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La educacion de diseno interactivo en programas de disefo grafico y/o
comunicacion visual, puede abarcarse desde una mirada interdisciplinaria con
conciencia de los origenes y conceptos provenientes de distintas areas del
conocimiento. Con un enfoque hacia el disefio centrado en las personas y la
mirada critica a los principios de disefno universal, se puede articular desde la
pedagogia, la responsabilidad ética de los estudiantes que seran parte de una
generacion de disefiadores responsables de la creacion de productos interacti-
vos incluyentes. Las competencias practicas como el auto aprendizaje constan-
te, los procesos iterativos y la realizacion de dibujos esquematicos, promueve
que los estudiantes desarrollen su capacidad de adaptacion a la siempre cam-
biante practica del disefio. En este articulo se discuten estas estrategias para
la ensefnanzay aprendizaje del diseno interactivo basadas en un curso de dise-
no interactivo para estudiantes de diseno grafico en Florida Atlantic University*
(Florida, Estados Unidos).

Tomo como punto de partida la urgencia por buscar estrategias para el
aprendizaje y la ensenanza del diseno que se acomoden a practicas profesio-
nales emergentes y tecnologias cambiantes. En el proyecto “Design Futures”,
AIGA, la organizacion profesional de diseno grafico en Estados Unidos identi-
fica tendencias que estan influenciando la practica del disefo. Las tendencias
explican que los disefadores deben estar preparados para enfrentar problemas
complejos con perspectiva sistémica, y disefar experiencias usando métodos
de investigacion centrados en las personas, entre otras (Design Futures). Di-
chas tendencias son objeto de reflexidon en la practica educativa y permiten
plantear estrategias para repensar el tipo de ejercicios proyectuales que se pro-
ponen en el aula.

Segun estadisticas del U.S. Census Bureau, esta proyectado que en la
préxima década habra un bajo crecimiento (4%) en oportunidades laborales en
las siguientes areas: publicaciones impresas y digitales, diseno grafico, direc-
cion de arte, disefio de producto, disefo interior, arquitectura y animacion. En
contraste, esta proyectado que en las areas de disefio web y desarrollo de soft-
ware va a haber crecimiento constate (15%) durante la década comprendida en-
tre 2016y 2026 (cita). Aunque son datos pertinentes a la practica profesional del
disefio en Estados Unidos, sirven para ver tendencias y trayectorias posibles en
los paises de América Latina. Ante este panorama es pertinente repensar perio-
dicamente los cursos en programas de disefio grafico y evaluar como respon-
den alas competencias necesarias para el desarrollo de proyectos interactivos.

1 La Universidad es estatal y cuenta con aproximadamente 30,000 estudiantes en varios
campus. Esta designada por el Departamento de Educacion de Estados Unidos como Hispan-
ic-serving Institution por contar con al menos 25% de estudiantes Hispanos o latinos.
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Ademas de considerar el futuro profesional de los estudiantes, planear
cambios curriculares para responder a las demandas actuales nos permite
reflexionar sobre el futuro de la educacién y practica del disefio grafico. Algu-
nos académicos describen que el diseno grafico es el “arte de visualizar ideas”
(Helfland, 2001, p. 137) o como una actividad en la que se da forma a conte-
nidos visuales o textuales para comunicar efectivamente ideas a audiencias
determinadas (Rock, 2013). Se puede entender también como un sistema de
pensamiento y expresion de creencias que no existe sin representacion visual
(Harland, 2017). Cuando se intenta describir los fundamentos tedricos que res-
paldan la disciplina, es comun encontrar que el diseno grafico no tiene una ideo-
logia propia y que se basa en un sistema prestado de ideas e ideales (Harland,
2017). Este sistema prestado se refiere a las teorias provenientes de distintas
disciplinas que informan, dan soporte y estructuran la disciplinay la practica del
diseno grafico en su contexto socio cultural.

La amplia definicion de la disciplina y sus bordes porosos la establecen
como un campo en constante formacion. Es entonces, el disefo grafico una
mezcla de diferentes disciplinas donde convergen practica e investigacion que
se mueve por bordes ambiguos y a diferentes escalas (Skaggs, 2017). En Gra-
phic Design Education as a Liberal Art, Gunnar Swanson, disefiadory educador,
propone que el diseno grafico tiene el potencial de crear conexiones con otras
disciplinas que tienen que ver con comunicacion, expresion, interaccion y cog-
nicion (Swanson, 2005). Argumenta el autor que un enfoque centrado en com-
petencias practica no lleva necesariamente a que los estudiantes desarrollen
pensamiento critico.

Otras perspectivas sobre el futuro de la educacion del disefio abogan por
disefo centrado en las personas, con procesos basados en evidencias y con la
posibilidad de cuantificar y evaluar los resultados. El énfasis esta en las necesi-
dades de las personas, el conocimiento sobre cognicion humanay el estudio de
los comportamientos humanos (Frascara'y Noél, 2012). Otros argumentan que
el diseno deberia encontrar su propia materia y proponen “estudios de disefio”
(design studies), un campo del conocimiento interdisciplinario que pretende li-
derar el futuro del disefo, propuesto por el historiador del diseno Victor Margolin
(2013). En este transito, teoria desde el campo disciplinar del disefo se con-
solida y construye cimientos propios a la par que sigue siendo informada por
un campo amplio de pilares provenientes de otras disciplinas. Para entender el
diseno interactivo para plataformas digitales se necesita de saberes interdisci-
plinarios y de un enfoque centrado en las personas.

Enmarcar la realizacion de proyectos con ejercicios, proyectos y conteni-
dos educativos permite a los estudiantes practicar un quehacer critico y respon-
sable alrededor de la creacion de interfaces digitales. El quehacer critico (critical
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making) fomenta aprendizaje que incluye “practica constante, procesamiento so-
bre lo que se ve y se percibe, y un entendimiento contextualizado de la practica.”
(Sommerson, 2011, p.19). La inclusion de reflexion critica en el proceso de dise-
Ao sirve para dar contexto, sentido y significado al quehacer del disenador. Dicho
proceso puede empezar a tejerse con lecturas y contenidos desde las influencias
interdisciplinarias y marcos tedéricos adyacentes al disefo interactivo.

En el curriculo de disefno grafico, el disefo interactivo es un area desde la
que se puede explorar el disefio de juegos, de experiencias espaciales interac-
tivas, el disefo de sitios web y de aplicaciones moviles. Sin embargo, un marco
de referencia amplio sobre el “disefio de interaccion”, es necesario para esta-
blecer la posicion del diseno grafico con respecto a otras disciplinas que son
igualmente centrales en la creacion de productos interactivos. Los principios
interdisciplinarios que informan la practica del disefo interactivo demarcan el
campo de acciony los alcances de la disciplina en distintos contextos.

El término “diseno de interaccion” fue acunado en 1981 por Bill Moggrid-
ge, disenador, autor y educador britanico. El disefio del primer computador por-
tatil, el GRID Compass, lo llevé a entender que la interaccion con el software era
mucho mas importante que el disefio exterior del computador. Para Moggridge,
el tipo de diseno necesario para poder interactuar con el software instalado en
el computador era un tipo de disefio donde convergen el disefio de producto, el
disefio de comunicacion visual, lacomputacion, y las interfaces hombre-maqui-
na (IHM). El disefo de interaccion como area del conocimiento relativamente
joven esta continuamente definiendo su relacién con otras disciplinas como la
arquitectura de la informacion, el disefo industrial, el disefio visual, el UX de-
sign, y los factores humanos (Saffer, 2006). El diseno interactivo en didlogo con
multiples areas del conocimiento? evidencia una practica multidimensional, in-
terconectada e idealmente colaborativa.

La pedagogia del disefno interactivo puede enfocarse en User Experien-
ce Design (UX). Las metodologias de UX, implementadas en la ensenanza de
diseno interactivo, permiten a los estudiantes desarrollar competencias y habi-
lidades que trascienden la aplicacion de principios de composicion y tipografia
a la resolucion de problemas de comunicacion visual y su uso en ambientes
digitales. El proceso de diseno de UX Design se ha basado principalmente en
la metodologia propuesta por Jesse James Garret en su libro “Los elementos
de la experiencia de usuario”. En este método se hace un transito desde lo abs-
tracto a lo tangible empezando con la fase estratégica donde se determinan las
2 Un recurso util para evidenciar esta multiplicidad es el libro “Interdisciplinary Interaction
Design” (Pannafino, 2012). El autor compila teorias, modelos e ideas provenientes de discipli-

nas como disefo industrial, disefo web, computacion, comunicacion, animacion, usabilidad y
sicologia entre otras.
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necesidades del usuario y objetivos (Garret, 2010). Este proceso es faciimente
trasladado al saldon de clase con la posibilidad de que los estudiantes disenen
prototipos funcionales sin necesidad de saber escribir codigo, usando herra-
mientas disponibles.

EL PROCESO DE DISENO INTERACTIVO
EN EL SALON DE CLASE

El proceso descrito a continuacion es parte de un curso introductorio que
tiene como objetivo introducir a los estudiantes a conceptos, técnicas, practi-
cas, flujos de trabajo y herramientas asociadas al diseno de experiencias de
usuario (UX). Acompanando el proceso proyectual, los estudiantes hacen tres
ejercicios de escritura reflectiva informada por lecturas o podcasts que fomen-
tan la conciencia del contexto y significado que su practica tiene en la sociedad.
Otros contenidos son presentados a través de lecciones, ejercicios y charlas.
De igual manera, criticas grupales y discusiones individuales son parte esencial
para el desarrollo del curso. El proceso de disefio esta basado en la proposicion
y diseno de una aplicacion movil definiendo necesidades y metas de usuarios,
asi como los contextos de uso y problemas a resolver. La siguiente tabla mues-
tra las etapas del proyecto, los objetivos y los productos desarrollados.

Etapa Objetivos Producto(s)

Ideacidén, investigacidén, - Definir problema aresolver o concepto para Brief del proyecto que incluye

hipdtesis, personas

experiencia de uso
Usar prototipado rapido para plantear ideas

propdsito, problema/experiencia,
beneficios y contextos de uso.

Escenarios de uso, flujos
de uso y arquitectura de
informacién

Establecer secuencia de pasos para lograr objetivos
de uso.

Plantear la arquitectura de informacién en la apli—
cacién definiendo secciones y funcionalidades

- Tres escenarios o casos de uso
basados en personas

- Diagramas demonstrando
acciones y decisiones de uso

- Arquitecturade informacién
planteando navegacién

Bocetos, elementos de
interface y wireframes

Dibujar esquemas de pantallas individuales usando
como punto de partida los flujos de uso

Detallar los elementos de interface

Crear wireframes detallados para visualizar la expe—
riencia de uso

Definir la estructura de la aplicacién movil y entender
eluso como un proceso lineal y no lineal con acciones
requeridas por el usuario, retroalimentacién y opciones
de uso.

Dibujos en papel de pantallas
individuales y de elementos de
interface

- Wireframes de pantallas en
software para hacer prototipos
interactivos como Figma,
Adobe XD, Sketch, o Invision

Studio

Primer prototipoy
presentacién oral

Presentar y probar las secuencias de uso usando elemen—
tos de interface

Prototipo funcional que se puede
usar en pantalla tactil

Estilo visual y aplicacién
del estilo visual

Decidir colores, tipografia para titulos, cuerpo de texto,
barra de navegacién, iconos, icono principal, botones en
reposo y en estado activo.

Style tiles

[cono de la aplicacién

Pantallas individuales con estilo
visual

Prototipoy
presentacién final

Disefnar gestos de interaccidn, transicionesy anima-—
ciones entre pantallas.

Prototipo funcional que se puede
usar en pantalla tactil

Tabla 1. Etapas del proyecto, objetivos y productos.
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En laetapa de ideacidn, investigacion e hipotesis se enfatiza la responsa-
bilidad de los estudiantes en investigar, entender y describir las audiencias para
las que estan disefiando. Al escribir escenarios de uso los estudiantes caracte-
rizan a los usuarios para entender mejor sus motivaciones y sus objetivos. Los
mapas de uso o user flows (Figura 1) se desarrollan a partir de los escenarios es-
critos previamente. En esta etapa se responden las siguientes preguntas: ¢ Qué
tareas puede un usuario ejecutar al usar esta aplicacion? ¢ Cuales son los pasos
especificos que un usuario debe seguir para ejecutar dichas tareas? ¢Qué pan-
tallas el usuario navega para dicho fin? ¢Qué ve el usuario en cada pantalla?
Paralelo a este proceso también se plantea la arquitectura de la informacion en
la aplicacion que define la estructura y organizacion. Esta etapa funciona como
base necesaria antes de empezar a pensar la aplicacion desde su aspecto vi-
sual.

rormation Architectus

«

i

Figura 1. Ejemplo de un flujo de uso (izquierda) y arquitectura de la informacion. Estudiante Ting-Wei Hsu, 2023.

Con larealizacion de esquemas en papel y lapiz se establecen jerarquias
y organizacion basica de contenidos. Los wireframes de alta fidelidad muestran
informacion detallada y elementos de navegacion como menus, botonesy areas
de busqueda. En esta etapa el lenguaje visual utilizado para es limitado al uso
de blanco, negro y escala de grises. El énfasis es en diseiar las secuencias de
uso de la aplicacion y no su apariencia final. El disefio de los wireframes culmina
con la creacion de un prototipo funcional de la aplicaciéon donde se demuestran
los escenarios de uso (Figura 2). El diseno visual se inicia con el disefo de una
guia de estilo o style tile, un documento donde se propone la tipografia, la paleta
de colores, el disefio de iconos y otros elementos interactivos. Paralelamente,
los estudiantes trabajan en escribir textos apropiados teniendo en cuenta la ex-
periencia de usuario. El uso de lenguaje claro es parte de la experienciay le da
un tono especifico a cada aplicacion. Una vez decidido el estilo visual y com-
pilados los contenidos, los estudiantes, usando los wireframes como plantilla,
aplican el estilo visual a todas las pantallas de la aplicacion.



uces.DG «enseifanzay aprendizaje del diseiio»
afno 11 ¢ n° 21 » marzo 2024 « agosto 2024 - argentina
E-ISSN: 2344-9551

Tterfae, Elomst

Nouipatron Bas Snakebar | Wedcome. |
“TLuan i At =
i Suppertey st i i
o Larpe, Badyes: ottt = sl
i !:i,, Lt Echeded FAB  Jian Bithn

HQr &

= Ohuetfima, Cord

HH;’OZ&lu Cond

»Hovevd  * Puosed
- brased - Dn‘H‘J Tq: ﬁP B

{
Lavpatulafn
J
Yowue Creded
P Aecawt
L RE
-
Wect=>

2lE

Sl o 3 31?3-.?{"“5”"'“}

Figura 2. Bocetos de elementos de interfaz (izquierda) y primeros wireframes (centro). Pantallas disefiadas en Adobe XD. Estudiante Ting-Wei Hsu, 2023.

Home - X

- - =
Billr== N R
-t
Header ... Text Fields )
o et -
Home - d]
1= Receptscan.  Recaint
Sample Lists —r—
Grocery () I
i o - s
prmcsnpies i f
Top App Bar ———n - | S
Lteriamnment rapeng 5 0
€ Title Large Qo .
Buttons [ Extended FAB
Filled Card | Search Bar | lcons — - F BecelptScan,  Pucuid Scan..
Drop Down Menu
- =
Dady
ety
B ety
Masty ]
Tarty

Figura 3. Style tile (izquierda), prototipo en progreso, e imagenes para portafolio. Estudiante Ting-Wei Hsu, 2023.

. Mi‘ Terk

* Tt 5-\"71

Lhoek

Boar Chach.

Reeelet 2.

ecuinl

Welcome to Billr |
Crmate An Acoe

Leg b

Diber woukd lkn
Fanis Accoants

Sign up
nt
Please Alicw Bilr
P Tor Acoess Your
Tt Bank Accourts
Lt
Q Hearch o
e
Congratulation
“You've Created
An Account Lo Budge




llllliiﬂlll.ll uces.DG «enseifanzay aprendizaje del diseiio»
ano 11+ n° 21« marzo 2024 « agosto 2024 - argentina
E-ISSN: 2344-9551

Con el prototipo los estudiantes pueden usar el producto interactivo re-
creando en gran medida su uso real. Al observar a otros usar los prototipos en
sus celulares, los estudiantes pueden detectar errores, dificultades de uso, y
tomar decisiones para mejorar la interaccion de los usuarios, los tamanos de los
botones y la claridad de los textos entre otros. El proceso de disefio que se ha
implementado en el curso hace énfasis en el desarrollo de habilidades practicas
de los estudiantes enmarcado en ideas de disefo centrado en el usuario y tam-
bién haciendo énfasis en la creacion de bocetos, en principios de accesibilidad,
en métodos de autoaprendizaje y adaptacion al cambio.

El disefio de productos interactivos para dispositivos moviles esta siem-
pre relacionado con el uso de herramientas de software para su creacion. Perola
relacion entre dibujary pensar es parte del proceso de generarideas en las disci-
plinas del diseno. Los disenadores dibujan en papel para producir imagenes de
las formas que imaginan para resolver sus proyectos (Goldschmidt, 1994). Los
métodos de aprendizaje de los principios de diseno interactivo pueden empezar
a practicarse con ejercicios de dibujo rapida que incentivan el pensamiento vi-
sual y la comunicacién de conceptos e ideas. Este tipo de bocetos rapidos son
utiles para fomentar un proceso iterativo donde rapidamente se puede pasar de
una idea otra sin general apegos a ideas iniciales. Es también un recordatorio
de que en etapas tempranas las mejores herramientas son sus cerebros y sus
manos para dibujar. Insistir en el uso de bocetos hechos a mano enfrenta a los
estudiantes a practicar la generacion de ideas sin mediacién del computador.
Usar el computador no hara necesariamente que las ideas y conceptos de sus
proyectos sean mejores. Innegablemente, necesitaran de herramientas de soft-
ware que han cambiado y seguiran cambiando para ejecutar sus proyectos.

Las tecnologias emergentes han creado un panorama en que el quehacer
de los disenadores se caracteriza por su caracter fluido y cambiante. Dicha
realidad es un llamado a que los educadores en diseno asuman su rol menos
basado en ensefanza y mas centrado en promover y facilitar el desarrollo de
competencias para el autoaprendizaje. Aprender a aprender es una apuesta
por la autonomia en el aprendizaje, promueve independencia en la manera
como se forma un proyecto y crecimiento en las habilidades conceptuales y
técnicas del estudiante. El autoaprendizaje expande en muchas direcciones los
contenidos de un curso, siguiendo el trayecto que cada estudiante en particular
establece para resolver un proyecto. La manera como disefiamos cursos puede
Ser un proceso que a veces nos aleja y nos pone en lugares incomodos donde
cuestionamos la manera como nosotros mismos aprendimos y practicamos
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el disefio en el pasado. ElI cambio puede significar la inclusidon de contenidos
nuevos para desarrollar la sensibilidad de los estudiantes hacia las personas
para las que disenan.

La accesibilidad con respecto a la web se define como la practica de
crear sitios y aplicaciones maviles para que sean usables por todas las perso-
nas, incluyendo personas con discapacidades visuales, motoras, auditivas, del
lenguaje o cognitivas. El disefio universal se define como el disefio de produc-
tos y ambientes para que sea usables en la mayor medida posible por todas
las personas sin necesidad de disenos especializados. Este concepto se debe
presentar con una mirada critica ya que en esa “universalizacion” hay riesgos
de borrar las particularidades de grupos de personas. Los disefiadores en cier-
ta medida piensan inherentemente en accesibilidad en la manera como plan-
tean sus proyectos. ¢,Pero qué tan frecuente es en la practica de disefno definir
o pensar en disenar para “todo el mundo”? Disenar desde un entendimiento de
las discapacidades que afectan la manera como muchas personas acceden a
contenidos digitales es central para reflexionar sobre como lo que disenamos
puede ser incluyente o excluyente de otros.

La Organizacion Mundial de la Salud estima que en el mundo hay alrede-
dor de mil millones de personas que tienen alguna discapacidad (2011). Incor-
porar principios de accesibilidad y disefio universal durante el proceso de disefio
de productos interactivos es una forma de incluir audiencias diversas desde el
principio del proceso. Cuando un producto interactivo no contempla principios
de accesibilidad, el disefiador crea barreras que terminan excluyendo a perso-
nas con diferentes habilidades y experiencias (Horton and Quesenbery, 2014).
Conocer las guias de accesibilidad para la web WCAG es un esfuerzo basico
para implementar estandares minimos para publicar contenidos accesibles en
medios digitales. Igualmente, entender las discapacidades visuales es un pun-
to de partida para que los estudiantes se expongan a como sus decisiones de
disefo afectan la percepcion y uso particularmente de productos interactivos.

Un gran porcentaje de las decisiones de diseno que los estudiantes hacen
en la etapa de disefo visual tienen que ver con el uso y combinacion de colores
en interfaces de usuario. Los colores apoyan la percepcion de la informacion en
la pantalla y ayudan a crear diferentes puntos focales, jerarquias de informacién
y estilo visual. Sin contemplar la manera en que personas con discapacidades vi-
suales perciben el color, se corre el riesgo de crear interfaces que a los ojos de un
segmento de usuarios son inteligibles y confusas. Como parte de las actividades
de clase, los estudiantes pueden hacer pruebas de accesibilidad para evaluar si
los colores escogidos para una interfaz cumplen con los estandares de accesibi-
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lidad web. Con herramientas como Contraste® se puede ver si el color del texto
tiene contraste suficiente con el color del fondo de acuerdo con los estandares
teniendo en cuenta el nivel de conformidad A (bajo), AA (medio), and AAA (alto).
Un ajuste minimo a la paleta de colores de un proyecto puede hacer una gran di-
ferencia no solo para los usuarios finales sino también en los estudiantes que si-
guen aprendiendo que no estan disenando para ellos mismos.

Conocer los principios de accesibilidad y disefio universal hace a los es-
tudiantes ver su responsabilidad con respecto a los usuarios. Cuando el disena-
dor trabaja con desarrolladores web y otros profesionales para crear un produc-
to interactivo, puede, ademas de abogar por los usuarios, ser vocero y promotor
de practicas de accesibilidad y diseno incluyente. Puede empezar por evaluar
el uso de principios de accesibilidad y continuar por entender el contexto mas
amplio donde lo disefiado va a operar. Al discutir si las practicas, objetivos y rela-
ciones con diferentes usuarios es justa, se cuestionan las maneras estandares
de resolvery plantear el disefio de productos interactivos.

LA RESPONSABILIDAD ETICA DEL DISENADOR

Reflexionar sobre el rol de los disefiadores en la construccion del mundo
es base para practicar el diseno con una perspectiva critica. Dicha reflexion pue-
de lograrse haciendo preguntas que abiertamente cuestionan las implicaciones
éticas de los proyectos de diseno en los contextos en los que pretenden operar.
Una manera para abrir didlogos sobre ética en proyectos interactivos es enta-
blar discusiones que permitan a los estudiantes entrenar su sensibilidad moral.
Entender las motivaciones detras de la existencia de los productos digitales en-
marcandose en un entendimiento acerca de los sistemas ya establecidos en
los que operan. Fomentar el entendimiento de los contextos de donde surge
la necesidad de disenar, la forma como las infraestructuras digitales recolectan
datos e informacion de usuarios, y la manera como dicha informacion se usa es
parte de las preocupaciones éticas que pueden ser parte de la discusion. Los
disefiadores desde su rol en equipos de trabajo colaborativos pueden abogar
por comunicaciones transparentes sobre dichas practicas a los usuarios.

3 https://contrasteapp.com/
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CONCLUSION

Las habilidades formales, técnicas y conceptuales entendidas con rela-
cion a contextos amplios de teoria y practica permiten enmarcar la disciplina del
disefo, en este caso de productos interactivos, desde sus origenes, su presen-
te, y con miras al futuro. Al introducir a los estudiantes a el disefio de experien-
cias de usuario a través de la creacion de un prototipo funcional de una aplica-
cion mavil, diferentes ideas y métodos convergen. Algunos métodos sirven para
que los estudiantes practiquen y aprendan habilidades formales y técnicas im-
portantes para su futuro profesional y la importancia de las audiencias para las
que disenan. El proceso de diseno donde el primer enfoque es acerca de fun-
ciona un producto, mucho antes de su estilo visual, enfrenta a los estudiantes
aresolver problemas esenciales de uso como prioridad. Las ideas subyacentes
alrededor de adaptacion al cambio, disefio centrado en las personas, iteracion y
responsabilidades éticas entre otras, fomentan una postura reflexiva alrededor
de sus roles como disenadores. En busqueda de un quehacer critico, el papel
de los educadores consiste en enlazar la practica del disefio con areas de teoria
y practica que expanden el panorama de los estudiantes y su rol social en un
contexto espacial y temporal mas amplio que el salén de clases.






