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Resumen:

A medida que las computadoras se transformaron en un elemento mas accesible
para la sociedad, la forma de interactuar entre el humano y la maquina se convirtié

en uno de los principales focos a investigar.

Al abordar el estudio de la interaccidn entre humano y maquina, debemos tomar en
consideracion dos variables. Por un lado, contamos con un conjunto de operaciones
y digitos binarios, las cuales cambian de acuerdo a la accion que se realice en la
maquina. Por otro lado, la presencia de humanos quienes a su vez quedarian
incapacitados para comprender el proceso que realiza la computadora para llevar a
cabo ciertas acciones. Es por esto que es de suma importancia contar con una
interfaz que permita una comunicacion fluida entre ambas partes.

Cuando se trata de la interfaz virtual, tomamos a la representacion como base de su
construccion, ya que para lograr que las personas puedan manejarse de una forma
mas facil e intuitiva, éstas comenzaron haciendo uso de ciertas convenciones e
imitando el comportamiento de elementos que existen en el mundo fisico.

Con el avance de la tecnologia, en la llamada “era de los nuevos medios”, las
interfaces fueron mutando y la barrera entre el humano y la maquina comenzo a ser
cada vez menor. La manipulacién de los bits comienza a cobrar similitudes con la
manipulacion de los atomos, creando nuevas formas de interaccion entre el humano
y la computadora.

En el presente proyecto se pretende investigar sobre nuestra concepcion del mundo
teniendo en cuenta la capacidad de moldear la informacién que posee la interfaz.
Para eso se toma como punto de partida la idea de la metaforizacién de las
conductas fisicas que llevamos al plano virtual, para poder trabajarlo desde una
perspectiva inversa, es decir, considerando los posibles cambios que pueden surgir
en nuestra realidad a causa de las interfaces que nos rodean. Asi como
configuramos una interfaz para la posible interaccion con las computadoras,
¢podemos plantear una re-configuracidn de nuestra realidad a través de las

interfaces?.



Hipotesis:

La interfaz juega un papel muy importante a la hora de relacionar a las personas con
las maquinas. El acercamiento que se genera a raiz de este intercambio de
informacion, provoca en los seres humanos una re-configuracion y adaptacion a las

nuevas herramientas, generando nuevas construcciones de su realidad.

Desarrollo

Introduccion:

Los estudios antropoldgicos permitieron notar la capacidad de cambio y adaptacién
que posee el ser humano. A lo largo de la historia, tanto las conductas de las
personas como las tecnologias se fueron transformando de manera simultanea y
alterando todos los aspectos de la vida humana.

A raiz del avance tecnoldgico y su adaptacion en casi todas las areas de la vida
diaria, nos encontramos inmersos en una realidad en donde conviven diferentes
espacialidades, tanto fisicas reales como virtuales.

En la presente investigacion se pretende poner en cuestion la configuracién de la
realidad, teniendo en cuenta todas las variables que permiten esta concepcion-
tanto humanas como contextuales- junto con la relacion que posee el ser humano
con la tecnologia, posicionando como eje central a la interfaz.

La adaptabilidad del ser humano lo lleva a naturalizar conductas y situaciones que
influyen y determinan su construccion de mundo tal como lo conoce; si se pone en
el centro de esta construccion a la interaccion de las personas con las maquinas, el
foco estaria en las diferentes interfaces, entonces ;se puede tomar a la interfaz

como otra variable para la configuracion de las realidades?.



La construccion de la realidad:

Para fijar una base tedrica en la tesina, no es necesario adentrarse en definiciones
complejas y preguntas filosoficas acerca del concepto de realidad, sin embargo se
toma como punto de partida que la construccion de realidad se origina a partir de la
percepcion, enmarcando a los sujetos en un contexto social y cultural.

Cada persona posee un modelo mental diferente, a partir del cual configura y
percibe su propio mundo. José Geraldo de Oliveira (2019) menciona: «El modelo
mental para Catala es una “forma simbdlica” que organiza el pensamiento y el
conocimiento de manera general. Es mas cultural que cognitivo y, desde luego, no
se refiere a la forma en que validamos el conocimiento, sino en como nos situamos
con respecto al mismo» (p. 88). Teniendo en cuenta esto se entiende que, a priori,
cada persona tiene una forma propia de relacionarse con el mundo, por lo tanto de
la misma manera lo hace con las tecnologias, ya que se requiere un proceso y un
analisis mental al momento de interactuar con algun elemento tecnoldgico.
Entonces, situando a los seres humanos en un contexto casi totalmente atravesado
por conexiones y dispositivos tecnoldgicos, se puede plantear que la interaccidn con
éstos instala y configura un modelo de realidad que la persona adopta, pero ¢qué

rol cumple la interfaz especificamente?

Ana Cristina Escobar E. menciona que segun McLuhan «La manera de percibir la
realidad esta en relacion directa con la estructura y la forma de la informacion, y
cada medio esta relacionado a su vez con una parte de la psiquis humana» (p. 2). Si
lo mencionado por McLuhan se traslada al area donde se lleva a cabo esta
investigacion, se puede tomar a la informacién como los datos que recibe un usuario
al interactuar con una maquina; estos datos estan condicionados por una estructura
o forma con la cual se le presenta al usuario, y es aqui donde la interfaz puede
interferir en la construccion de la realidad. «Podemos pensar que la interfaz actua

como “agente modelador de la percepcion”, situado entre lo real y lo virtual, un



espacio tecnoldégico y al mismo tiempo cognitivo en que sucede el proceso de

interaccion» (Scolari, 2004)'.

El rol de la interfaz:

El concepto principal que surge a raiz de esta investigacion es la interfaz. Cuando
se habla de la comunicacién entre el hombre y la maquina, se entiende que no
comparten el mismo lenguaje, es por eso que es necesario un sistema intermediario
que logre que el intercambio de informacién entre ambas partes sea fluida. Este
intermediario es la interfaz, pero no se trata de un objeto en particular, sino que es
un espacio en donde se produce la conexion entre el usuario y la maquina, en el
cual también forman parte la experiencia y el modo de interaccion. «La interfaz no
es simplemente un espacio estatico, sino un lugar en el que ‘pasan cosas’ que
ademas necesita un usuario que lo haga funcionar o, para decirlo en términos
semidticos, un sujeto que lo actualice.» (Daniel Alonso Martinez, 2017, p. 138), es
decir que en este vinculo, todas las partes son esenciales y poseen la misma
importancia, si uno de estos elementos cambia, el espacio interfaz también se
estructura de una manera diferente, por lo que la experiencia del usuario influye

también en esta comunicacion.

La pregunta que se toma como punto de partida es: ;De qué forma se dio la
interaccion del humano con la interfaz?. Para que el intercambio de informacion
funcione de manera correcta, fue necesario adaptar la interfaz al nivel de
comprensiéon del humano, es por eso que se utilizé a la metafora como recurso. Es
decir, para que una persona comprenda el funcionamiento de algo, debe tener un
conocimiento previo, haber atravesado por una situacion similar, de otra forma
queda libre a la experimentacién y por lo tanto permite un gran margen de error. La
solucion a esto fue utilizar cuestiones de la vida diaria de las personas- acciones,

objetos-, y aplicarlas en el momento de interaccion con las maquinas.

' Cita de José Geraldo de Oliveira en tesis doctoral “Arqueologia de la interfaz” (pp.91)



La metafora implica en la introduccion de un dado “objeto” en un
nuevo territorio y ese territorio tiene por lo menos un valor heuristico,
que permite las ideas y que ofrecen un nuevo campo, que incluso a
veces puede ser ontoldgico, una vez que realmente crea una vision
de la realidad que antes no era posible ver, al mismo tiempo que la
metafora seria una manera de organizar la vision, crear nuevos
contextos y proponer nuevas forma de articular la realidad (José
Geraldo de Oliveira, 2019, p. 65).

Esto no quiere decir que la interpretacion que tenga el usuario sobre la interfaz va a
ser totalmente igual para cada uno de ellos, porque aqui entran en juego los
modelos mentales de los que se habld anteriormente. La ventaja de las metaforas
es que a partir de analogias con elementos de la realidad fisica nos da pistas de
cdmo deberia ser su comportamiento (Causa, 2013); de esta forma, la curva de
aprendizaje es menor, y la comunicacion humano- maquina es mas fluida e intuitiva
para el usuario. Por ejemplo, la interfaz de las computadoras se basa en la metafora
de un escritorio, con carpetas donde se pueden guardar archivos, un cesto de
basura o galeria de imagenes. Por otro lado se sabe que para realizar una
busqueda, hay que ubicar el icono de lupa, también relacionado con algo de nuestra

realidad fisica.

La relacion con la interfaz produce un estado de retroalimentacion entre el humano y
la maquina, en este proceso se genera un ciclo de interactivo en el cual se articulan
diferentes elementos. Anteriormente se menciona que en la construccién de la
realidad de cada persona, influyen varios factores, estos mismos se hacen
presentes al momento de interactuar, por ejemplo, al hablar sobre la accion que
realiza el usuario frente a la interfaz las posibilidades ergonémicas del cuerpo
humano son un condicionante; el espacio en donde se desarrolla la interaccion
delimita esa posible accion y, por otro lado el contexto sociocultural. Estos factores

influyen de la misma forma y se condicionan entre si.



El contexto sociocultural interviene en el modelo mental de cada persona, y asi
como se ha mencionado al comienzo de la tesina, éste organiza el pensamiento y
genera un sistema simbdlico en el cual lo situa; «Cada cultura posee su propio
conjunto de conductas en el uso del cuerpo (las poses, el contacto con otros, la
mirada, la proxemia) y, por ende, acciones y usos del cuerpo que parecen
convencionales en una cultura, pueden no serlo para otra.» (Joselevich y Causa,
2013, p. 23), entonces la forma de interaccion con la interfaz hara que los datos que
se envien a la computadora y el feedback que recibe el interactor sean diversos con
cada usuario.

En este contexto colmado de dispositivos electronicos y nuevas experiencias, se
van formando multiples entornos con tecnologias diferentes, que junto con la

interaccién y percepcion nutren y transforman la realidad.

¢De qué forma afectan las interfaces en la configuracién de la

realidad?

En los ultimos afos, la tecnologia se fue desarrollando de una manera rapida y los
cambios que sufrieron los diferentes dispositivos sucedieron con un menor periodo
de tiempo entre uno y otro; a su vez la capacidad de adaptacién de las personas se
vio forzada a ajustarse al nuevo ritmo de desarrollo tecnolégico. La interacciéon de
las personas con las computadoras ocurre en cualquier ambito de la vida diaria, por
lo tanto la manipulacién de diferentes interfaces se da de manera constante y cada

vez mas naturalizada.

A nivel contextual:
Lev Manovich menciona que la interfaz del ordenador actua como un codigo que

transporta mensajes culturales en una diversidad de soportes, entonces como

sucede en cualquier medio, la informacién que recibe el usuario esta moldeada y
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condicionada por esa interfaz con la que interactua. Previamente cuando se hablé
del modelo mental que posee cada usuario, se dio a entender que es uno de los
factores que determina la manera en la que actua; eso mismo se puede interpretar
desde el lado de la interfaz, ya que no hablamos de un objeto aislado, sino de un
espacio. Esto quiere decir que todo aquel que interactue con ese sistema recibira un
mensaje influenciado por un contexto propio. Siguiendo a Lev Manovich (2001) «Un
cédigo puede también suministrar su propio modelo del mundo, su sistema légico e
ideologia, y los mensajes culturales o lenguajes enteros que se creen
posteriormente con ese codigo se veran limitados por ese modelo, sistema o
ideologia que lo acompana.» (p. 113) Diciendo esto de una manera mas clara, en el
momento que una persona interactia con una maquina entran en juego tanto las
variables propias del interactor como las de la interfaz, por lo tanto la realidad que
percibe el interactor a posteriori se ve afectada por este coédigo de la interfaz, pero
¢ de qué forma?.

«La cultura esta constituida por flujos de comunicacion y ésta, a su vez, por la
produccion e intercambio de signos. Por tanto, la realidad es su representacion
simbdlica. Los humanos siempre hemos actuado a través de esta construccion
simbdlica de nuestra realidad» (Bustamante, et al., 2014, p. 65). Entonces, cada
cultura se comprende también por un codigo o lenguaje capaz de adaptarse y
configurarse, que permite una comunicacion coherente y fluida.

En la sociedad actual en donde todo el tiempo las personas estan manipulando
informacion, la interfaz se convierte en una herramienta mediante la cual nos
relacionamos con el mundo, casi como un lenguaje universal que nos presenta y
organiza los datos.

En el transcurso de los afios se fueron produciendo manifestaciones culturales
unidas a la tecnologia, en donde la interaccidon re-inventaba situaciones cotidianas
mezclando lo artificial y tecnolégico con lo natural de la vida, provocando una
especie de hibridacion entre ambas partes. De esta forma surgen nuevas maneras
de representar esa informaciéon que intercambia el usuario con la maquina y a raiz
de esto, también lo hace la estructura mental y social de cada interactor, por lo tanto

influye en la realidad que cada uno construye.



El contexto actual empuja y fuerza la interaccion de personas mediante diferentes
tecnologias, tanto el cuerpo como la capacidad cognitiva estan intercambiando
informacion y conectados al ambiente virtual; como resultado la forma de
comunicacion y el lenguaje también se ven afectados por el uso de interfaces. Las
personas han naturalizado comportamientos a raiz de su interaccién con las
tecnologias que las rodean y adoptado lenguaje propio del medio virtual. Entonces,
asi como en las primeras interfaces tecnolégicas se implementaron metaforas de la
vida real para la mejor interaccion, en estos tiempos se puede plantear el sentido
inverso. Es asi como la barrera entre lo que se llama virtual y real se va haciendo
cada vez mas borrosa. Un ejemplo que se puede tomar es el que surge a partir del
avance de los dispositivos moviles, hoy en dia es normal tener un constante manejo
del celular con diferentes fines, a tal punto que se cred un mundo representado de
forma digital. Sumado a esto, el movimiento tactil y la forma de interactuar
constituyen un nuevo lenguaje de comunicacion, esa sensacion de poder tocar e
interactuar directamente con los objetos digitales establece una metafora de uno

mismo, imitando la vida real.

A nivel perceptivo:

«La tecnologia remite hoy no soélo a la novedad de unos aparatos sino a nuevos
modos de percepcion y de lenguaje, a nuevas sensibilidades y escrituras»
(Bustamante, et al., 2014, p. 63) y la forma en la que la persona recibe informacién
es la clave para la construccion de su realidad, es por eso que la interfaz tiene un
papel importante. Se puede hablar de una transparencia de la interfaz en el sentido
de naturalizacion o adaptacion, de modo que el usuario se encuentre inmerso.

El disefo de interfaz permite que su interaccién se produzca de una forma intuitiva,
de tal manera que se la pueda considerar como una extensién del ser humano. «Al
igual que la herramienta se convierte en una extension operativa del cuerpo de la
persona que la maneja, en un Mundo Virtual la interfaz actia como extension de la
mente, lo mismo que el lenguaje como herramienta se ensambla con la capacidad

cognitiva del ser humano.» (Alonso Martinez, 2017, p. 153). Se plantea que la
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interfaz puede considerarse como una extension del cuerpo en relacidn a la
capacidad de generar nuevos sentidos y experiencias, y a raiz de esto, se da una

posible expansion a nivel cognitivo.

Si la realidad se concibe a partir de la percepcidn de lo que rodea al ser humano, en
la era de la tecnologia la interfaz permite desarrollar esa capacidad y expandir los
sentidos o resignificarlos. La interacciébn con la tecnologia lleva mas alla a la
dimensién de realidad, produciendo nuevos espacios paralelos al natural, en los
cuales la existencia se da de una manera mas compleja. La experimentacion de
espacios digitales que entienden las sefales sonoras, visuales, tactiles y las
transforman en codigo- o viceversa- acercan a las personas a otras realidades, en
donde el cuerpo no puede ser separado de la mente al igual que lo virtual y real.

Como consecuencia, los procesos perceptivos y cognitivos se re-configuran.

Al hablar de la interfaz como extension del cuerpo en la medida que ésta actue
como un adicional al relacionarse con el mundo fisico que los rodea, nos brinda

informacion al usuario que de otra manera no podria conseguir.

El cuerpo real y practico es suplantado por el cuerpo interface
hombre-maquina, como generacibn de wuna nueva forma de
encarnacion, que se instaura desde una confluencia simbdlica entre lo
artificial y lo natural, lo virtual y lo real, donde el cuerpo se expande,
se fusiona con la maquina, se complementa y se transforma.

(Bustamante, et al., 2014, p. 67)

En este ir y venir de informacion, las personas se ven obligadas a hacer una

re- configuracién del mundo, en el cual se ve afectado tanto lo que perciben
como su contexto sociocultural.

De esta misma forma también se puede pensar a la configuracion a nivel personal,
en relacién a su comunicacion. «Un elemento fundamental para el analisis de esta

nueva cultura y sus repercusiones en la resignificacion de la identidad es la pérdida
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o la ausencia del cuerpo en la intercomunicacion con los demas.» (Bustamante, et

al., 2014, p. 66). Es por eso que la existencia es mas compleja e hibrida.

Conclusion:

Actualmente nos encontramos en un constante proceso de adaptacién, las
tecnologias que nos rodean surgen y se actualizan de una forma mas rapida que la
capacidad de comprension, lo que nos lleva a replantearnos continuamente nuestra
posicion en el mundo. El rol que cumplen las interfaces nos permiten que
adquiramos nuevos comportamientos y formas de relacionarnos con la tecnologia,
de una manera mas natural y con un menor esfuerzo, y como consecuencia, nuestra
forma de relacionarnos con otras personas y con el mundo sufre cambios.

La posibilidad de ingresar nuestro cuerpo al espacio digital, facilita nuevas
conexiones y alcances a través de las interfaces, sin importar las distancias; esto
provoca una ampliacidon de nuestras percepciones, por lo tanto nuestra realidad

construida se extiende y amplia junto con la forma de relacionarnos con ella.
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