interés marcado en teorias

y metodologias emergentes que pueden
enriquecer sus trabajos de investigaciodn.
Nuestra metodologia les ofrece un marco
de referencia estructurado y partici-
pativo para la exploracioéon de futuros
posibles en el dmbito de 1la HCI.

Disenadores
de HCI

Los profesionales que se centran en el
desarrollo de interfaces y tecnologias
para la interaccién humano-computadora
se beneficiaran de un marco de trabajo
que integra participacién y especulacién
en sus procesos de diseno. Con nuestra
metodologia, tienen la posibilidad de
implicar a los usuarios en el proceso de
diseno, capturar diversas visiones del
futuro y explorar areas de conflicto y
convergencia.
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En el entorno académico, puede ser utilizada
como un instrumento de analisis para examinar
y prever los posibles futuros en el ambito de
la HCI. Los investigadores pueden utilizarla en
diversos contextos, incluyendo casos de estudio,
experimentos controlados, o como base para el
desarrollo de nuevos enfoques tedricos. Ademas,
puede ser incorporada en la docencia como
una herramienta pedagdgica para ensefar a los
estudiantes los principios del disefio especulativo
y participativo, contribuyendo al fomento de habili-
dades criticas y creativas.

Por otro lado, en el entorno de disefo, la
metodologia se implementa directamente en
el proceso de creacidn de nuevas interfaces y
tecnologias. Los disefiadores pueden usarla para
explorar y evaluar un espectro mas amplio de ideas
y soluciones, prever posibles problemas y evaluar
la aceptacion y usabilidad de diferentes propuestas
de disefo. A través de la promocion de la partici-
pacion de los usuarios en el proceso de disefo,
se pueden identificar y entender mejor las necesi-
dades y expectativas de estos, mejorando asi la
calidad del producto final.

Ponr otro lado, puede ser usada en talleres o
seminarios para educar tanto a estudiantes como
a profesionales en los enfoques del disefo especu-
lativo, participativo y reflexivo. Su disefio flexible
permite que se adapte a diferentes contextos y
necesidades, lo que la convierte en una herra-
mienta versatil para la exploracion de futuros
posibles en el campo de la HCI.

En resumen, ambos contextos de implemen-
tacion, el académico y el de disefio, promueven un
pensamiento divergente y estimulan una reflexion
mas profunda sobre la interaccién entre humanos
y tecnologia. Esto no solo enriquece el proceso de
disefo, sino que también abre nuevos caminos para
la investigacion en HCI.




ANTECEDENTES & REFERENTES

Antecedentes

EXF

ETHNOGRAPHIC EXPERIENTIAL FUTURES (Candy
y Kornet, 2017), la cual no propone un trabajo lineal,
sino mas bien uno circular y re-iterativo, con el fin
de generar iteraciones constantes y significativas
para los panrticipantes. La estructuracion de la
metodologia cuenta con & fases:

1. Mapear: Investigar y registrar las imagenes
existentes del futuro de las personas ya sea utili-
zando el clasico trio EFR de futuros probables,
preferidos y no preferidos, o algun otro enfoque de
orientacion.

2. Multiplicar: Generar imagenes o escenarios
alternativos para desafiar o ampliar el pensamiento
existente. (Este paso es opcional, especialmente en
la primenra iteracion.)

8. Meditar: Traducir estas ideas sobre el/
los futuros/s en expenriencias: representaciones
tangibles, inmersivas, visuales o interactivas.

4. Montar: Escenanrio(s) experiencial(es)
escénico(s) para que los participantes se
encuentren, para el/los sujeto/s original/es, otros, o
ambos.

5. Mapear: investigar y registrar las
respuestas; es decir, volver a visitar el panorama

Diagrama metodolégico de
Ethnographic Experiential
Futures.

Candy vy Kornet, 2017

interior del pensamiento futuro, haciendo un
balance de como ha sido (quizés) cambiado,
perturbado o profundizado por la intervencion.
Ethnographic Experiential Futures (EXF) es un
enfoque hibrido basado en el disefo de prevision
destinado a aumentar la accesibilidad, la variedad
y la profundidad de las imagenes disponibles del
futuro. Los futuros experienciales son “situaciones
y cosas del futuro para catalizar el conocimiento
y el cambio” (Candy, 2015). Al igual que en el proto-
tipado de ciencia ficcion, las “cosas” en los futuros
expenrienciales reflejan la construccion del mundo,
mientras que las “situaciones” son una combinacion
de construccion del mundo y narracion, utilizando
elementos de la historia como la caractenrizacion y
la trama (Zaidi, 2019). Los futuros expenrienciales
tienen una clara ventaja sobre la ciencia ficcion:
un futuro expenriencial trae un futuro al mundo
real, convirtiéndolo en un encuentro inmediato y
de primera mano, en ese sentido, los avances en
la realidad virtual y aumentada pueden difuminar
los limites entre el futuro experiencial y la ciencia
ficcion. (Ilbidem).
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Diagrama metodologia

Design Counsil

Antecedentes

DOBLE DIAMANTE, DESIGN COUNCIL

La metodologia del Doble Diamante es una de las
mas utilizadas en el mundo del disefio. Desarrollada
por el Design Council, corresponde a una metodo-
logia de disefio e innovacién para encontrar
soluciones a problemas complejos que respondan
a las necesidades de las personas. A lo largo de la
metodologia se pasa por 4 fases. En 2 de ellas se
explora una serie de ideas e hipdtesis, en las que
el diamante se abre, y luego en otras 2 etapas se
definen esos conceptos y se llega a una solucion
final definitiva.

El primenr diamante engloba las etapas de descu-
brimiento y definicidn, y sirve para entender, en
vez de asuminr, cual es el problema. Para ello es
necesanrio hablar e invenrtir tiempo con la gente
involucrada y a la que le afecta.

El segundo diamante incluye las fases de
desarrollo y entrega. Aqui se trata de propornr-
cionar soluciones al problema, codisefiando con
las personas involucradas, probando e iterando
hasta llegar a la mas adecuada. Se advierte que no
es necesario pasar de forma lineal por cada una
de estas etapas. De hecho, se recomienda avanzar
y netrocedenr en cada fase para entender bien el
problema que se quiere resolver o para mejoranr
una solucion existente. También es posible testear
con prototipos sencillos en la primera fase.
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Booklets
Desjaedins, 2019

Antecedentes

BESPOKEN BOOKLETS

El estudio de Desjardins et al. (2019) propone
una innovadora metodologia de disefo llamada
“Bespoke Booklets”, un enfoque basado en la co-es-
peculacion situada. En este trabajo, los autores
exploran el potencial de los libretos personalizados
como una herramienta para abordar las visiones
de futuro de las tecnologias domésticas. A traves
de una serie de talleres, el equipo de investigacion
genenrod escenanrios de futuros posibles que luego
se plasmaron en libretos personalizados. Estos
libretos se entregaron a las familias participantes
para inspirar la reflexion y la discusion sobre los
posibles futuros tecnolégicos.

En su metodologia, Desjardins et al. enfatizan
la importancia de la participacion activa y signi-
ficativa de los usuarios finales en el disefio de
futuros tecnoldgicos. Su enfoque esta fuertemente
enraizado en la corriente de disefio especulativo,
que busca generar didlogos y debates en torno a
las posibilidades y las implicancias de las nuevas
tecnologias.

“Bespoke Booklets” resalta la naturaleza
contextual y situada del disefio, y ofrece una
valiosa herramienta para explorar las intersec-
ciones entre los contextos domésticos individuales
y las tecnologias emergentes. Esta investigacion
representa un importante referente en el campo
de la Interaccion Humano-Computadora y ofrece
valiosos insights para futuros esfuerzos de disefio
gue busquen abordar las implicancias futuras de
las tecnologias en la vida cotidiana.
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Referentes

BOSON DE HIGGS

El Bosdn de Higgs, una particula elemental
descubierta en el Gran Colisionador de Hadrones
del CERN en 2012, proponrciona un fascinante
paralelismo para nuestro enfoque metodoldgico de
diseflar futuros deseables. Esta panrticula, que es
esencial en el campo de la fisica de particulas por
su papel en el otorgamiento de masa a otras panti-
culas, se produce cuando dos particulas subato-
micas colisionan a altas velocidades. Este impacto
libera una energia significativa, dando lugar al
Bosdn de Higgs.

La analogia con nuestro proceso de disefo
especulativo es evidente. Al igual que las panrti-
culas subatdmicas que se aceleran y colisionan
para liberar nuevas particulas y energia, nosotros
buscamos confrontar diversas perspectivas
y futuros para liberar nuevos entendimientos

y posibilidades. Esta confrontacion genera una
“energia” en términos de nuevas ideas, perspec-
tivas y posibilidades para el futuro. Al igual que la
aparicion del Bosdn de Higgs es dependiente del
contexto de alta energia en el que las particulas
colisionan, las nuevas visiones de futuro que
emenrgen de nuestra metodologia dependen y son
influenciadas por el contexto de la confrontacion.
Esta metafora del Boson de Higgs no solo
ilustra nuestro enfoque metodoldgico, sino que
también proporciona un marco conceptual para
comprender como nuevas posibilidades pueden

emenrger de la confrontacion y el choque de ideas.

Boson de Higgs
CERN en 2012
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Referentes

BLACK MIRROR

Black Mirronr, la aclamada senrie de television
britanica creada por Charlie Brooker se erige como
un referente significativo para nuestra investi-
gacion. Este espectaculo se destaca por sus narra-
tivas de ciencia ficcion distdpicas, que exploran
las potenciales implicaciones sociales, culturales y
éticas de la tecnologia emergente y las tendencias
sociales contemponraneas. Cada episodio sirve
como un estudio de caso independiente y especu-
lativo sobre un posible futuro, proporcionando una
vision critica y a menudo alarmante de hacia donde
podriamos dirigirnos como sociedad.

La relevancia de Black Mirror para nuestro
estudio radica en su enfoque de representacion
de futuros posibles a través de la confrontacion.
Aligual que en la serie, buscamos provocar la
reflexion y el dialogo mediante la confrontacion de
diversas perspectivas y futuros. Sin embargo, a
diferencia de la vision a menudo distdpica de Black
Mirror, nuestra metodologia esta orientada hacia la
construccion colectiva de futuros deseables.

En términos de metodologia, Black Mirror también
proporciona una importante leccion sobre el poder
de la narrativay la representacion visual para
explorar y comunicar ideas sobre el futuro. Este
enfoque narrativo y visual es algo que planeamos
incorporar en nuestro propio trabajo, permitién-
donos comunicar de manera mas efectiva nuestras
visiones del futuro y hacerlas mas accesibles y atrac-

tivas para una audiencia mas amplia. Black Mirror,
Brooker et al, 2014).
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Referentes

LOVE, DEATH & ROBOTS

“Love, Death & Robots”, una serie de antologia
animada de Netflix, ofrece un referente valioso para
nuestra investigacion. Con sus variadas repre-
sentaciones de futuros imaginados, cada episodio
de esta senrie explora posibles realidades a través
de una combinacion de ciencia ficcion, fantasia y
horror. Los episodios son independientes entre
si, permitiendo una amplia diversidad de estilos y
temas.

La relevancia de “Love, Death & Robots” para
Nnuestro estudio se encuentra en su enfoque
creativo y variado para visualizar futuros alter-
nativos. Al igual que la serie, nuestra metodologia
busca provocar la imaginacion y fomentar el dialogo
através de la confrontacién de diferentes perspec-
tivas y posibilidades futuras.

No obstante, a diferencia de la variedad de
futuros distépicos y utdpicos que se representan
en “Love, Death & Robots”, nuestra investigacion
estd centrada en la creacion colaborativa de
futuros deseables. La senrie sirve como un recorda-
torio de la imponrtancia de considerar una variedad
de posibilidades, incluso aquellas que pueden
parecer improbables o extremas, al disefiar para el
futuro.

Finalmente, “Love, Death & Robots” demuestra el
podenr de la representacion visual y narrativa para
comunicar ideas complejas y abstractas sobre el
futuro. Este enfoque es algo que planeamos inconr-
porar en nuestro trabajo, utilizando la narraciony Love, Death & Robots
la visualizacion como herramientas para presentar Netflix, 2018
Nnuestras visiones de futuros deseables de manera
mas accesible y atractiva.
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Refetentes

THE THING FROM THE FUTURE

Dentro del campo de las herramientas antici-
patorias, “The Thing from the Future”, un juego
innovador ideado por Candy y Watson en 2015,
se distingue. Este juego, creado para agudizar
la imaginacion acerca de futuros probables, se
consolida como un referente imprescindible para
nuestro estudio. La relevancia de esta herra-
mienta radica en el marco que establece parala
exploracion interactiva y participativa de futuros,
una dinamica que se alinea perfectamente con
Nnuestra perspectiva de construccion colaborativa
de futuros anhelados a través de la confron-
tacion. La manera en que se aplica este juego y las
dinamicas que genera podnrian servir de pilar para
el desarrollo y optimizacion de nuestra metodologia
de disefio.

“The Thing from the Future” es un juego de
cartas concebido por Candy y Watson en 2015 que
se emplea como instrumento de anticipacion para
estimular la imaginacion y el pensamiento innovadonr
sobre futuros posibles. Las cartas del juego se
dividen en distintas categonrias que definen un tipo
de futuro (por ejemplo, utépico, distdpico), un tipo
de objeto o0 “cosa” que se debe imaginanr, un tipo de
contexto o tema (por ejemplo, social, tecnoldgico,
medioambiental), y una “textura” que describe la
sensacion o atmosfera de dicho futuro.

En cada ronda del juego, los participantes
seleccionan o reciben una carta de cada categonria.
Luego, cuentan con un tiempo limitado para

concebir y describir un objeto o “cosa” que encaje
en el futuro definido por las cartas seleccionadas.
Este instrumento promueve la generacion de
ideas y el pensamiento innovadon, al tiempo que reta
a los participantes a pensar mas alla de sus suposi-
ciones y expectativas habituales sobre el futuro.
De esta manera, “The Thing from the Future” puede
ayudar alos grupos a explorar una amplia variedad
de posibilidades futuras, desde las altamente
probables hasta las altamente especulativas.

The Thing from the Future
Candy y Watson en 2015
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Referentes

TAROT CARDS OF TECH

“Tarot Canrds of Tech”, desarnrollado por
Artefact, es una herramienta de disefio que tiene
relevancia para nuestra investigacion. Esta herra-
mienta, a traveés de su representacion visual y
metaforica, permite a los disefadores, desarnrolla-
dores e innovadores explorar y anticipanr posibles
impactos sociales de las tecnologias emenrgentes.
Cada carta del tarot, en este caso, representa una
pregunta o consideracion que puede surgir cuando
se lanza una nueva tecnolog/a.

El uso de las “Tarot Canrds of Tech” en nuestra
metodologia de disefio puede ayudarnos a explorar
y confrontar una variedad de futuros posibles y a
anticipar las posibles implicaciones de los disefos
tecnoldgicos que estamos considerando. Al igual
que las cartas del tarot, buscamos provocar la
reflexion y la discusion, permitiendo la confron-
tacion de perspectivas diferentes.

Ademas, la analogia de las “Tarot Canrds of
Tech” con nuestro enfoque de confrontacion es
relevante. Asi como las cartas del tarot invitan a la
introspeccion y al dialogo sobre posibles futuros,
nuestra metodologia busca generar discusiones
productivas y creativas a través de la confron-
tacion de diferentes visiones de futuros deseables.

En resumen, las “Tarot Cards of Tech” son un
referente Util para nuestra investigacion por su
enfoque interactivo, ludico y reflexivo de explorary
anticipar futuros tecnolégicos. Tarot Cards of Tech

Artefact, 2019







METODOLOGIA

Metodologia

El enfoque de investigacion-accion que
adoptamos en este estudio esta estructurado
en torno a la pregunta clave: “cCoémo facilitamos
una confrontacion productiva en la co-creacion
de escenarios futuros deseables en el campo de
la Interaccion Humano-Computadora (HCI)?”, Esta
pregunta esencial onienta nuestra investigacion y
nos proporciona un marco flexible y adaptable que
nos permite aprender y ajustar nuestra metodo-
logia a medida que avanzamos en cada etapa del
proceso (Lewin, 1946).

La investigacion-accion se basa en la idea de
que la accidn y la investigacion deben ir de la mano
para efectuar un cambio significativo y comprendenr
la naturaleza de ese cambio (Reason & Bradbury,
2001). En este sentido, no se busca solo disefiar una
metodologia para disefar futuros deseables, sino
también aprendenr sobre el proceso de su creacion.
A través de este enfoque, nos esforzamos ponr
mejorar constantemente nuestra comprension 'y

capacidad para responder a nuestra pregunta de
investigacion central.

Este enfoque reflexivo, iterativo y adaptable es
fundamental para abordar los desafios intrinsecos
de la co-creacion de escenarios futuros en HCI.
Como argumenta Dunne & Raby (2013), el disefio
especulativo, y en panrticular la creacion de futuros
deseables es un proceso que requiere un equilibrio
cuidadoso entre la imaginacion, la especulacion, el
diglogo y la reflexion. La investigacion-accion, con su
énfasis en el aprendizaje a través de la acciony la
reflexion, proponrciona un marco Util para abordar
estos desafios y navegar por el complejo proceso
de co-creacion de futuros deseables en HCI.

Para la estructuracion de la metodologia, se
establecid un marco de referencia basado en la
literatura existente y el marco tedrico relevante.
Esta estructura base permitio orientar y organizanr
el proceso metodoldgico, proporcionando una guia
clara para su desarrollo y aplicacion.




METODOLOGIA

1.

Principios del
diseno especulativo
y participativo

En la interseccion del
disefio especulativo y
panrticipativo, encon-
tramos una poderosa
herramienta que
permite imaginar,
confrontar y colaboranr
en la creacion de
futuros posibles. La
inclusion de multiples
perspectivas en el
proceso de disefo

Nno soélo enriquece el
panorama de ideas,
sino que resulta

en soluciones mas
inclusivas y equita-
tivas. En este sentido,
nuestro disefio no se
enfoca exclusivamente
en una prediccion
exacta del futuro, sino
en la exploracion de un
abanico de posibilidades
gue pueden orientar

y desafiar nuestras
percepciones actuales.

Disefo de la metodologia

Este capitulo explica la logica subyacente y
las consideraciones que informaron la eleccion y
secuencia de las etapas de la metodologia.

2.

Centrado

en la persona

Un enfoque centrado
en la personaes la
piedra angular de
nuestra metodologia.
Aquii, los participantes
No SON Meros sujetos
de estudio, sino colabo-
radores activos en el
proceso de disefio. Este
enfoque prioriza sus
experiencias y perspec-
tivas para entendenr
como interactuan con
la tecnologia en su vida
diaria y como imaginan
gue esa interaccion
evolucionara en el
futuro. La riqueza de
este enfoque radica

en su capacidad para
captar la complejidad

y diversidad de la
expenriencia humana,

y para utilizar estas

visiones como base para

la creacion de futuros
posibles.

3.

Interpretacion

La interpretacion es

un proceso esencial y
reflexivo en nuestra
metodologia. Se analizan
cuidadosamente los
datos recolectados de
los panrticipantes para
identificar patrones 'y
temas significativos. Este
proceso interpretativo
Nno se realiza en un vacio:
estd informado por
nuestro conocimiento
tedrico y empirico. En
ultima instancia, estos
hallazgos constituyen

la base sobre la que se
construyen y exploran
los futuros especula-
tivos.

4.

Especulacién

La especulacion es mas
que un menro ejenrcicio
de imaginacion; es una
herramienta que desafia
Nuestras percepciones
actuales y nos permite
proyectar visiones alter-
nativas de futuro. Los
participantes, liberados
de las restricciones

del presente, pueden
trascender los limites de
lo actual para explorar
lo que podnria sen.

Esta fase del proceso
permite la generacion de
un abanico de futuros,
cada uno reflejando
diferentes valores,
supuestos y expecta-
tivas.

5.

Confrontacién
Confrontar diferentes
visiones del futuro es
fundamental en nuestra
metodologfa. Esta

etapa permite identi-
ficar dreas de conflicto
y convergencia, al
tiempo que facilita la
negociacion entre las
diversas perspec-

tivas presentes. Esta
confrontacién no busca
la eliminacion de ideas
discordantes, sino su
integracion para formanr
una vision compartida y
enriquecida del futuro.

6.
Sociabilizacion
Compartir los
resultados del proceso
de disefio con un
publico mas amplio. Esta
sociabilizacion permite
extendenr la convenr-
sacion sobre los futuros
posibles, invitando
amas personas a
reflexionar y participar
en su construccion.

Al final, los futuros

que imaginamos y
diseflamos no son
propiedad exclusiva

de los participantes

del estudio, sino una
contribucion al didlogo
colectivo sobre como
gueremos gue sea
nuestro futuro.







PROCESO DE DISENO

ETAPA I

Entendenr

El objetivo de esta fase es entender a los
panrticipantes con los que se trabajara de manenra
profunda y empatica, en el caso de estudio
especificamente cémo los estudiantes de disefio
interactUan y perciben los dispositivos tecnoldgicos
y cuales son sus expectativas para los futuros de
éstos.

Esta etapa se basa en el paradigma de la Disefio
Centrada en el Usuanrio (UCD por sus siglas en
inglés) y el Disefo Participativo. Ambas teorias
recalcan la importancia de entender a los usuanrios
antes de desarrollar soluciones de disefio (Sanders
& Stappers, 2008). Pero esto no habla solamente
de entenderlos si no también de implicarlos activa-
mente en el proceso de disefio, obteniendo asi
soluciones que estén ligadas intrinsicamente a los
panrticipantes.

En el estudio de la HCI ha sido habitual el uso de
Sondas culturales como forma recoger informacion
sobre la vida diaria y las practicas de las personas
en sus propios términos Gavenr, Dunne y Pacenti
(1999).

En esa linea Desjardins propone un método
situado para la Co-Especulacion, Bespoken Boklets.
El cual permite

En el contexto de esta investigacion las sondas no
buscan en ese sentido respuestas concretas sobre
como se deben disefiar los dispositivos tecnologicos,
sino mas bien actUan como una herramienta para
correlacionar la informacion obtenida en torno a Bespoken Booklets
dos cuestiones centrales de investigacion sComMo se Desjardins, 2013
ubican los estudiantes de disefio frente a los dispo-
sitivos tecnologicos? y ¢Como afecta su posiciona-
miento el disefio de estos dispositivos?
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PROTOTIPO I
Situando
el método

La etapa de investigacion se inicid con la interro-
gante de como situar herramientas preexistentes
en el contexto de los estudiantes de disefio de la
UC. Para ello, se adoptd el método establecido
por Desjardins, adaptandolo a este escenario
especifico. El método enfatiza que los dispositivos
deben senr disefiados de tal manera que los panrti-
cipantes puedan empatizar con ellos, es decir, que
sean relevantes, contextualizados y verosimiles
para los participantes.

Con base en estos lineamientos y mediante
un proceso reflexivo, se disef6 el primer dispo-
sitivo, denominado “Christ Cop”. Este dispositivo
emenrgio de una mirada critica a los posibles mal
usos de la tecnologia y los dispositivos tecnoldgicos.
Representa una extrapolacion directa y poco ética
de los posibles impactos de la tecnologia que existe
hoy en dia. (Imagen del testeo)

El proceso de disefio del dispositivo siguid la
estructura propuesta por la “Design Fiction”. La
meta No era establecer un dispositivo técnicamente
posible, sino crear verosimilitud e interaccion con
el dispositivo a través de la ficcion. Se entiende
gue el dispositivo puede ser ficticio, pero es la
narrativa que subyace a éste la que permite que
se trascienda el denominado “Valle inquietante” o
“Uncanny Valley”.

Ponr tanto, la interaccion del dispositivo se
disefo utilizando tecnologia existente, y se buscd
un entorno adecuado para su convivencia.
Posteriormente, se disefio la forma que podria
adoptanr el dispositivo. Siguiendo el método de

referencia, se incluyeron preguntas que facilitaron
el proceso de reflexion y retroalimentacion.

El prototipo se puso a prueba en el campus de Lo
Contadonr, concretamente en el Patio de Madenras, con
una muestra aleatonia de personas dispuestas a pantes.

OBJETIVOS DEL TESTEO

> Obsenrvar las dinamicas generadas al aplicar el
metodo.

> Probar la estructura propuesta para el disefio
del dispositivo.

- Evaluar la respuesta de los estudiantes de disefio
a la estructura de la herramienta.

> Obsenrvar las reacciones de los participantes
ante un dispositivo confrontacional.

ChristCop - El centinelade la Fe

ChristCop es un imponente dispositivo en forma de cruz que,
mediante un conjunto de algoritmos, protege la integridad de
las creencias religiosas en entornos universitarios. Al conectarse
a todos tus dispositivos electronicos y supervisar el contenido,
aste dispositivo avanzado crea un espacio digital seguro y
enriquecedor, basado en los valores compartidos por la iglesia
y la Pontificia Universidad Catélica.

Asegurandose de que siempre estés en el camino correcto.
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PROTOTIPO II
Entendiendo a los es-
tudiantes

Con el proposito de lograr una mejor
comprension de los estudiantes de disefio y su
contexto, el segundo prototipo se enfocd en explorar
los contextos y las perspectivas de los estudiantes,
en lugar de ser simplemente una conceptualizacion
desde la perspectiva del investigador.

La hoja de papel continud siendo el dispositivo
de acceso en este segundo prototipo. Su eleccion
se baso en su facil accesibilidad y uso, ya que sdélo
se requenia un lapiz que podia ser proporcionado
por el investigador.

La meta de este prototipo era entender cuales
eran los espacios dentro del campus Lo Contador
donde los estudiantes se sentian mas conectados
con el disefio y cudles eran los temas que mas les
intrigaban como estudiantes de disefio. Para ello,
se plantearon dos preguntas: “cDonde disefio en Lo
Contador?” y “cQué me intriga como estudiante de
disefio?”.

En conjunto a estas preguntas, se proponr-
ciond un mapa del campus de Lo Contador para

gue los estudiantes dibujaran y escribieran en

él. Adicionalmente, se incluyd un espacio para
abordar la segunda pregunta, listando una senrie
de tematicas controvertidas y proporcionando un
espacio para escribir sobre cualquier otro tema de
interés Nno mencionado.

El prototipo se probd con una muestra aleatonria
de estudiantes en el patio de madera del campus Lo
Contadonr, entregando un dulce a cada uno como
recompensa por su participacion. En total, partici-
paron 30 estudiantes.

Una vez recopilados los datos, se realizd un
analisis de los mismos. Toda la informacion se digitalizod
en un archivo de Excel y se exportd a un archivo CSV.
A través de un nodo, se proceso la informacion para
identificar las tematicas que mas intrigaban a los
estudiantes de disefo. Con base en esto, se analizd
donde solian disefiar los estudiantes que mostraban
mayor interés en los seis temas mas repetidos.




PROTOTIPO II

Resultados

De este analisis, surgieron los siguientes lugares
y temas que mas comentaron los participantes.

Los lugares en los que mas disefian son:
Patio de madera 18/30

Biblioteca 13/30

Exartes 9/30

Pastos 8/30

Patio Casino 7/30

Los temas que mas se repitieron
Salud mental 17/32

Inteligencia Artificial 12/30
Desinformacioni2/30
Sobrecarga académica 11/30
Adicciones 9/30

Censura 7/30
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PROTOTIPO III
Configuraciones de
sondas

Simultdneamente al desarrollo del prototipo
anterionr, se decididé experimentar con diferentes
configuraciones de sondas. Aunque el método de
Desjardins establece especificamente dos panrtes,
inspirar e idean, se vio una oportunidad de expandir
este enfoque, esto se debe a la capacidad de las
sondas de recaudar codificaciones de informacion.
Se decidié agreganr una tercera parte, denominada
“identificar”, que tiene como objetivo identificar como
los estudiantes de disefio utilizan la tecnologia y los
dispositivos tecnoldgicos de en su dia a dia.

Para la seccion “inspirar” se establecieron vanios
objetivos que surgieron de las preguntas iniciales: sCual
es el significado de la tecnologia para los estudiantes de
disefio? y sComo se relacionan los estudiantes de disefio
con los dispositivos tecnoldgicos?

OBJETIVOS DEL TESTEO

> Recoger datos mas especificos y cuantitativos sobre las
opiniones y actitudes de los estudiantes de disefio haciala
tecnologia.

> Comprender el proceso de disefio desde la perspectiva
del estudiante y como se integra la tecnologia en este
pProceso.

> Entender qué tecnologias especificas son fundamentales
en el proceso de disefio de los estudiantes.

> Comprender las asociaciones emocionales y simbolicas
gue los estudiantes de disefio hacen con la tecnologia.

Con el fin de poder testear todas las actividades
disefadas se establecieron 4 configuraciones

de sondas, las cuales contenian una actividad de
Identificar, Inspirar e Idear, respectivamente.

La dinamica se llevd a cabo con un grupo de 32
alumnos de Taller 4 de disefio UC, a quienes se les
proporcionaron 15 minutos para completar las
tres actividades que componen la sonda: identi-
ficanr, inspirar e ideanr.

OrientBot - El mentor del proceso

OrientBot es un asistente de inteligencia artificial que
analiza las comecciones vy sugerencios de los profescres v,
en base a ellas, te proporciona una hoja de ruta
personalizado para guiar tu investigacion. Este asistente
inteligente convive dentro de todos tus dispositivos, por lo
que nunca de perderd informacion valiosa que tu profesor
puede entregar en las cormecciones,

Asegurndote que siempre sigos el comino que tu
profesor da.

¢Qué opiniones te despierta este objeto?

¢Coémo impactaria tu experiencia universitaria?
£Qué es lo mas interesante de este dispositivo?
¢Qué es lo menos interesante de este dispositivo?




RESULTADOS

Aunque las dos primeras actividades resul-
taron exitosas, en el sentido de que los partici-
pantes respondieron completamente y no encon-
traron dificultades significativas para compren-
derlas, la Ultima parte, “idear”, no fue respondida
en casi ninguno de los participantes y cuando fue
respondida no se encontraron los resultados
esperados.

Este resultado resalta la importancia de consi-
derar la facilidad de comprensién y la simplicidad al
disefar las tareas panra este tipo de actividades.

Un hallazgo notable en este testeo se relaciond
con la forma de los dispositivos tecnoldgicos
propuestos. Los participantes comentaron que No
usarian el dispositivo en su forma actual debido a su
incomodidad o a la verglenza que podria generanr
su uso. Este hallazgo es esencial, ya que ilustra la
importancia de considerar tanto la usabilidad como
la forma del dispositivo al disefar herramientas de
interaccion.

En este caso, se observd que sila forma del
dispositivo generaba rechazo en los participantes,
las respuestas se centraban principalmente en
este aspecto. Este hallazgo subraya la necesidad
de considerar la estética y la comodidad en la
etapa de disefio de dispositivos tecnoldgicos, ya
que estos factores pueden afectar significativa-
mente la receptividad del usuario y la calidad de sus
respuestas (Norman, 1988).
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ETAPA I
Diseno de
las sondas

En base a la informacion recaudad en con los
prototipos anteriores se inicio el proceso de disefo
de las sondas.

Se siguieron las siguientes fases para estruc-
turar las sondas.

IDENTIFICAR

Reflexionar sobre

INSPIRAR

Esta seccién esta

IDEAR
Idear posibles dispo-
sitivos tecnolégicos
que crees que deberian
existir en el lugar
o contexto que has
seleccionado.

tu relacién actual
con la tecnologia
y los dispositivos
digitales.

disenada para estimular
tu pensamiento y fomentar
tu creatividad en torno
a como podria ser la
tecnologia y el diseno
digital.
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Etapa Identificar

Qué tan
cerca estan

de mi

Identificar y repre-
sentar visualmente las
interrelaciones entre
los dispositivos tecno-
l6gicos o aplicaciones
utilizados en el proceso
de disefio, y entendenr su
impacto y proximidad a
los estudiantes.

£Qué tan cerca estan de mi?

Ditsifn un Mo da actores, on al cual esten los
dispositivos tecnolbgicns. 0 ppPS QUI CCUPES 6ty ProCEso
da disanc. Una con Ineas indicando sus riacionas.

Recuer a¢ U8 10N CANGO Y que lanta impocto
taren

Si tuvieses
que disenanr
algo para
estudiantes
de diseno
cComo lo

harias?
Comprender el proceso
de disefio de los
estudiantes cuando se
enfrentan a la tarea

de crear algo para sus
pares, con énfasis en
los dispositivos tecnolo-
gicos y aplicaciones que
empleanrian.

Si tuvieses que disefar algo para
estudiantes de disefio
{Como lo harias?

il un mmape da v
process da dissna, na
dispesiives © opps

¥ MAIDSIED SO Saeia Ty
das mastar gue
5 o gsto.

[r—

JO

Qué
dispositivos
o apps
utilizas en tu
proceso de
diseno?
|dentificar los dispo-
sitivos y aplicaciones

esenciales en el proceso

de disefio de los
estudiantes, obteniendo
una vision detallada

de las herramientas
indispensables para su
trabajo.

£Qué dispositivos o apps utilizas
en tu proceso de disefio?
DDA scir o Monito s dispasitives o oplicaciones
que son infallables para u proceso do disono
F- Y
(oS
-/

Dibuja tu
dispositivo-
diseradonr(a)
Explorar la personi-
ficacion de los dispo-
sitivos tecnolégicos y
aplicaciones en una
figura humana, para
entender como los
estudiantes perciben
y se relacionan con
estas herramientas en
términos de comporta-

miento y caractenristicas.

cCémo ha
sido mi
experiencia?
Recopilar y analizar
expenriencias significa-
tivas de los estudiantes
con dispositivos tecno-
l6gicos y aplicaciones
durante su proceso
de disefo, con el fin de
entender como estas
interacciones influyen
en su practica de
disefio.

Dibuja tu disp

=i los dispositivos tecnoidgicas o apes ueran solo
una persana que dsena AComa e verka? Come se
comporaria? Todas son diferentes. Ao que imoginas
o5 malvoda? JE5 preocupoda? (Es sofisticada?
Puedes ogregar SiOgramas a fus dibujo o textos

itivo-disefiador(a)

£Como ha sido mi experiencia?

algunes expariencic significativ que halles
0N dRPoilives LeCNOIGGICOE O OppE,
rig diseivas

3, Unes sapaiencis sagatan

Responde las
siguientes

preguntas
Recoger datos mas
especificos y cuantita-
tivos sobre las opiniones
y actitudes de los
estudiantes de disefio
hacia la tecnologia.

Responde la siguientes preguntas

LEuAnE tiempa, an prmedia, pass Lo dipastives
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Etapa Inspiranr

Para la fase de inspiranr se disefiaron 5 dispo-
sitivos tecnoldgicos controversiales, basados en
los temas que mas intrigaban a los estudiantes
de disefo, estos dispositivos se ubicaron en los
lugares en que mas estaban o disefiaban los
estudiantes.

Para disefar el dispositivo se utilizo la siguiente
estructura, con el fin de que todos fueran
replicables bajo los mismos parametros. Esta
estructura se extrapold, con ciertos ajustes, de la
utilizada para disefiar a Christcop.

1. Identificar
una controversia
(se usaron
los temas que
intrigasen a los
estudiantes).

3. Ubicar el lugar
donde sucede 1la
interaccién (los

que mas frecuentan

los estudiantes)

2. Desarrollar una
historia en la cual

4. Disenar 1las
interacciones con
el dispositivo.

5.Disenar la forma

se convive con el
dispositivo.

del dispositivo.




De esta manera de disefiaron los siguientes
dispositivos basados en las correspondientes
intrigas:

SynapNet
El Santuario Creativo, Inteligencia
artificial.

TechTeather
El Ojo Omnisciente, dependencia
tecnologica.

ChristCop

El centinela de la Fe, censura.

MotBot

El Estimulo Creativo, adicciodn.

SereniPod
El Refugio de la produccion, Sobrecarga
académica.

NeuroFlux
El guia de tu mente, derechos de autor.

SO-HNLNd OONVYNOISINTOO
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Etapa Ideanr

Para la fase Idear., en base a la informacion
obtenida previamente sobre que lugares los
estudiantes disefiaban. Se establecieron fotos
de lugares para contextualizar en conjunto con
preguntas que guiaban el disefio.

- - - ~ - ,
éQueé disefiarias en este lugar?
Dibuja en la imagen dispositivo un Dispositivo Tecnolégico

o0 App, para este lugar especifico. (Si es una app dibuijar la
interfaz)

éQué disefiarias en este lugar?

Dibuja en la imagen dispositivo un Dispositivo Tecnolagico
o App, para este lugar especifico. (Si es una app dibujar la
interfaz)

éQué disenarias en este lugar?
Dibuja en la imagen dispositivo un Dispositivo Tecnolégico
o App, para este lugar especifico. (Si es una app dibujar la
interfaz)

MNLNd OONVYNOISITOO

SOH
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ETAPA I
Validacion de
las sondas

El proceso de seleccion de participantes se
realizé de forma directa, contactando a los poten-
ciales panrticipantes y solicitando su participacion
en el estudio. Es importante destacar que los panrti-
cipantes fueron seleccionados bajo una muestra
Nno representativa, lo que significa que los hallazgos
de este estudio no se pretenden generalizar a toda
la comunidad de Disefio UG, sino que tienen como
objetivo aportar una vision profunda y contex-
tualizada de las experiencias y perspectivas de
un grupo especifico de personas dentro de esta
comunidad.

Durante la seleccion, se puso un énfasis parti-
cular enla voluntad de los participantes de participar
en el estudio, respetando siempre su autonomia
y su derecho a negarse a participar sin ninguna
repercusion.

Las sondas se entregaron una a cada panrti-
cipante durante el tiempo de una semana, en las
cuales ellos podian responderlas en el lugar y tiempo
gue estimaran convenientes. Con el fin de recordar
y conocer el proceso de las sondas, se les enviaron
mensajes preguntando como iba el proceso vy si
tenfan dudas sobre él.

Al final del periodo de siete dias, se realizaron
entrevistas finalizadoras con cada uno de los panrti-
cipantes. Estas entrevistas tuvieron el objetivo de
proporcionar un espacio para discutir en profun-
didad las respuestas y reacciones a las sondas, y
para explorar las expenriencias y percepciones de
los participantes de una manera mas completa y
contextualizada.




Resultados

A pesar de una cuidadosa planificacion, resultod
evidente la subestimacion del tiempo requerido
para completar las tareas propuestas por las
sondas. Como resultado, no todas se entregaron
en su totalidad. Especificamente, la tercera parte de
las sondas, dedicada a la ideacidn, fue la que menos
se completo, con notable variabilidad entre las
respuestas de los participantes.

Sin embargo, las sondas demostraron su efecti-
vidad al permitir la recoleccidon de datos desde
multiples dimensiones. Aungue algunas activi-
dades pueden parecer redundantes a primenra
vista, las respuestas obtenidas evidenciaron
diversidad debido a que cada tarea implicaba el
uso de diferentes habilidades por parte de los
participantes.

A pesar de que la etapa de ideacion no se
desarrolld como se esperaba, los hallazgos recopi-
lados brindaron una riqueza de informacion y
aprendizajes significativos. Por lo tanto, se puede
afirmar que, en general, la metodologia de las
sondas resultd exitosa.

Las sondas proporcionaron a los partici-
pantes una plataforma para responder de manera
comoda y libre. Es notable cémo los participantes
abordaron las sondas mas alla de las respuestas
textuales, recurriendo a narraciones dindmicas,
dibujos y expresiones no verbales. En algunos
casos, el espacio provisto resultd insuficiente
para sus respuestas, pero los panrticipantes se

adaptaron e improvisaron soluciones.

La etapa de identificacion fue especialmente
valiosa, ya que proponrciond una vision profunda de
las interacciones de los participantes con la tecno-
logia actual, qué tecnologias utilizan, cdmo las usan
y qué significado tienen para ellos. Fue fascinante
observar las diversas concepciones que los partici-
pantes tienen en torno a la tecnologia, que a veces
parecian ser contradictorias.

En la etapa de inspiracion, fue reveladonr
observar las perspectivas que cada uno tenia
frente a dispositivos inexistentes. Las sondas
demostraron ser capaces de representar las
diferentes visiones éticas de los participantes
frente a situaciones hipotéticas. Los participantes
demostraron empatia al ponerse en el lugar de los
usuarios de estos dispositivos, tanto desde el punto
de vista del uso como del no uso. En muchos casos,
reconocieron los potenciales riesgos que estos
dispositivos podrian generanr, pero aun asi expre-
saron que los usarian.

Finalmente, en la etapa de ideacion, aunque en
general no se completd, cuando los participantes
presentaron los elementos que disefiaron, dieron a
conocer su entorno. Es notable el uso de diagramas
gue complementaron los dibujos disef\lados previa-
mente. Lo que también resalta es como el dispo-
sitivo disefiado parece senr para alguien mas y no
para el propio diseflador. Este aspecto sugiere
reflexiones interesantes sobre la relacion entre el
disefladonr, el usuario y la tecnologia.
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Resultados

Al finalizar esta etapa y sistematizar la infor-
macion recopilada de las sondas, podemos generanr
un perfilamiento de cada uno de los participantes.

Estudiante 1
Beneficio percibido
Valora la tecnologia
por su capacidad para
superanr desafios y
alcanzar objetivos.
Impacto enla
individualidad y
privacidad

Da gran imponrtancia a su

privacidad e individualidad.

Conciencia ética
Preocupado por los
problemas éticos
asociados con la
tecnologia, como la
manipulacion y la
adiccion.

Reaccién emocional
Sus respuestas emocio-
nales a la tecnologia
varian desde muy
positivas hasta muy
negativas.

Potencial de mal uso
Preocupado por

el riesgo de que la
tecnologia se utilice
de manenra egoista,
peligrosa o perjudicial.

Estudiante 2
Autoevaluaciéon y
conciencia

Tiene interés en como la
tecnologia puede ayudanr
a fomentar la autoeva-
luaciony la conciencia.
Equiilibrio y

bienestar personal
Preocupada por el
impacto de la tecnologia
en su bienestar
personal y el equilibrio
entre trabajo y vida
personal.

Relacion con la creati-
vidad y la inspiraciéon
Interesada en como

la tecnologia puede
estimular o debilitar la
creatividad.

Impacto en la comuni-
cacion y la colaboracién
Ve la tecnologia como
una herramienta

gue puede facilitar o
dificultar la comuni-
caciony la colaboracion.
Potencial de abuso y
necesidad de regulacion
Preocupada por el abuso
de la tecnologia y la
necesidad de regulacion.

Estudiante 3
Individualidad y
originalidad
Preocupado por como
la tecnologia puede
amenazar la individua-
lidad y la originalidad del
trabajo.

Privacidad y libertad
Preocupado por como la
tecnologia puede invadir
su privacidad y limitar
su libertad.
Productividad y agotamiento
Interesado en como

la tecnologia puede
aumentar la producti-
vidad, pero consciente
de los riesgos de
trabajar mas allé de los
limites.

Autonomia y dependencia
Preocupado por la
dependencia de la
tecnologia que puede
afectar la autonomia
personal.

Comunidad y colaboracion
Interesado en como

la tecnologia puede
impactar en la
comunidad y la colabo-
racion.

Estudiante 4
Libertad y control
Preocupada por como la
tecnologia puede limitar
la libertad individual.
Interacciény colaboracion
Preocupada por como
la tecnologia puede
afectar las interacciones
sociales y la dinamica de
colaboracion.
Creatividad y

proceso creativo
Interesada en como

las tecnologias pueden
impactar el proceso
creativo.

Dependenciay
autonomia

Preocupada por la
dependencia de la
tecnologia y como puede
afectar la autonomia
personal.

Conciencia y resistencia
Consciente de los
posibles impactos
negativos de la
tecnologia y dispuesta

a resistir su uso si viola
sus valores o principios.

Estudiante 5
Dependencia
Preocupado por como
la tecnologia puede
crear dependencia y
confianza excesiva en
estas herramientas.
Personalizacion

Cree que las tecnologias
deben ser personali-
zables para adaptarse a
las necesidades indivi-
duales.

Efectividad y confiabilidad
Cuestiona la efectividad
y la confiabilidad de la
tecnologia.

Descanso y salud
Preocupado por el
impacto de las tecno-
logias enla salud y el
bienestar.

Privacidad y autonomia
Preocupado por

las implicaciones

de la tecnologia en

la privacidad y la
autonomia.
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ETAPA II

Analizar

Esta etapa se alinea con la etapa de “interpre-
tacion” de la metodologia de investigacion de disefio
de IDEO, que destaca la importancia de analizar y
sintetizar los datos recogidos (IDEQ, 2015). La etapa
de Anaélisis permite descubrir patrones y tendencias
gue seran esenciales para el disefio.

Fue crucial la etapa de categonrizacion de la infor-
macion recolectada a través de las sondas, ya que
al finalizar la etapa anterior se pudieron generanr
perfiles de cada uno de los participantes. Si bien es
factible identificar ciertas similitudes y diferencias
entre los panrticipantes, la realidad es que, debido
al funcionamiento de la sonda, la informacion
recopilada es bastante compleja. En lugar de tratar
de hacer companraciones directas con los datos
en bruto, es necesario sistematizar y organizar la
informacidn para poder analizarla de manera mas
profunda.

Esta etapa representd un paso fundamental
en la comprension y estructuracion de los datos
obtenidos.

Postenrior a la recoleccion de datos, se procedio
a analizar las respuestas y observaciones de
los participantes. Al revisar detalladamente la
informacion recolectada, se identificaron temas
recurrentes que emergian de las respuestas de los
participantes. Estos temas se convirtieron en las
bases para establecer categorias o dimensiones,
gue permitirian un analisis mas profundo y estruc-
turado de los datos.

La metodologia de la investigacion incluyd un
analisis mixto de la informacion.

Clustering (Agrupamiento)

Clustering es un método de aprendizaje no
supenrvisado que organiza un conjunto de datos
en grupos o “clusters” basandose en la similitud
entre los datos. Cada grupo contiene datos que
son similares entre siy diferentes a los datos
en otros grupos. “El agrupamiento proporciona
una abstraccion de alto nivel a partir de datos de
entrada individuales. Los objetos en el conjunto de
datos se dividen en varios grupos. La agrupacion
puede ser definida como la organizacion de datos
en clases de equivalencia” (Jain et al., 1999). En el
contexto de la investigacion, se puede utilizar el
clustering para identificar grupos de estudiantes

con patrones de interaccion similares con los dispo-

sitivos tecnoldgicos.

Vectores de Caracterizacioén

Los Vectores de Caractenrizacion son represen-
taciones numericas que resumen las caractenis-
ticas clave que definen y diferencian los elementos
de un conjunto de datos. Por ejemplo, en una
investigacion, un vector de caractenrizacion podria
incluir elementos como el tiempo de uso del dispo-
sitivo, la frecuencia de interacciones, |la eficacia de
la interaccion, entre otros. Estos vectores proponr-
cionan una descripcion condensada de los datos y
son esenciales para los procesos de agrupamiento
y clasificacion. “Los vectores de caractenristicas
son una descripcion n-dimensional de tus datos.
Dependiendo de lo que estés tratando de logran,
seleccionaras diferentes caracteristicas para
incluir en tus vectores” (Brownlee, 2016).

Reduccién de Dimensionalidad

La Reduccion de Dimensionalidad es una técnica
gue se utiliza para disminuir la cantidad de variables
de entrada manteniendo solo las mas informativas o
relevantes para el problema en cuestion. “El objetivo
de la reduccion de dimensionalidad es preservar
tanto la estructura de los datos como sea posible
utilizando menos dimensiones” (Van Der Maaten et
al., 2009). En este caso, si se tiene una gran cantidad
de vanriables relacionadas con la interaccion de
los estudiantes con los dispositivos tecnoldgicos,
la reduccion de dimensionalidad podria ayudanr a
concentrarse en las variables que aportan mas a la
explicacion de los patrones de interaccion.

Con base en este anadlisis realizado, se despren-
dieron 10 dimensiones. Estas dimensiones refle-
jaron los aspectos principales que los participantes
consideraban significativos en relacion con su
interaccion con la tecnologia y los dispositivos
tecnoldgicos. Estas dimensiones proporcionaron
un marco de analisis soélido, permitiendo clasificar
las respuestas de los participantes en categorias
relevantes y coherentes.




ETAPA Il: ANALIZAR

La estructuracion de las 10 dimensiones se
realizd siguiendo un proceso metoddico que permitiod
obtener categorias coherentes y Utiles para el
analisis posterior. Este proceso consto de los

siguientes pasos:

Revisioéon de
respuestas

Se inicio el proceso
revisando las
respuestas obtenidas
de las sondas. Esto
permitic obtener una
vision global del conjunto
de datos y entender las
respuestas proporcio-
nadas por los partici-
pantes.

Identificacion
de temas
recurrentes

A medida que

se revisaban las
respuestas, se fueron
identificando temas que
surgian con frecuencia
en las respuestas de
los panrticipantes. Estos
temas recurrentes
proporcionaron las
primenras pistas sobre
las posibles dimensiones
a establecer.

Categorizacién
preliminar
Conlos temas
recurrentes identifi-
cados, se procedit a
realizar una categoni-
zacion preliminar de las
respuestas. Esta etapa
permitié agrupar las
respuestas segun los
temas identificados.

Establecimiento
de dimensiones
Con las categonrias
refinadas, se estable-
cieron las 10 dimen-
siones definitivas. Estas
dimensiones represen-
taron los aspectos clave
que surgieron de las
respuestas de los panrti-
Cipantes.

Refinamiento de
categorias

Las categorias preli-
minares se revisaron
y refinaron para
asegurar que eran
coherentes y repre-
sentativas de los datos.
En esta etapa, algunas
categonrias pudieron
fusionarse o dividirse,
dependiendo de su
grado de similitud o
diferencia.

Interpretacién
de dimensiones
Una vez establecidas
las dimensiones, se
procedio a inter-
pretar su significado
en relacion con los
datos y el contexto del
estudio. Esta interpre-
tacion fue crucial para
entender el significado
de cada dimensiony
su relevancia para el
estudio.

Asignacion de
respuestas

a dimensiones
Por ultimo, se asignaron
las respuestas de los
participantes a las
dimensiones correspon-
dientes. Esta asignacion
permitio la posterior
realizacion de analisis
mas detallados y especi-
ficos, como el andlisis de
clustenring.
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ETAPA II
Dimensiones
de futuros

Las 10 dimensiones definidas son las siguientes:

1. Dependencia Tecnolégica
Esta dimension se enfoca en la relacién de los
individuos con la tecnologia en su vida diaria. En
futuros donde esta dimension es mas prominente,
las personas pueden confiar en gran medida en la
tecnologia para realizar sus actividades cotidianas.

2. Personalizacion

Esta dimension se centra en el grado en que
los individuos desean que los productos y servicios
tecnoldgicos se adapten a sus necesidades y gustos
unicos. En los futuros donde esta dimension es
dominante, es probable que las tecnologias sean
altamente personalizables.

3. Bienestar

Esta dimension valora la importancia que las
personas asignan a la tecnologia que promueve
su salud y bienestar personal. En futuros donde
esta dimension tiene prioridad, es probable que
veamos una gran cantidad de tecnologia orientada
amejorar la salud y el bienestan.

4. Autonomia

Esta dimensidon considera el nivel de control
que las personas desean mantener sobre sus
vidas, sin la intrusion de la tecnologia. En futuros
donde esta dimension es dominante, es probable
que las personas sean muy auténomas y tengan un

control considerable sobre como interactlan con
la tecnologia.

5. Originalidad

Esta dimension refleja cuanto aprecian las
personas la originalidad y la creatividad en su uso
de la tecnologia. En futuros donde esta dimension
es dominante, es probable que veamos una gran
cantidad de innovacion y soluciones tecnoldgicas
Jnicas.

6. Privacidad

Esta dimensidn se centra en cuanto valor
asignan las personas a su privacidad en un mundo
cada vez mas digital. En futuros dominados por esta
dimension, es probable que las consideraciones
de privacidad sean una parte integral de las tecno-
logias que se desarrollen.

7. Sociabilidad

Esta dimension examina la preferencia de las
personas por usar la tecnologia para fomentanr
la interaccion y la colaboracion social. En futuros
donde esta dimension es prominente, la tecnologia
podnria ser utilizada principalmente para potenciar
la sociabilidad y la interaccion.

8. Resiliencia Tecnolégica
Esta dimension se centra en el valor que las

personas asignan a la durabilidad y resistencia

de la tecnologia. En futuros donde esta dimension

es dominante, es probable que la robustez y la
resiliencia sean caracteristicas clave de las tecno-
logias desarrolladas.

9. Accesibilidad

Esta dimension se enfoca en cuanto valor
asignan las personas a la tecnologia que es
accesible y utilizable por todos. En futuros donde
esta dimension es prominente, es probable que la
accesibilidad sea un aspecto importante del disefio
tecnoldgico.

10. Responsabilidad Etica

Esta dimension explora cuanto valor asignan
las personas a la ética y la responsabilidad en el
desarrollo y uso de la tecnologia. En futuros donde
esta dimension es dominante, es probable que las
consideraciones éticas sean primonrdiales en el
desarrollo tecnoldgico.
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ETAPA II

Analisis de datos

Una vez establecidas estas 10 dimensiones, se
procedio a la etapa de andlisis de datos mediante
clustenring, como se describe a continuacion:

Limpieza de datos

Inicialmente se realizd una limpieza de los
datos recogidos, eliminando o corrigiendo infor-
macion incorrecta, incompleta, irrelevante o mal
introducida.

Transposicion de datos

Posteriormente, los datos se transpusieron.
Esto implicd intercambiar filas por columnas y
viceversa, para facilitar la manipulacion y el analisis
de la informacion.

Extraccion y ajuste

de caracteristicas

Luego, se extrajeron y ajustaron las caracte-
risticas de cada dimension. Las caractenisticas
se identificaron a partir de las propiedades que
permitian describir y diferenciar las respuestas
en cada dimension. El ajuste se realizé en base a
las respuestas de todos los participantes en todas
las dimensiones, para asegurar que estas carac-
tenisticas fueran realmente representativas de las
respuestas.

Generacion de vectores de

caracterizacion
Con las caracteristicas ajustadas, se generaron
vectores de caracterizacion para cada dimension,

basados en las nrespuestas de cada participante.

Concatenacion de vectores

Después, los vectores de caracterizacion de
cada dimensiodn se unieron para crear un vector
mas grande. Este vector representaba la caracteni-
zacion general de todas las dimensiones basada en
las respuestas de los participantes.

Clusterizacion

Antes de reducir la dimensionalidad de los
datos, se realizd una clusterizacion. Esta técnica
agrupa los vectores segun la proximidad o similitud
entre ellos, formando “clusters” o grupos.

Reduccion de
dimensionalidad mediante
PCA (Principal Component
Analysis)

Finalmente, se aplicod el PCA a los clusters para
reducir la dimensionalidad de los datos. Esta técnica
selecciona los valores mas representativos de los
vectores, reduciendo la cantidad de dimensiones
a dos. De esta manera, se pudo representar los
datos en un plano bidimensional y ubicar a cada
sujeto seguin su similitud o diferencia con los demas.

Esta secuencia permitio la obtencion de clusters
y la representacion de los mismos de manenra
claray entendible, facilitando la interpretacion vy el
analisis de los resultados obtenidos.
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ETAPA II

Vector de
caracterizacion

Con las diez dimensiones identificadas, se
procedio a crear un ‘vector de caracterizacion.
Este vector se genenrod a partir de la ponderacion
asignada a cada dimension segun su relevancia
en la interaccion del usuario con la tecnologia. Asi,
este vector de caracterizacion es esencial para
visualizar y entender la proyeccion de los futuros
deseables en el subespacio de cada dimension.

Este enfoque cuantitativo proporciona una
perspectiva adicional al analisis cualitativo,

ofreciendo una representacion grafica del impacto
de cada dimension en la configuracion de los
futuros tecnoldgicos deseables. El vector de carac-
terizacion es, en consecuencia, una herramienta
esencial que nos ayuda a cuantificar y representanr
de manera visual las diez dimensiones identificadas,
y, por ende, facilita una mejor comprension del
impacto de cada dimension en la configuracion de
futuros tecnolégicos deseables.
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ETAPA II

Validacion

Es imponrtante destacar que los vectores de
cada participante se generaron a panrtir del analisis
de la informacion proporcionada por las sondas.
Sin embanrgo, este analisis es, en esencia, una
interpretacion realizada por el investigadonr, lo que
podnria implicar la introduccion de sesgos contex-
tuales. Para minimizar la posibilidad de sesgos, se
decidio que los propios participantes definieran sus
futuros deseables.

Este proceso de validacion se llevo a cabo en
las etapas posteriores del prototipado. La estra-
tegia consistié en comparar la variabilidad entre los
hallazgos propuestos del analisis de las sondas y el
cluster generado a partir de estos, con un cluster
creado directamente a partir de los escritos de
los participantes. De esta manenra, se busco corro-
borar la fidelidad y relevancia de las interpreta-
ciones obtenidas a través del analisis de las sondas.
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ETAPA III

Futurar

En este fase, utilizamos el término ‘Futurar’
para referirnos al proceso de imaginar, pensar o
establecer el futuro. Elegimos este término para
capturar la naturaleza activa y centrada en el
futuro de las actividades en esta etapa de nuestra
metodologia. El ‘Futurar’ no se trata solo de prever o
predecir el futuro, sino de activamente involucrarse
en su creacion y modelado.

La eleccion de esta etapa se basa en los estudios
de Diseno de Futuros (Dunne & Raby, 2013) v la
metodologia de los Escenarios de Futuro (Schwanrtz,
1991). Ambos métodos se utilizan para explorar y
reflexionar sobre futuros posibles y suimpacto en el
disefo.

Se testeo diferentes manenras de configuranr
futuros, esto son complejos de disefiar sin un
contexto o herramientas que ayuden a generarlo.
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PROTOTIPO I
Cartas del
futuro

Para la creacion de futuros en el marco de esta
investigacion, se optd por probar meétodos preexis-
tentes disefados para este fin. En particular, se em-
pled “The Thing from the Future”, una herramienta
creada por Candy y Watson en 2015. Este método
busca alcanzar un alto nivel de especificidad en la
construccion de futuros experienciales, permitien-
do la creacidon de una situacion especifica (o narrati-
va central) coherente con las bases, cualidades uté-
picas, protopicas o distopicas, el arco y los rangos
temporales de un futuro en particulanr.

La tarea implica centrar su enfoque en la
tematica estudiada, junto a sus tendencias y valores
definidos como factores centrales. Selecciona con
cuidado los elementos que componen la historia,
buscando no solo ser entretenido o controversial,
sino también incitar a la conversacion y reflexion
sobre el tema del proyecto y sus posibles evolu-
ciones a futuro.

“The Thing from the Future” utiliza un sistema
de cartas para generar ideas de artefactos
futuros, combinando cuatro elementos clave:
Arcos (desarrollados por Candy), Terreno (contexto
tematico o ubicacion futura), Objetos (un artefacto
cultural especifico que revela algo sobre coémo el
futuro es distinto al presente) y Humor (sugiere
como se podria sentir experimentar esta cosa del
futuro).

Sin embargo, al utilizar esta herramienta en
el contexto de esta investigacion sobre disefio de
dispositivos tecnolodgicos, se encontraron algunas
limitaciones. Aungue el método es eficaz para
imaginar una gama amplia de futuros, desde los

mas probables hasta los mas absurdos, no se
enfoca en los futuros deseados especificamente
por los participantes de la investigacion. Ademas,
Nno se centra en aspectos concretos del disefio de
dispositivos.

Por tanto, se plantea un desafio: zCémo
podemos adaptar o generar un mecanismo que
permita disefar dispositivos para futuros que
sean coherentes con la investigacion y reflejen los
deseos y expectativas de los panrticipantes? En la
etapa siguiente, se buscanra resolver este interro-
gante, adaptando la herramienta para satisfacer las
necesidades especificas de nuestra investigacion.
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PROTOTIPO II

Creando futuros

Basandose en las lecciones aprendidas del
testeo inicial, se decidid adaptar la mecanica de
“The Thing from the Future” para alinearse con el

contexto y las necesidades de los participantes de la

investigacion, es decin, los estudiantes de disefio y
su interaccion con los dispositivos tecnoldgicos.

El objetivo principal es crear un espacio de
reflexion y creatividad donde los participantes
puedan explorar y disefar futuros deseables.

El analisis de los datos obtenidos en la etapa
previa proponrciono las dimensiones que se utili-
zaron para estructurar esta adaptacion del juego.
Asimismo, se definieron tipos especificos de dispo-
sitivos con base en el andlisis previo realizado
a través de las sondas de diseno, con el fin de
delimitar adecuadamente el universo de posibles
dispositivos a disefianr. Estos dispositivos surgieron
a panrtir de los usos que los propios estudiantes de
disefo asignaban a sus dispositivos en la disciplina.

Para permitir a los participantes explorar

una diversidad de configuraciones de futuros, se
diseflaron cinco escenarios futuristas para cada
una de las dimensiones identificadas, que oscilan
desde futuros extremadamente utépicos hasta
extremadamente distdpicos. Este enfoque especu-
lativo y diverso fomenta una amplia exploracion
de posibilidades, incentivando a los participantes a
considerar tanto los aspectos positivos como los
Nnegativos de cada escenario.

Junto a cada carta de futuros y dispositivos,
se crearon cartas explicativas que clarifican cada
dimension,

La mecanica del juego se estructura a través
de la combinacion de tres cartas de futuros y
una carta de dispositivo. Estas combinaciones
establecen el escenario en el que los participantes
diseflaran un dispositivo.
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PROTOTIPO IIT
Testeo de las
herramientas

Para probar las herramientas previas, se
llevaron a cabo dos pruebas con un solo partici-
pante cada una. El objetivo de estas pruebas era
recopilar informacién sobre como se comportaba
el participante y qué dinamicas generaba. Se les
explicaba la mecénica de la actividad y luego se
ejecutaba. Los participantes tenian de 15 a 20
minutos para disefiar un dispositivo baséandose
en la configuracion que les asignaba la carta. Este
proceso se repetia cuatro veces. Al final, cada
panrticipante tenia que explicar cada uno de los
dispositivos y como funcionaban.

Es interesante observar el comportamiento de
los participantes durante el proceso. En relacion a
las postales, se observo que el disefio rigido de éstas
podria condicionar las respuestas de los panrtici-
pantes, generando cierta confusion al respondenr
cada seccion e incluso un cierto descontento debido
a la redundancia percibida en las postales. También
se observo una dificultad inicial en la comprension de
las dimensiones especificas, sin embanrgo, la forma
en que estaban redactadas facilitaba la comprension
genenral y no interrumpia la actividad. Asimismo, se
notd una curva de aprendizaje en la que las primenras
dos rondas eran algo dificiles, la tercera era la
mas motivadora y la cuarta empezaba a expeni-
mentar un descenso de la emocion de la tercera.
Este patrdn es crucial para determinar la duracion
ideal de la actividad. Finalmente, durante la fase de
comunicacion de las propuestas, se observé que a
medida que los participantes las explicaban, se iban
agregando y complementando mas detalles a las
propuestas iniciales.
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ETAPA III
Validacion

Para validar la actividad de postales de futuros,
se optd por modificar las herramientas disefadas
para fomentar una mayor creatividad y flexibilidad
entre los participantes. En lugar de imponer un
formato estricto, de las postales se entregd a los
panrticipantes un papel en blanco etiquetado como
“Postal del Futuro”, permitiéndoles rellenarlo a
SU manenra. Se trabajo con una mezcla de panrtici-
pantes que ya habian participado en actividades
similares en el estudio y nuevos participantes,
con la intencion de aportar nuevas perspectivas
al proceso. Esta actividad se llevd a cabo en un
ambiente tranquilo y relajado, con un enfoque que
equilibraba el juego y la investigacion. Cada parti-
cipante recibid tres tanjetas de diferentes dimen-
siones, cada una de ellas representando un futuro
diferente, ademas de una tanjeta de dispositivo
distinta. Se proporciond un lapso de 5 a 10 minutos
para gue los participantes disefaran un dispositivo,
seguido de una presentacion y explicacion de su
dispositivo al resto del grupo. Finalmente, todos los
participantes votaron por el dispositivo que mas les
gustaba.
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ETAPA III

Resultado

Es interesante observar lo siguiente de la

sesion:

Catalizador de la creatividad
La herramienta funciond como un estimulo
eficaz para la generacion de ideas, proporcionando
un marco dinamico y rapido para la conceptuali-
zacion de dispositivos en contextos especificos.

Reflejo de las personalidades

A pesanr de la posibilidad de futuros indeseables,
las ideas generadas reflejaban efectivamente las
perspectivas y personalidades de los participantes,
sinviendo como un medio para explorar el pensa-
miento individual.

Equiilibrio entre libertad y

restricciones

Aunqgue las definiciones de dimensiones y dispo-
sitivos eran amplias, la inclusion de directrices
y restricciones fue Util para guiar y canalizar la
creatividad de los participantes.

Enfoque en la interaccion:

La actividad enfoco la atencidn en la interaccion
con el dispositivo mas que en su funcionamiento
técnico, cambiando la forma en que los partici-
pantes se relacionaban con los dispositivos y
ofreciendo una nueva perspectiva de las interac-
ciones tecnologicas.

Lenguaje verbal y no Verbal
Los participantes diagramaron solo una cara

de la postal, en ella se establecieron descripciones,

dibujo y diagramas, para poder comunicar de mejor

Mmanera sus propuestas.

Centralidad de las

relaciones

La falta de una temporalidad especifica permitio
a los participantes concentrarse en las relaciones
gue se establecenrian en estos futuros deseados,
subrayando que las conexiones emocionales y
funcionales con la tecnologia son el aspecto central
de estas visiones del futuro.
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PROTOTIPO 1V
Dodecaedro del
Futuro deseable

Considerando que las visiones de futuro, sino
se matenrializan, pueden permanecenr abstractas
y por tanto intangibles, es decir, invisibles a
la percepcion del otro (Augenr, 2013), resulta
necesario buscar una herramienta que permita
concretizar o matenrializar estas visiones de futuro
de cada participante. Es esencial representar y
analizar las multiples facetas de los futuros posibles
que cada participante pueda concebir.

Los futuros gque se buscan representar derivan
de las reflexiones individuales de los participantes
acenrca de lo que desean panra su futuro, bajo la
premisa de “un futuro en el que yo deseo...”.

En este contexto, se disefo el Dodecaedro de
Futuros Deseables. Este instrumento no solo sirve
como una representacion fisica, sino también
como un prisma a través del cual los participantes
pueden visualizar, moldear y comprender sus
visiones del futuro. Ademas, su utilidad va mas alla
de su capacidad para representar el futuro, ya
que también promueve un didlogo mas profundo y
preflexivo sobre los futuros deseados, tanto a nivel
individual como colectivo.

La eleccion de la forma del dodecaedro, con
sus doce caras, es intencional, proporcionando
una metafora visual de la vision fragmentada,
pero a la vez detallada, del futuro deseable que

cada participante puede tenenr. Este enfoque
permite reconocer la complejidad y multiplicidad

de los posibles caminos hacia el futuro, en lugar

de limitarlos a una unica via predeterminada. Por
tanto, el Dodecaedro de Futuros Deseables se
convierte en un vehiculo potente para exploran,
analizar y comunicar las visiones de futuro de los
participantes de una manenra tangible y significativa.
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PROTOTIPO 1V
Validacion

Posterionr a la actividad de “postales del futuro”,
Se solicitd a los participantes que reflexionaran
sobre sus deseos para cada una de las diez dimen-
siones, basandose en la informacion previamente
recopilada.

Este paso fue crucial para determinar sus
futuros deseados individuales y colectivos, que
luego se compararon y analizaron para identificar
patrones, similitudes y diferencias. El andlisis de
estos deseos ayudo a revelar los valores subya-
centes de cada participante y proporciond una
vision mas clara de las motivaciones y aspiraciones
gue moldean su vision del futuro.

El proceso de reflexion, facilitado por la
presencia tangible del dodecaedro, permitié a los
panrticipantes articular y explorar mas profun-
damente sus visiones de futuro. Los artefactos
especulativos, como éste, pueden actuar como
catalizadores para el pensamiento, ayudando a
las personas a imaginar y reflexionar sobre las
posibles implicaciones y consecuencias de las
tecnologias emergentes (Auger, 2013).

Es interesante observar:

Una mayor comprension de las multiples dimen-
siones que conforman el futuro deseable de cada
individuo, demostrando la complejidad y singula-
ridad de sus visiones personales.

La capacidad del dodecaedro para fomentar un
dialogo mas profundo y reflexivo sobre los futuros
deseados, alentando a los participantes a pensar
en las implicaciones de sus elecciones y considerar

como podrian manifestarse estas visiones en el
mundo real.

La valoracion de la tangibilidad del dodecaedro,
gue permitioé a los participantes explorar y articular
sus visiones de futuro de una manera mas
concretay visceral.
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ETAPA IV

Confrontar

Inspirada en la teoria del Disefio Critico (Dunne &
Raby, 2001), esta fase asume el desafio de promover
el cuestionamiento y la reflexion critica mediante el
disefo. Al exponer a los participantes a nuestras
propuestas de disefo, no sdlo buscamos sus
reacciones inmediatas, sino que también estimu-
lamos el analisis profundo y el dialogo critico.

Aunque la confrontacién como herramienta
ser un hilo conductor a lo largo de todas las etapas
de nuestra metodologia, es en esta fase especifica-
mente donde su aplicacion se vuelve mas directa
y evidente. Aqui, nuestro objetivo es contra-
poner las distintas visiones y pensamientos de los
panrticipantes, un choque que No busca generar
conflicto, sino por el contranrio, fomentar un didlogo
productivo que permita aunar esfuerzos y alcanzar
soluciones mas integrales y resilientes.

Para logranr este objetivo, desarrollamos la
sesion de “Colision de Futuros”. Esta es una dinamica
que busca propiciar el intercambio de ideas y
perspectivas, enfrentando constructivamente las
distintas visiones de futuro de los participantes. En
esta interaccion, cada vision se ve enriquecida por
el contraste y el debate, lo que finalmente permite
construir un futuro mas inclusivo y representativo
de la diversidad de los participantes.
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PROTOTIPO I
Colisionando
futuros deseables

Para este testeo se trabajo especificamente con
2 participantes en el campus Lo contador de 2 PM
a 6.30 Pm. Se les pidid a las participantes que entre
ambas eligiera, 4 configuraciones de futuros, cada
una de estas configuraciones debian contener 3
dimensiones y un dispositivo a eleccion, ademas
estas debian ser iguales entre ambas, con el fin de
que se pudiesen companra posteriormente.

Similar a la actividad de postales del futuro,
se les dio de 10 a 15 minutos para que disefiasen
sus dispositivos, en este caso de modifico la herra-
mienta de postales, la cual solo cuenta con una cara
frontal con el titulo de Postales del futuro y una
franja inferior para poner el nombre del dispositivo.

Una vez disefados los dispositivos, se procedio
a exponerlos, en pos de favorecer las confronta-
ciones utilizd la herramienta de Tarot of the tech
para generar preguntas que los participantes no
se imaginanrian cotidianamente. Cada participante
le hizo una pregunta a cada una sobre sus disposi-
tivos y estas fueron respondidas.
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Reflexion y Observaciones

Es fascinante observar cémo las participantes
manipularon las postales para adaptarlas a su
proceso de reflexion y didlogo. Enfrentadas con
una pregunta, intervinieron el reverso de las
postales, incorporando secciones para preguntas
y respuestas. Este acto revela un interesante enten-
dimiento de cdmo el dispositivo fue cuestionado y, a
su vez, como se puede convenrtir en un iNnstrumento
disefado por ellas, pero modificado y enriquecido
a través del cuestionamiento de otras personas.

La disposicion a aceptar criticamente y hacerla
parte de su propuesta de disefio refleja una mente
abierta y receptiva.

Es interesante destacar como los dispositivos
diseflados en el estudio y visualizados a través de
las postales funcionan como reflejos de las perso-
nalidades y perspectivas de los disefiadores. En un
caso particular, una disefladora cred un dispositivo
para comunicarse con entidades no humanas,
revelando asi su enfoque etnografico y sensible
hacia el disefio y proporcionando una ventana
hacia su relacion Unica con la tecnologia.

En contraposicion, otra participante también
disefd un dispositivo de comunicacion, pero su
objetivo era distinto: experimentar lo que sienten
las entidades no humanas. Este enfoque ofrece una
perspectiva diferente, enfocada en la subjetividad
y proporciona pistas sobre como esta partici-
pante ve e interactua con la tecnologia en su vida
cotidiana.

Estas comparaciones y contrastes son posibles

gracias a la estructura comun de los dispositivos
diseflados. Al compartir ciertas dimensiones y
funcionalidades, se pueden generar puntos de
comparacion significativos, y se refuerza como
los dispositivos pueden servir como espejos de las
relaciones individuales con la tecnologia.

Es igualmente revelador observar como las
propuestas responden cuando se enfrentan
entre si. Al cuestionar a la primera disefiadora
sobre como su dispositivo manejaria una situacion
especifica, ella admitié no haberlo considerado,
ya gue no encajaba con su enfoque inicial. Sin
embanrgo, valord la intencidn detras de la pregunta,
reconociendo que presentaba una perspectiva
Nno considerada pero relevante. Este encuentro
constructivo evidencia la importancia de la divenr-
sidad de enfoques y codmo estos enriquecen
la dinémica del disefio, reflejando el valor de
la confrontacién productiva propuesta por
Frauebergenr, donde el objetivo no es destruir, sino
mejoran.
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PROTOTIPO II

Acordando futuros

Es notable la facilidad con la que se genenrd el
dialogo entre las participantes. Este flujo de convenr-
sacion puede atribuirse a la actividad previa en la
que ambas compantieron sus ideas. Las instancias
de confrontacion anteriores fueron vitales para
alcanzar acuenrdos sobre posibles futuros en los
gue ambas disefadoras podrian coexistir. Fue en
este momento cuando cada una logré entender
las posturas de la otra, identificando no solo sus
propias posturas, sino también como y por qué
openraba la otra. Esta comprension es fundamental,
ya que un futuro descontextualizado no tendnria
resonancia para las panrticipantes. Sin embargo, al
asignar un dispositivo que coexista en ese futuro,
es posible comprender los componrtamientos e
interacciones potenciales.

Ademas, es destacable como las participantes
utilizaron la herramienta de las postales. De manenra
organica, decidieron que, para disefiar mejor el
dispositivo de sus futuros acordados, confron-
tarian directamente una propuesta disefada ponr
cada una. Esta confrontacion no estaba prevista
en la actividad, pero fueron las propias partici-
pantes las que decidieron procedenr asi. En ambos
casos, crearon sus propios dispositivos basados
en los futuros acordados y luego los presentaron
de manenra similar a la actividad de las postales.
Durante esta presentacion, surgieron confronta-
ciones en torno a los fundamentos de disefio de
cada una, acordando qué elementos rescatar de
cada propuesta y cuales eran coherentes para
luego disefar otro dispositivo en conjunto que
incluyera ambos. Sin embargo, para el segundo
dispositivo, después de confrontar ambas ideas, la
participante 2 decidié que la idea propuesta por la

participante 1 era mas interesante y coexistia mejor
dentro de los futuros acordados, por lo que no se
disefid una propuesta conjunta, sino que se adoptod
la idea acordada.

El primer dispositivo propuesto por Sofies un
conjunto de herramientas que facilitan el inter-
cambio de ideas, opiniones e informacidn. En este
futuro, las opiniones de organismos Nno humanos
cobran mayor valor. La necesidad de conectar
con éstos da lugar a la creacion de “Dispositivos
traductores humano e interespecies”, un conjunto
de implementos que se pueden usar segun las
necesidades de los usuarios. Al conectar los “Sets”,
se consigue traducir las percepciones de un ser a
otro.

El segundo dispositivo propuesto por Sofi es
un conjunto de wearables que facilitan el registro
y seguimiento del proceso de disefio. Se utilizan
en el dia a dia y toman registro audiovisual de las
acciones realizadas de forma analoga, guardan-
dolas panra su posterior revision. Estos guardan los
movimientos del cuerpo y los elementos vistos, y
sus duefos tienen acceso Unico, con la posibilidad
de compartir el registro con fines académicos (para
ensefiar o para defenderse ante acusaciones de
plagio).

El primenr dispositivo propuesto por Flo son
unos trajes de baile que, cuanto mas baile y ritmo
exista entre quienes bailan, se extraen ideas en
diversos formatos, como prompts favonritos en
forma de texto, objetos tangibles e imagenes que
se proyectan en capsulas de las mangas. Para
ocuparlo, hay que acordar con los otros panrtici-
pantes qué quieren bailar, seleccionar la musica, la
cual también puede ser recomendada por el traje,
pero la reproduccion de ésta debe senr realizada en
otro dispositivo. El traje también puede ser utilizado

de manera individual, pero segun Flo “se logra

una mayor diversidad de elementos que crea 'y
proyecta el traje con otro bailarin porque los trajes
se conectan entre si, si es solo una persona que
baila, el traje no tiene mayor feedback que solo las
sefales que emite un solo cuerpo”.

El segundo dispositivo propuesto por Flo es un
dispositivo para la comunicacion. Se ocupa cuando,
para alguna investigacion, se necesitan ciertas
nociones que topan con algun ecosistemay se
Nnecesita conversar con alguien de alla o pertene-
ciente a este mundo. Después de la conversacion,
gueda escrito un manuscnrito en cualquier idioma de
la conversacion.

El primenr futuro confrontado es una super-
ficie inteligente, transportable y plegable, modifi-
cable seguin o necesiten los usuanrios. Esta supenr-
ficie esté conectada a Internet para que todo lo
que se agregue, que pueden ser sugerencias
de matenriales, sea analizado y guardado en su
capacidad interna. Si uno quiere, puede compan-
tirlo en la nube y ser visto por otros usuarios. Esta
superficie proyecta luz, se puede usar de noche
y de dia, es impermeable, y permite ver los datos
de forma envolvente. También permite mover el
cuerpo en el proceso de disefio.

El segundo futuro confrontado implica un hilo
inteligente con sensores que permite tejer una red
tanto entre los participantes humanos como con
otros seres de la naturaleza. Se teje o se ocupa el
hilo para delimitar a las personas pertenecientes a
la red. Esto genera una superficie limitada hipersen-
sible que detecta cada sensacion o estimulo que se
encuentre en ese penrimetro.







ETAPA IV: CONFRONTAR

PROTOTIPO II

Resultados

El analisis y los hallazgos de esta etapa de
confrontacion revelaron vanrios aspectos clave:

Comprension mutua

La confrontacion permitié a las participantes
comprender mejor las posturas de la otra. Este
proceso les permitié identificar no sélo sus propias
posturas, sino también como y por qué opera la
otra, lo cual es esencial para generar visiones de
futuro que sean relevantes y resuenen con todas
las panrtes involucradas.

Innovacion organica

Fue notable como las participantes adoptaron la
herramienta de las postales de una manera que Nno
se habia previsto inicialmente, confrontando direc-
tamente las propuestas de disefio de cada una. Esto
demuestra coémo el proceso de disefio puede evolu-
cionar y adaptarse de forma organica para satis-
facer las necesidades especificas de un proyecto.

Construccion colectiva

A través de la confrontacion, las participantes
lograron construir conjuntamente una vision de
futuro y un dispositivo que representaba esa
vision. Esta construccion colectiva permitié una
integracion mas profunda de las ideas y perspec-
tivas de cada participante.

Adopcion de ideas

En ciertos casos, una participante decidid que
la idea de la otra era mas relevante y coexistia
mejor dentro del futuro acordado. Esta dispo-
sicion a adoptar las ideas de la otra demostrd una
capacidad para reconocer y apreciar el valor de las
ideas ajenas.

Facilitacion del dialogo

La confrontacion también sirvié como un medio
para facilitar un dialogo mas profundo y reflexivo
sobre los futuros deseados. Este didlogo permitio
a las panrticipantes explorar a fondo sus visiones de
futuro y como podrian manifestarse a través de los
dispositivos de disefio.

En conclusion, la etapa de confrontacion
resultd ser una herramienta valiosa para fomentar
la comprension mutua, promover la innovacion
onganica, facilitar la construccion colectiva de
ideas, fomentar la adopciéon de ideas y facilitar un
dialogo reflexivo. Estos hallazgos podrian ser Utiles
para futuros ejercicios de disefio colaborativo y
para la exploracion.




ETAPA V: SOCIABILIZAR

ETAPA V

Sociabilizar

Esta etapa se alinea con el concepto de Disefio
Participativo, que aboga por la inclusion de todas
las partes interesadas en el proceso de disefio
(Simonsen & Robertson, 2012). Al compartir
nuestras ideas, buscamos fomentar una discusion
inclusiva y colaborativa.

El objetivo principal de la etapa de Sociabilizacion
es compartir las propuestas de disefio con una
audiencia mas amplia y fomentar la discusiony la
colaboracion. Ademas de proponrcionar a los panrti-
cipantes una plataforma para expresar sus ideas,
también se busca obtener una variedad de opiniones
y feedbacks que puedan mejorar las propuestas
y adaptarlas de forma efectiva a las necesidades y
deseos de los usuarios finales.

Decisiones de DiseRno

Optamos por utilizar la web como plataforma en
esta etapa debido a su accesibilidad y su potencial
para alcanzar a un publico amplio. Al incorporanr
elementos interactivos y visualizaciones en 3D,
buscamos brindar una experiencia atractiva e
inmersiva para los usuarios. Es nuestro deseo que
los dispositivos se representen de la manera mas
realista posible para mantener su credibilidad y
evitar caer en el “valle inquietante” (uncanny valley).
La eleccion de una pagina web también se debe a su
escalabilidad, lo que nos permite ajustar y expandir
Nuestra plataforma segun sea necesario.

Diseno de identidad visual y

sistema de diseno

La etapa inicial del disefio de la plataforma web
implicd la creacion de una identidad visual que
reflejara los valores y aspiraciones del proyecto
“Colisionando Futuros”. La identidad visual encapsula
la personalidad del proyecto a través de la seleccion
de elementos como paleta de colores, tipografias y
estilos de imagenes. Esencialmente, se busca que el
proyecto tenga una apariencia coherente y atractiva
que comunique efectivamente su esencia al publico
(Mozota, 2003.




ETAPA V: SOCIABILIZAR

Creacion de la identidad

visual

El proceso de creacion de la identidad visual
para “Colisionando Futuros” se abordd como un
ejercicio de introspeccion y reflexion. La intencion
era producir una imagen que transmitiera tanto la
familiaridad emocional como el misterio de lo desco-
nocido y futuro.

Comenzamos con sesiones de lluvia de ideas
y discusiones abienrtas, ponderando cémo repre-
sentar visualmente las emociones y la incertidumbre
asociadas con el futuro. El nombre “Colisionando
Futuros” surgio de la idea de confrontar diversas
visiones del futuro, proporcionando un espacio para
el didlogo y la confrontacion constructiva.

Para el logotipo, se eligid la representacion visual
de dos pentagonos, cada uno simbolizando un futuro
diferente. Estos pentagonos estan en proceso de
colision, y de esta interaccion surge una explosion de
energia representada por un estallido de particulas,
simbolizando la generacion de innumenrables nuevos
futuros.




ETAPA V: SOCIABILIZAR

Sistema de Diseno

Una vez establecida la identidad visual, se disefid
un sistema de disefio que la complementara y mantu-
viera la coherencia en todo el sitio web. Este sistema
de disefio establece directrices y estandares para
el disefio y desarnrollo del sitio web, asegurando una
expenriencia de usuario uniforme (Friedman, 2012).

La paleta de colores se selecciond en funcion
de los colores presentes en el logotipo, combinando
tonos calidos y frios para representar la dualidad
de lo familiar y lo desconocido. La tipografia debia
ser modernay legible, en linea con la accesibi-
lidad y coherencia del proyecto. Las elecciones
de la tipografia y los tamafios de fuente permiten
una lectura cémoda y efectiva, esencial para la
comprension del contenido del sitio.

Los componentes y elementos graficos
del sistema de disefo se crearon siguiendo los
mismos principios de disefo, proporcionando una
expenriencia de usuanrio intuitiva y consistente. Se
utilizaron herramientas como Figma para facilitar la
creacion y gestion de sistemas de disefio.

En resumen, la identidad visual y el sistema de
disefo para “Colisionando Futuros” no solo brindan
una estética profesional y atractiva, sino que también
garantizan una expenriencia de usuario intuitiva y
satisfactonria.




ETAPA V: SOCIABILIZAR

Modelado y Renderizado de

los Dispositivos

Para presentar los dispositivos de una manera
mas realista y contextual, optamos por el modelado
y renderizado en 3D. Este enfoque proporciona una
vision mas tangible de los dispositivos y permite una
representacion mas fiel de sus funciones.

El modelado en 3D se baso en las postales
disefadas por los participantes en las etapas
anteriores. Este material nos proporciond una
referencia sdlida para el aspecto y la funcion de los
dispositivos. La intencion era capturar la esencia de
estas postales, pero presentarlia de una manera que
reflejara su posible manifestacion en el mundo real.

Para el modelado 3D, se utilizd el software
Blenden. Este softwanre es conocido por su capacidad
para crear modelos 3D altamente detallados y
realistas. Cada modelo se trabajo cuidadosamente
para garantizar que los detalles de las postales origi-
nales se capturaran de la manera mas fiel posible

Una vez completado el modelado, los dispositivos
se rendenrizaron en 3D para darles una apariencia
mas realista y tridimensional. Los renders se
crearon con especial atencion a la iluminacion y al
texturizado, con el objetivo de representar de forma
precisa los matenriales y el entorno en el que se
podnrian encontrar estos dispositivos.

Ademas del modelado y el renderizado, se elabo-
raron descripciones para cada dispositivo que expli-
caban su contexto y funcionalidad. Este texto comple-
menta los renders, proporcionando a los usuarios
una comprension mas completa de cada dispositivo
Yy SU proposito.




ETAPA V: SOCIABILIZAR

ETAPA V
Validacion

Después de disefiar y desarrollar el sitio web,
pasamos por un proceso de pruebas riguroso
para garantizar su funcionalidad y usabilidad. Esto
implico probar el sitio en una variedad de disposi-
tivos y navegadores, asi como recoger y actuar
sobre el feedback de los usuarios.




COLISIONANDO

FUTUROS

Una metodologia para
la especualcion participativa
basada en la confrontacion




PROPUESTA

Estructura de la metodologia

La estructuracion de la metodologia se basd en
los siguientes componentes:

GUIAS
Recomendaciones
sobre como debe

desarnrollarse el
proyecto, incluyendo:

AREA DE

APLICACION
Contexto o dominio en
el cual se aplicara la

metodologia.

PERSPECTIVA O
APROXIMACION

Base para los
principios que guian
el método.

B . TECNICAS

Como llevar a cabo
actividades especi-
ficas.

A . METODO
Progresion de
etapas que articulan
el proceso desde su
inicio hasta su final.

C . HERRAMIENTAS
Recursos concretos
gue respaldan las
técnicas utilizadas.

Dentro de este marco, se idearon cinco etapas Una vez disefada la primera version de la
progresivas e iterativas que constituyen las guias metodologia, se realizd un levantamiento de herra-
de la metodologia. Cada etapa cuenta con sus mientas disponibles, que sirvieron como fuente de
respectivos objetivos, tareas y herramientas, y inspiracion y como complemento en las distintas
sus resultados se retroalimentan en las etapas etapas de la metodologia. Este levantamiento
subsiguientes. De esta manenra, se logrd un balance  permitio seleccionar y ajustar las herramientas
entre flexibilidad y sistematizacion, permitiendo un mas adecuadas y efectivas para el propdsito y

grado de adaptacion personalizada, a la vez que se contexto de este proyecto.
mantiene un cierto nivel de coherencia y accesibi-

lidad, en concordancia con los principios fundamen-

tales de este proyecto.




PROPUEST/

Metodologia




PROPUESTA

Etapas de la metodologia

A continuacion, se presenta el desarrollo de la
investigacion de una manera logica y estructurada,

aungue esto no necesariamente refleja la secuencia

cronoldgica de cdmo se realizd la investigacion en
la realidad. Es imponrtante destacar que ciertos
elementos de la investigacion se llevaron a cabo
de forma paralela o se iniciaron posteriormente
al momento de su presentacion en este reporte.
Esto se debe al uso de la metodologia de investiga-
cidon-accion que favorece la generacion de conoci-
miento a partir de la experiencia empirica.

En este sentido, cada proceso de la investi-
gacion nacid a panrtir del analisis de un prototipo

1.

Entender

Esta etapa es una extra-
polacidn del paradigma
de la Disefio Centrado
en el Usuario (UCD)

y el Disefio Panrtici-
pativo. Ambas teorias
recalcan la necesidad de
entendenr alos usuarios
antes de desarrollar
soluciones de disefo
(Sanders & Stappers,
2008)

2.

Analizar

Siguiendo la metodo-
logia de investigacion
de disefio de IDEQ,

la etapa de Anadlisis
resalta la importancia
de sintetizar y entender
los datos recogidos
(IDEO, 2015). Permite
descubrir patrones

y tendencias, lo cual
proporciona infor-
macion esencial para el
disefio.

o prueba previa, y fue guiado por las preguntas
surgidas de este anélisis. Si bien las pruebas se
realizaron siguiendo un orden estructurado, las
validaciones emenrgieron de interrogantes acerca
de la precision y adecuacion de lo que se estaba
investigando, analizando y discutiendo.

En resumen, este orden se basa en un enfoque
sistematico y considerado del disefio, que aboga
por la comprension profunda, el analisis cuidadoso,
la especulacion creativa, la reflexion critica y la

colaboracién abierta.

3.

Futurar

Esta etapa se
fundamenta en los
estudios de Disefio de
Futuros (Dunne & Raby,
2013) y la metodologia
de los Escenarios de

Futuro (Schwartz, 1991).

Ambos métodos se
utilizan para exploran
y reflexionar sobre
futuros posibles y su
impacto en el disefio.

4.

Confrontar

Esta etapa esta influen-
ciada por la teoria del
Disefo Critico (Dunne

& Raby, 2001), que
promueve el cuestio-
namiento y la reflexion
critica a través del
disefio. Al confrontar a
los participantes con las
propuestas de disefio,
se fomenta la reflexiony
el dialogo cnritico.

5.

Sociabilizar
Finalmente, esta

etapa se alinea con el
concepto de Disefo
Participativo, que aboga
por la inclusion de todas
las panrtes interesadas
en el proceso de disefio
(Simonsen & Robertson,
2012). Mediante la socia-
bilizacidon de las ideas,
se busca promovenr

un debate inclusivo y
colaborativo.







Conclusiones

En conclusion, el proyecto permitio la explo-
racion y validacion de una metodologia participativa
y centrada en el futuro que sitUa a los participantes
en el nucleo del proceso de disefo. Se recorrieron
multiples etapas, desde la comprension de los panti-
cipantes hasta el analisis de los datos recopilados,
pasando por la exploracion de futuros posibles y
finalizando con la confrontacion y consolidacion de
las propuestas de disefio.

Las herramientas y enfoques implemen-
tados posibilitaron No solo un entendimiento Mmas
profundo de los participantes y sus contextos, sino
también un estimulo a la imaginacion y reflexion
acenrca del futuro. La metodologia permitio
nreconocer |la diversidad de visiones, evitando
monocromatismos futuristas y promoviendo un
dialogo productivo que condujo a soluciones de
disefilo mas completas y resilientes.

A través de esta metodologia, se lograron resul-
tados significativos, incluyendo perfiles detallados
de los panrticipantes, tendencias de componrta-
miento, futuros deseables y dispositivos que
pueden coexistir en estos futuros. Se demostro
que un enfoque participativo y centrado en el

futuro puede generar resultados de disefio signifi-
cativos y representativos.

Ademas, se evidencid que es esencial mantenenr
una postura de flexibilidad y apertura durante todo
el proceso para garantizar la inclusion y conside-
racion de diferentes perspectivas y visiones del
futuro.

Al reflexionar sobre este proyecto, se hace
evidente que la metodologia implementada ha
demostrado ser una herramienta efectiva
para facilitar un disefio inclusivo, participativo y
orientado hacia el futuro. Permitio la integracion
significativa de los participantes en el proceso
de disefo, desde la generacion de ideas hasta la
confrontacion de propuestas.

En general, se puede afirmar que esta metodo-
logia proporciona una base solida para futuros
proyectos de disefio, y se espera seguir refinandola
y expandiéndola a partir de las experiencias y
aprendizajes adquiridos.




Proyecciones

Este proyecto, a pesar de no estar motivado
ponr fines econdmicos o por el desarrollo de dispo-
sitivos funcionales, tiene el potencial de influir de
manera significativa en la comunidad de disefo.

La meta principal es llevar la metodologia a una
escala mayonr, integrando a toda la comunidad de
disefio. Al capturar los ‘vectores’ individuales — las
dimensiones previamente acordadas - de cada
estudiante y docente, se abre la oportunidad de
medir la distancia entre estas visiones y, a panrtir
de ahi, generar una discusion que puede ayudar a
modelar el futuro del disefio.

Ademas, hay un interés ponr extender esta
metodologia mas alla de las fronteras del disefio,
incorporando otras disciplinas que, a pesanr de
no contar con las competencias especificas de
los disefladores, interactuan con la tecnologia.
Esto puede involucrar areas tan diversas como la
ingenienria, las artes y la psicologia.

Aparte de su aplicacion interna en la comunidad
de disefio, este proyecto tiene un gran potencial para
expandirse mas alla de la Universidad Catdlica (UC).
Se busca llevar este proyecto a un nivel interuni-
venrsitario, lo que permitiria comparar y contrastar
las visiones y percepciones sobre la tecnologia y la
interaccion humano-computadora entre estudiantes
y profesores de diferentes universidades.

Este tipo de colaboracion entre universidades
puede generar un dialogo enriquecedor y profun-
dizar nuestra comprension sobre como la tecno-
logia es percibida y experimentada en diferentes
contextos educativos. Por ejemplo, una universidad

con un enfoque tedrico podria tener visiones y
enfoques distintos de una universidad con un
enfoque mas practico. Las universidades ubicadas
en diferentes regiones geograficas o culturales
también pueden ofrecenr perspectivas singulares
basadas en sus contextos especificos.

Este acercamiento interunivenrsitario posibilita
la creacion de una estructura colaborativa donde
se puedan compartir experiencias y mejores
practicas, generando un enriguecimiento mutuo
y favoreciendo la evolucién y diversificacion de
las perspectivas en el campo de la interaccion
humano-computadonra.

En términos de financiacion, se buscari la
colaboracion de fondos de concursos como el
Fondart Nacional. Este fondo brinda financiamiento
parcial o total para proyectos de investigacion,
creacion, produccion y difusion que contribuyen
al desarrollo de sus respectivas disciplinas. Este
tipo de oportunidades son cruciales para seguir
adelante con procesos de investigacion de gran
relevancia en el presente.

Al explorar y confrontar las diversas visiones
sobre la tecnologia de los distintos actores, se
pueden revelar similitudes y diferencias inespe-
radas. Los estudiantes, que crecen en un mMundo
cada vez mas digital, pueden tener visiones y
expectativas de la tecnologia que difieren de las de
los docentes, que podrian haber experimentado
la transicion de las tecnologias menos integradas
a las omnipresentes actuales. Asi mismo, los
docentes pueden tener visiones diferentes entre

si, dependiendo de su formacion y expenriencias
individuales.

Al confrontar estas visiones, podemos
comenzar a entender mejor cOMo se vive y se
conceptualiza la tecnologia en distintos contextos.
Esto, a su vez, puede enriquecenr nuestros enfoques
de disefo, haciéndolos mas inclusivos y receptivos
a una amplia gama de experiencias y expectativas.

En resumen, uno de los aspectos mas emocio-
nantes de las proyecciones de este proyecto es su
potencial para fomentar un didlogo mas profundo y
reflexivo sobre la tecnologia tanto en la comunidad
de disefho como en otros ambitos. Al incorporanr
a una variedad de actores y disciplinas, podemos
comenzar a construir una comprension Mas rica
y matizada de como la tecnologia se entrelaza con
Nnuestras vidas y moldea nuestra interaccion con el
mundo.

Finalmente, la expansion de esta metodologia
a un nivel interunivenrsitario No solo incrementara
su alcance y aplicabilidad, sino que también
incentivara un dialogo académico mas amplio y
una comprension mas profunda de las comple-
jidades y matices en el campo de la interaccion
humano-computadora.
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