SEMIOTICA DEL DISENO

CON ENFOQUE AGENTIVO

Condiciones de significancia en artefactos de uso

Juan Carlos Mendoza Collazos

IF
UTADEO

UNIVERSIDAD DE BOGOTA JORGE TADEO LOZANO
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES






Semidtica del disefio
con enfoque agentivo

Condiciones de significancia
en artefactos de uso

Juan Carlos Mendoza Collazos

|
UTADEO

EEEEEEEEEEEEEEEEE JORGE TADEO LOZANO
Facultad de Ciencias Sociales
Departamento de Humanidades



Mendoza Collazos, Juan Carlos

Semidtica del disefio con enfoque agentivo. Condiciones
de significancia en artefactos de uso / Juan Carlos Mendoza
Collazos. — Bogotd: UTadeo. 2014.
94 p.; 21 cm.

ISBN: 978-958-725-157-9

1. SEMIOTICA. 2. DISENO INDUSTRIAL. L. tit.
CDD745.2014”M539”

Fundacién Universidad de Bogotd Jorge Tadeo Lozano
Carrera 4 N°© 22-61 — pBx: 242 7030 — www.utadeo.edu.co

Semidtica del disefio con enfoque agentivo
Condiciones de significancia en artefactos de uso

Primera edicién: 2015

Rectora: Cecilia Marfa Vélez White

Vicerrectora académica: Margarita Marfa Pefia Borrero

Decano de la Facultad de Ciencias Sociales: Jorge Orlando Melo
Director de Investigacién, Creacién y Extensién: Leonardo Pineda Serna
Decano del Programa de Humanidades: Alvaro Corral Cuartas

Director editorial (E): Jaime Melo Castiblanco

Coordinador editorial: Andrés Londofio Londofio

Disefio de portada: Steve Serrano Poveda

Diagramacién: Mary Lidia Molina Bernal

Impresién digital: Panamericana Formas e Impresos S.A.

Prohibida la reproduccién total o parcial por cualquier medio sin autorizacién escrita

de la Universidad.

IMPRESO EN COLOMBIA - PRINTED IN COLOMBIA



Las cosas no tienen significacion: tienen existencia.
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Meaning is embedded in the praxis of experience.
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Introduccién

La semi6tica tiene como objeto de estudio el sentido:
scémo se genera? ;Cémo circula? ;Cémo se estructura? Y en
general, ;cémo le damos sentido a las cosas? La pregunta por el
sentido motivé una tradicién semidtica centrada en el estudio
de los signos. Pensamos que no es suficiente. Para resolver
adecuadamente la pregunta por el sentido no basta estudiar el
sistema de signos. La dacién de sentido es continua, permanente,
pre-lingiiistica y estd embebida en la experiencia. Un enfoque
semiético que en verdad resuelva su objeto de estudio debe
dar cuenta de la experiencia. Tal estudio a profundidad de la
experiencia es lo que aborda la semidtica agentiva.

Esta investigacién propone a la semidtica agentiva (Nifio,
2015) como un nuevo enfoque para abordar los estudios sobre
semi6tica del diseno. La idea es explorar posibles aplicaciones
de dicha teorfa en la préctica del disefio. Por tanto, tiene como
objetivo sistematizar las bases teéricas de la semidtica agentiva
para la construccién de un modelo de andlisis de las condiciones
de significancia de los artefactos.

Con este fin, el capitulo 1 realiza una revisién sistemdtica de
textos publicados o7 line, libros con existencia en bibliotecas y
documentos de consulta en bases de datos de prestigiosos journals
de teorfa de disefo, destacando los presupuestos mds importantes
de cada autor en relacién con los enfoques tradicionales de la
semi6tica del disefio.

En el capitulo 2 se realiza un panorama de las pruebas de
usabilidad, pues este dmbito tiene relacién con la evaluacién
de las condiciones de significancia en artefactos de uso. Las
pruebas de usabilidad son una préctica del disefio que puede
complementarse con las aplicaciones de la semidtica agentiva.
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Por tal razén, la usabilidad es la primera aproximacién del autor
a la semiética del disefio con enfoque agentivo. En el capitulo
3 se establece la nocidn de artefacto.

El capitulo 4 hace una presentacién sucinta de los elementos
de la semidtica agentiva y establece una relacién posible con
la semidtica del disefio y los potenciales aportes de la teorfa.
Luego se presentan las bases tedricas aplicadas a un modelo de
evaluacién de los artefactos que sirva como lineamiento para
futuras comprobaciones empiricas.

Finalmente, en el capitulo 5 se presenta un balance critico
con las conclusiones y perspectivas de trabajo en un futuro.
Nuestra apuesta es que la semidtica del disefio con enfoque
agentivo permite obtener detalles sobre la experiencia de actuar,
lo cual es una condicién ineludible para la préctica del disefo,
ya que el disenador debe conocer la forma como los humanos
actuian y se relacionan entre ellos y con su mundo material.

El enfoque agentivo permite comprender en detalle las
variables que intervienen en la dacién de sentido que gufan las
acciones humanas, y hace posible comprender mejor a los seres
humanos, aspectos que, segtin autores como Garcia Acosta, et
al., 2011; Norman, 1994 y 2004; Sharp ez al., 2007; Kolko,
2011; o Jordan, 2000, resultan fundamentales para un disefiador.
Este insight sobre la experiencia aporta un nuevo enfoque para
aplicaciones pricticas de la semiética del disefio. La que se
propone aqui, por ejemplo, puede servir como complemento
a los estudios de usabilidad. Es un modelo de anlisis de las
condiciones de significancia de los artefactos, estructurado a partir
de los lineamientos teéricos de la semidtica agentiva. El modelo
propuesto no busca reemplazar las pruebas de usabilidad, sino

brindar nuevas perspectivas de andlisis que sirvan de insumo
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a la prictica del disefio, pues la semidtica permite explicar y
comprender los fenédmenos de significacién.

Lo anterior permite observar que la semiética del disefio
con enfoque agentivo no se limita exclusivamente a los aspectos
comunicacionales o connotativos de los artefactos, tal como
ocurre, con distintos enfoques, actualmente. Por el contrario,
la semidtica del disefio con enfoque agentivo se adhiere a la idea
de que toda accidn es un acto de significaciény que la semidtica, si
da cuenta del sentido, debe dar cuenta de toda la experiencia de
actuar. Lo que le otorga a la semidtica del diseno una dimensién
holistica, basada en la experiencia y liberada del confinamiento
al plano comunicativo o al recurrente ajuste de terminologias

propias de la lingiiistica.
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1. Semiética del disefio: una revisién a partir de lo
existente

Para abordar los estudios semidticos del disefio en su
estado actual, se llevé a cabo una revisién sistemdtica de textos
publicados o7 line, libros con existencia en bibliotecas y consulta
en bases de datos de prestigiosos journals de teorfa de disefio
como:

— Design Issues

International Journal of Design
The Journal of Product Innovation
Advances in Consumer Research

— Technoetic Arts

— International Journal of Human-Computer Interaction
Social Semiotics

Journal of Design Principles and Practices

— Journal of Sensory Studies

Esta revisién permitié obtener un balance preliminar (no
exhaustivo) de los distintos enfoques de la semiética del disefio
en la literatura especializada, cuyos aspectos destacados se sefialan
a continuacion:

Los griegos Vorvilas, Karalis y Ravanis, en su texto Applying
Multimodal Discourse Analysis to Learning Objects’ User Interface
(2010), afirman que lo lingiiistico y lo no lingiiistico son sistemas
semidticos con las siguientes metafunciones:

a) La metafuncién ideacional, que describe la forma en que
varias fuentes semidticas son representadas e interconectadas
entre si;

b) La metafuncién interpersonal, que describe las relaciones

entre el emisor (addresser) y el destinatario (addressee);
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¢) La metafuncién textual, que describe las diferentes formas
en que las fuentes semidticas producen textos multimodales
coherentes y significativos.

A partir de las teorias del discurso, examinan cémo multiples
fuentes semidticas se combinan para crear tipos particulares de
significado (Vorvilas, Karalis y Ravanis, 2010: 256).

Simone Stumpf, en su texto Analysis and Representation
of Rhetorical Construction of Understanding in Design Teams’
Experiential Learning (2001), investiga la semidtica del disefo
por medio de los métodos de andlisis del discurso. Este texto
es una mirada al proceso de construccién de la semidtica de un
artefacto seguin las premisas y anticipaciones de un equipo de
disefio.

Thomas, Hardy y Sargent, en su libro Artifacts in Interaction,
realizan un estudio aplicado a los artefactos denominados objetos
limite (boundary objects) y afirman que “wsando el andlisis del
discurso, hemos encontrado que un artefacto solamente puede
desarrollarse y mantenerse como un objeto limite a través de las
interacciones entre un rango de actores que negocian su significado.
Ast, estos dependen de una co-construccion de significado entre
dichos actores” (Thomas, Hardy & Sargent, 2007: 2). Los
autores dan ejemplos de artefactos que son usados como objetos
limite en el caso de los diagramas de ingenierfa, los sistemas de
contabilidad, las aplicaciones de computador y los diagramas
de Gantt (Thomas, Hardy & Sargent, 2007: 3).

H.L. Hix utiliza igualmente el andlisis del discurso para
abordar la semiética del disefio en su texto Design as Rational
Discourse (2010), y bdsicamente propone que el disefio es
discursivo, sefiala una critica al discurso comercial (commercial
discourse) en oposicion al discurso racional que debe ofrecer el

disefio.
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Roberto Verganti reconoce el discurso del disefio (7%e
Design Discourse) como un factor clave del éxito del disefio
italiano, que es construido sistemdticamente para ser dirigido
a los usuarios. Relaciona esta accién con la capacidad de
innovacién y posicionamiento del disefio italiano en su texto
Design, Meanings, and Radical Innovation: A Metamodel and a
Research Agenda (2008).

En esta misma linea, Seago y Dunne, en su texto 7he
Object as Discourse: New Methodologies in Art and Design
Research (1999), abordan la teorfa del discurso y su papel en la
construccién del discurso de las artes y los disefios.

Jeftrey Durgee utiliza la retorica visual (visual rethoric) para
aproximarse a la semiética del disefio en su articulo «Visual
Rethoric in New Product Design» (2003), afirmando que la
retdrica visual es una forma de comunicacién no discursiva de
los productos.

En el texto Clothing Semiotics and the Social Construction of
Power Relations (2009), Owyong realiza un estudio semidtico de
la moda desde este mismo marco del andlisis del discurso a partir
de autores como Barthes, la gramdtica funcional de Halliday y
las relaciones de poder en el discurso que propone van Dijk.

Giampolo Proni, por su parte, utiliza la semiética peircea-
na en el texto Outlines for a Semiotic Analysis of Objects, como
acercamiento a la semidtica del disefio. Inicia aclarando que su
estudio se refiere a los artefactos de uso y precisa su interés afir-
mando que los artefactos de uso son signos como cualquier otro
evento semidtico, y como tales, pueden vincularse al esquema de
semiosis triddica, junto al Objeto y al Interpretante (Proni, 2003:
1). Afirma que el objetivo del andlisis semidtico de los artefactos
puede servir para entrenar a los disefiadores en la generacién de

un mapa o red de significados del producto, o para monitorear
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las diferentes interpretaciones de un objeto durante el proceso de
disefno, prueba y uso. Luego anota que los artefactos construyen
un mapa semiético socialmente compartido de los productos,
que continuamente cambia (Proni, 2003: 17).

El estudio de Susan Vihma titulado On Actual Semantic
and Aesthetic Interaction with Design Objects (2010), ofrece
aspectos implicados en el andlisis de los objetos del disefio en
estos términos: “la pregunta intrigante es lo concerniente a las
cualidades representacionales de los artefactos y cémo éstos afectan
las acciones humanas, sus pensamientos y sentimientos, cémo los
artefactos interactiian,' y en qué forma esa influencia en los humanos
podria ser cambiada de ser necesario” (Vihma, 2010: 4). Aclara
desde el principio que su andlisis tiene de referencia la semidtica
peirceana (Vihma, 2010: 1).

Elzbieta Kazmierczak, en su texto Design as Meaning
Making: From Making Things to the Design of Thinking (2003),
analiza desde una perspectiva semidtica las diferentes formas en
que el disefio comunica significados, apoydndose especialmente
en autores como Eco, Lakoff y Johnson, asi como también en
Peirce.

En el texto What We Touch, Touches Us: Materials, Affects,
and Affordances (2004), Tom Fisher realiza un estudio del efecto
semidtico de los materiales en los artefactos disefiados utilizando
inicialmente referencias a Peirce y cierra su articulo usando las
affordances de Gibson para dar cuenta del significado de los
artefactos.

1 La semidtica agentiva cuestiona que {tems semidticos como los artefactos
tengan capacidad de interactuar con los humanos. Esto serd argumentado
en el balance critico al final del presente capitulo y mds ampliamente en la
seccion 4.2 y en las «Conclusiones» al final de este volumen.
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Peirce es nuevamente un marco tedrico referencial en el
articulo de Chow y Jonas titulado «Case Transfer: A Design
Approach by Artifacts and Projection» (2010), usado por los
autores para explicar el proceso creativo del disefio a partir de
la nocién peirceana de abduccion.

En cuanto al enfoque estructuralista para el andlisis de la
semidtica del disefo, en su texto Semiotic in Product Design,
IlIstedt Hjelm (2002) menciona la posibilidad de un andlisis
semidtico en objetos como el Volvo 850, mezcladoras, teléfonos y
cdmaras, aportando unas lineas generales y sucintas de su andlisis.
Resalta el papel que juega la semidtica en el posicionamiento
del producto, su significado, su jerarquia, su identidad y su
funcién. Utiliza para el andlisis autores como Barthes, Saussure
y McLuhan.

Liu, Crum y Dines realizan un modelo de orientacién
semiGtica para el diseno de interfaces a partir de autores como
Saussure, Lacan, Morris y Barthes en su texto Design Issues in a
Semiotic Description of User Responses to Three Interfaces (1998).

Heylighen er al. (2009) se aproximan a los aspectos de la
semidtica del disefio desde la nocidn de intencionalidad de John
Searle en su articulo titulado Design in Mind, para explicar los
procesos de disefio y la generacién de nuevo conocimiento en
la actividad de disefar.

Feijs y Meinel utilizan el marco teérico de Umberto
Eco para estudiar la semdntica del disefio en su texto Product
Semantics with an Application to Sustainable Design (2005). Los
autores aceptan que Eco se refiere a los textos en sus andlisis
semi6ticos (Feijs y Meinel, 2005: 68); sin embargo, adoptan
su nocién de campo semdntico (semantic field) para el andlisis

de los artefactos.
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En el articulo «Perceptions of Customer Service, Information
Privacy, and Product Quality From Semiotic Design Features in
an Online Web Store» (2003), los autores Resnick y Montania
asumen la semidtica como el estudio de los signos y se orientan
al contenido semdntico y sintdctico de las teorias estructuralistas
para abordar su andlisis sobre comercio virtual y la semidtica
del disefo.

Piqueras-Fiszman ez al. (2001), en su articulo «Semiotics
And Perception: Do Labels Convey The Same Messages To
Older And Younger Consumers?», abordan el andlisis semidtico
del disefio de empaques (packaging) en productos de consumo
a partir de la relacién denotacién/connotacién.

En esa misma linea, Karana y Hekkert, en su texto User-
Material-Product Interrelationships in Attributing Meanings
(2010), estudian la atribucién de significados a distintos
materiales usados en los artefactos para analizar, con la misma
relacién denotacién/connotacién, el impacto de los materiales
en la comunicacién semidtica del disefio.

Figueiredo y Coclho, en su texto Semiotic Analysis in
Perspective: A Frame of Reference to Inform Industrial Design
Practice (2010), casi emulando el trabajo de Hjelm (2002),
realizan andlisis semidticos de varios productos de disefio
usando la semidtica de Eco, Barthes, Saussure y Morris. Utilizan
terminologias como denotacién y connotacién y la triada
analitica: sintdctica, pragmdtica y semdntica.

En esta misma linea, Charles Morris es el referente utilizado
por Morello para explicar el papel del disefio en la construccién
de nuestra cultura material, en su texto Design Predicts the Future
When It Anticipates Experience (2000), en el que una vez mds se
aplica la divisién tripartita de la semidtica de Morris, que data

de 1938.
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Libros con existencia en bibliotecas, especificamente sobre
semiGtica del disefio, pricticamente no se pudieron encontrar.
Lo mds cercano son compilaciones, revistas de investigacién y los
ya indicados Journals, o libros que en alguno de sus contenidos
mencionan la semidtica del disefio, como es el caso del libro
Morfogénesis del objeto de uso: la forma como hecho social de
convivencia (2005), de Mauricio Sdnchez, cuyo abordaje usa la
divisién tripartita de Morris.

Como balance final de la revisién de literatura en diversos
textos, es posible afirmar que los estudios de la semidtica
del disefio en los articulos consultados pueden agruparse del
siguiente modo: los autores que abordan sus anilisis en un
marco estructuralista (Liu ez /., 1998; Morello, 2000; Ilstedt
Hjelm, 2002; Resnick y Montania, 2003; Feijs y Meinel, 2005;
Heylighen ez al., 2009; Figueiredo y Coelho, 2010; Karana y
Hekkert, 2010; Piqueras-Fiszman ez al., 2011); los casos en que
se ajusta la semidtica peirceana (Proni, 2003; Kazmierczak, 2003;
Fisher, 2004; Vihma, 2010; Nam y Kim, 2010; Chow y Jonas,
2010); y quienes finalmente optan por el estudio de la teorfa
del discurso para sustentar sus andlisis (Seago y Dunne, 1999;
Stumpf, 2001; Durgee, 2003; Thomas ez al., 2007; Vergnati,
2008; Owyong, 2009; Vorvilas ez al., 2010; Hix, 2010).

Puede afirmarse, segin lo revisado, que las investigaciones
sobre semidtica del diseno se enfocan principalmente en los
aspectos de comunicacidn y representacién de los artefactos (las
cualidades representacionales).

También se deduce que se les atribuye a los artefactos,
actividades y acciones que requieren agencia y autonomia, como
son interactuary comunicar. La idea de la “interaccién” hombre-
artefacto es cuestionada en semidtica agentiva. La teorfa plantea

que {tems semidticos como los artefactos no tienen capacidad
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para interactuar con los humanos, como se verd en la seccién
4.2 y en las «Conclusiones».

Por ahora, baste decir que la interaccién aqui comprendida,

s6lo es posible en entes con agencia, es decir, con capacidad para
actuar y con la capacidad de reconocer la agencia de otros para
actuar conjuntamente (interactuar). Esta interaccién puede ser
directa con otros agentes (cara a cara), o puede estar mediada
por artefactos, requiriendo la atencién conjunta de dos o mds
agentes, lo que se conoce como intersubjetividad secundaria
(Nifio, 2015). La interaccién con artefactos, por tanto, depende
de la atribucion de agencia por parte del usuario (no es un agencia
que los artefactos posean intrinsecamente) y tiene un cardcter
secundario o derivado, que puede ser instrumental o perceptual.
A este tipo de agencia secundaria o atribuida se la denomina
agencia derivada.
El matiz es necesario pues, de lo contrario, la interaccién con
los artefactos darfa por sentado la agencia intrinseca de los
mismos. Los artefactos no actdan por si mismos aunque ejecuten
funciones automdticamente. La accidén (actuar) requiere de
condiciones enactivas (animacidn, situacionalidad y atencién)
y de funciones cognitivas como percepcién, memoria y volicién
(Prinz et al., 2013). El uso de estos términos (accién, interaccién)
en artefactos con funciones, se hace por convencién o hébito,
y no en sentido estricto (Nifio, 2015).
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2. Usabilidad: primera aproximacién de la semidtica
agentiva al disefio

Las aplicaciones de la semidtica agentiva pueden ser
valiosas para toda la prictica del disefio, desde la concepcién
de productos, hasta su evaluacién y testeo. La usabilidad
es un requerimiento comun en la prictica del disefo. Este
requerimiento y la forma de evaluarlo ha sido seleccionado por
el autor como primera aproximacién a la construccién de una
semi6tica del diseno con enfoque agentivo. Por tal razén, las
implicaciones prdcticas de la teorfa se han enfocado en establecer
un modelo de andlisis de las condiciones de significancia en los
artefactos, que pueda complementar las pruebas de usabilidad
con una mirada semidtica.

Por tanto, es importante revisar las formas en que se evaltian
los artefactos o productos del disefio (industrial, grafico, de
modas, etc.) y delinear su estado actual a partir de un andlisis
histérico y metodoldgico de la usabilidad, basado en el libro
Human Factors and Ergonomics in Consumer Product Design,
compilado y editado por Karwowski ez /. (2011), y en los textos
en linea de Mads Soegaard «The History of Usability» y Joe
Dumas «The Great Leap Forward: The Birth of the Usability
Profession (1988-1993)». Estos textos serdn la base para las
lineas siguientes.

Segtin Soegaard (2012), las pruebas de usabilidad se han
establecido formalmente desde principios de la década de 1980;
sin embargo, sus origenes se pueden rastrear mucho tiempo
atrds, en el siglo 1, cuando Vitruvio formulé unos principios de
disefio cuya influencia sigue inalterable:

— Principio 1. Firmitas, la fuerza y durabilidad del diseno.
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— Principio 2. Utilitas, la practicidad del diseno y su
adecuacién a las necesidades del usuario.
— Principio 3. Venustas, la belleza del disefio.

A partir de estos principios se hacfa posible establecer si un
disefio era bueno o malo, configurando el esbozo de las pruebas
de usabilidad modernas. Curiosamente, el hito siguiente en esta
historia es un campo opuesto a los objetivos de la usabilidad:
el arte de la guerra. La industria militar es reconocida por sus
aportes tecnoldgicos y la usabilidad no fue la excepcién. Esta
industria sentd las bases de una verdadera preocupacién por la
eficiencia de los disefios, en este caso, tristemente, para asesinar
personas. De esta industria, irénicamente, nacié el término
factores humanos, que sigue uséndose en algunas escuelas de
disefo y literatura especializada.

La preocupacién de los militares por la usabilidad en la
primera mitad del siglo pasado fue expresada en estos términos:
“¢qué disefio se necesita para matar mds enemigos por medio
de un mejor ajuste entre el arma y el soldado, y a su vez evitar
ser dado de baja?”. Y por primera vez se establecieron métricas
concretas de usabilidad, que atin incorporan mucho de su esencia
en las pruebas de usabilidad que se aplican hoy:

1. Qué tan rdpido puede un nuevo soldado aprender a usar
la artillerfa.

2. Cudntas rdfagas pude disparar un soldado inexperto en
comparacién con el experto (si fue dado de baja).

3. Cudnto influye una mejora del disefio del arma en una
mejora de su efectividad (y asi matar mds enemigos).

4. Cudnto influye un diseno mejorado y con una carga

cognitiva mds liviana, en la disminucién de la fatiga del

soldado.
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La importancia de la evaluacién de los productos ha estado
presente desde mediados del siglo pasado (1940-1950) con los
pioneros avances de Henry Dreyfuss. Otro referente importante
aparece en la década de 1980 con el test de usabilidad de la
compafia Xerox.

Pero es desde la aparicién del computador personal, que la
necesidad de hacer dispositivos m4s eficientes y agradables para
el usuario fue prioritaria, debido a la caida de los precios de los
computadores y el aumento de la competencia.

Sin embargo, como suele suceder en los campos del
conocimiento relacionados con el comportamiento humano, la
usabilidad y su evaluacién generaron una plétora de conceptos,
definiciones y en general confusién respecto a qué es usabilidad,
qué métricas deberfan considerarse y cudl es su verdadera
aplicacién prictica.

La International Standard Organization define usabilidad
en estos términos:

Usabilidad es la efectividad, eficiencia y satisfaccién con
la que un producto permite alcanzar objetivos especificos
a usuarios especificos en un contexto de uso especifico
(norma 150 9241, 1992).

Otras definiciones destacadas son:

La medida en la que un producto se puede usar por de-
terminados usuarios para conseguir objetivos especificos
con efectividad, eficiencia y satisfaccién en un contexto
especificado (Nielsen, 1993).

Esel grado en el que algin objeto es fAcil de usar y se ajusta
bien a la gente que lo usa (upa, s.d.).

Existe una excesiva cantidad de métodos y técnicas para
evaluar la usabilidad, producto de la rentabilidad del término
para profesionales y expertos. Sin embargo, siguiendo a Soegaard
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(2012), es posible sintetizar dos enfoques y dos métodos
fundamentales, que determinan la gran variedad de técnicas
disponibles. Los enfoques esencialista 'y contextual'y los métodos
analitico'y empirico.

El enfoque esencialista es orientado al sistema o dispositivo,
y la usabilidad es entonces una cualidad del sistema. El enfoque
contextual estd orientado a la interaccién entre usuario — artefacto
— contexto, y plantea que la usabilidad depende del contexto.

El método analitico se basa en examinar el sistema y sus
posibilidades de interaccidn, y se relaciona més con el enfoque
esencialista. El método empirico se basa en la obtencién de
datos reales y se enfoca en la evidencia; es mds cualitativo y se
relaciona mejor con el enfoque contextual. Por lo general, los
test de usabilidad resultan en una mezcla de enfoques y métodos.

Con base en la definicién de la norma 150 9241, se puede
establecer que las pruebas de usabilidad convencionales miden
la eficiencia, la eficacia y la satisfaccién que genera el uso de
los artefactos. La eficacia es la precisién en el cumplimiento de
la funcién. La eficiencia es la simplicidad y economia para el
cumplimiento de la funcidn, y la satisfaccién es la valoracién
subjetiva de la experiencia de uso.

En cuanto a las tendencias actuales que integran factores
humanos en el proceso de disefo, éstas son descritas por Garcfa
Acosta et al. (2011: 133-154) y pueden sintetizarse como sigue:

El diserio centrado en el usuario (user centered design, UCD),
como una ampliacién de los factores humanos asociados al
estudio de la interaccién humano-computador (human-computer
interaction, HCI), y que evoluciond en otros autores hacia el
disefio centrado en el humano o HCD, es definido en la norma
150 13407 como el activo involucramiento de los usuarios,

unido a una clara comprensién del usuario y las tareas. El ucp
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propone una transicién del laboratorio al campo, apoydndose
en las ciencias sociales.

Garcfa Acosta et al. (2011: 141) conciben la usabilidad como
una tendencia que nace del campo del disefio de computadores
e interfaces y proponen una transicién del disefio centrado en
la operacién hacia el disefio centrado en la usabilidad. Por su
parte, Nielsen (1993) plantea cinco principios de usabilidad:
fcil de aprender, eficiente en el uso, fécil de recordar, bajo
indice de errores y subjetivamente placentero. La usabilidad
implica conocer al usuario, las tareas y su ambiente. La norma
150 9241-11 dice que la usabilidad diagnostica problemas en los
lenguajes, el conocimiento del usuario y los contextos de uso con
el fin de predecir niveles de efectividad, eficiencia y satisfaccién.
Los métodos que utiliza la usabilidad van desde el insider actions
research (1AR), en el que el investigador es un activo participante
alo largo de todo el proceso, hasta los métodos estadisticos que
generan indices de usabilidad.

El diserio universal es otra tendencia que proponen Garcfa
Acosta et al. (2011: 133-154), también conocida como disefio
para todos o diseno inclusivo, y se centra en el disefio de
sistemas, productos y servicios que puedan ser usados por la
mayorfa de personas sin adaptaciones o disefos especiales. Se
apoya en los siguientes principios: equidad de uso, flexibilidad
de uso, simplicidad de uso, informacidn perceptible, tolerancia
al error, bajo esfuerzo fisico, y finalmente, espacio y tamafio que
permitan el uso por parte de la mayorfa. El proceso de diseno
generalmente involucra a personas con discapacidad y utiliza
el método llamado inclusive design cube, que no sélo tiene en
cuenta qué usuarios se incluyen, sino también cudles usuarios
se excluyen por razones fisicas, cognitivas o sociales. En cuanto
a los métodos de esta tendencia, Garcia Acosta et al (2011:
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144) sugieren que las técnicas para determinar la usabilidad
presentes en el disefio centrado en el usuario (HCD) también son
usadas aqui junto a métodos transversales, como el disefio por
escenarios, el disefio participativo y la etnografia, apoydndose
en herramientas computacionales para poder considerar la
diversidad antropométrica en el mds amplio rango posible.

El disefio basado en la experiencia es otra tendencia que se
propone en esta sintesis. Involucra la dimensién estética, el placer
de uso y la contemplacién dentro de los productos de consumo.
Para Garcfa Acosta ez al. (2011: 146), esta tendencia se deriva de
la filosofia y el arte, y se conoce también como disefio emocional.
Los autores sefialan que la dimensién emocional en los factores
humanos venia siendo subestimada, y que “lz emocidn puede
ser entendida como un complejo set de interacciones entre factores
subjetivos y objetivos, mediados por sistemas bioldgicos que generan
experiencias afectivas, estimulan procesos cognitivos e inician ajustes
fisioldgicos” (Garcia Acosta et al. 2011: 146). Dentro de los
métodos considerados para la evaluacién de los artefactos en
esta tendencia, el diferencial semdntico destaca en importancia.

Lo dicho en los anteriores pdrrafos, referidos a las tendencias
de disefio que involucran la evaluacién de los artefactos, puede
ser conocido con profundidad en el capitulo 9 del libro Human
Factors and Ergonomics in Consumer Product Design (2011:
133-154).

Asimismo, existe amplia literatura con estudios de caso que
muestran la aplicacién de métodos y técnicas de usabilidad en
la préctica (Rubin, 1994; Mondragén ez al., 2005; Sharp ez al.,
2007; Serrano et al., 2010; Karwowski et al., 2011).
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En cuanto a la nocién de artefacto y su relacién con el
diseno, el marco tedrico que define el uso del término en el
presente documento inicia con el andlisis filoséfico que realiza
Hilpinen (2011) al definir artefacto como “un objeto que ha
sido intencionalmente hecho o producido para un cierto propdsiro”.

Se presenta como condicién necesaria que un objeto es
un artefacto si y sélo si tiene un autor o autores definidos en
oposicién a los objetos naturales.

En semidtica agentiva, un artefacto es una clase de objeto
semidtico, es decir, es un conglomerado unitario de propiedades
(monddicas) o un conjunto de objetos (con sus propiedades
particulares) en relaciones meronimicas (parte-todo) que son
reconocibles e identificables multimodal e intermodalmente
(con varios érganos de percepcién) de modo directo o indirecto
(mediante representaciones), estables en su morfodindmica, que
pueden ser gufa para actos/acciones en virtud de sus funciones
(agentivas o no agentivas) (Nifo, 2015, paréntesis nuestros).
Para el caso de los artefactos, serdn siempre funciones agentivas,
es decir asignadas por un agente.

Segtin la semidtica agentiva, los artefactos tienen propiedades
pero no significan. Las propiedades son de los artefactos, pero s6lo
se reconocen, activan y aprovechan por los agentes. Para Borgo ez
al. (2011), la definicién de artefacto corresponde a toda clase de
artefactos ontoldgicos, inclusive los intangibles o cognitivos (cf.
Visser, 2006). También son artefactos los procesos o el resultado
de la adecuacién de objetos naturales a usos especificos, y Borgo et
al. senalan la necesidad de diferenciarlos de los artefactos técnicos
(technical artifacts), que son todos aquellos “objeros fisicos creados
por un proceso de produccion intencionado” (Borgo et al., 2011: 5).
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De aqui destacamos la delimitacién a objetos fisicos y
la intervencién de un proceso de produccién intencionado,
realizado por uno o mds agentes, agregando que se trata de
objetos manipulables, es decir, que ofrecen una guia de accién
motora para su manipulacién y establecen relaciones paratdcticas
con los agentes: artefactos de uso. Esta definicién delimita la
nocién de artefacto usada en este texto, sumando finalmente la
condicién de que dichos artefactos sean precedidos de un disenio
racional eficiente y, por tanto, sean representativos del disesio

profesional.
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4. Semidtica agentiva: una alternativa a los estudios
semidticos del disenio

4.1. Sintesis tedrica de la semidtica agentiva

La semidtica agentiva (Nifio, 2015) es un programa de
investigacién en curso que viene realizando la Maestria en
Semidtica de la Universidad Jorge Tadeo Lozano. Se basa en la
interpretacién, conjuncién y aplicacién de presupuestos tedricos
de la semdntica cognitiva (Fillmore, 2005; Langacker, 2013;
Fauconnier, 2007, 2009; Fauconnier y Turner, 1998, 1999, 2002;
Tomasello, 1999, 2000, 2003, 2011, 2014; Gallagher, 2005,
2007; Valera, 1991; Sinha, 1999, 2005, 2009, entre otros), la
neurofisiologfa (Edelman, 1992; Baddeley, 2012; Tversky, 2009;
McNeil, 1992) y la filosofia (Peirce [1994]; Short, 2007; Johnson,
2007; Husserl, 2009; Sheets-Johnstone, 2008, 2010, 2011). Se
inspira fundamentalmente en el pragmatismo de Charles Sanders
Peirce y la 16gica prdctica de agentes cognitivos de Gabbay y
Woods para elaborar una teorfa de semidtica general.

Los principales lineamientos teéricos que plantea son:'

— Toda clase de estimulo puede procesarse de manera diferente
(aspectualizada) y el hecho de que adquieran sentido es algo
que el agente hace. El agente es quien hace que algo llegue
a tener sentido (deliberadamente o no) y esto constituye el
enfoque agentivo.

— La semidtica agentiva describe la forma en que un agente
accede y procesa (construye) informacién disponible para
que la dacién de sentido tenga lugar.

1 Nifio (2015) amplia los presupuestos tedricos, aqui sintetizados por razones
de brevedad. Se sugiere el uso del «Glosario, al final del presente volumen,
para una referencia rdpida a los términos técnicos de la semidtica agentiva,
los cuales se indican en cursiva.
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— La dacién de sentido tiene un cardcter dual: disposicién/
tema.* La dacién de sentido puede ser consciente, su
procesamiento es, por lo general, inconsciente. La dacién
de sentido es holistica, tiende a la unicidad, es afectiva, es
continua, temporal y sostenida, es aspectualizante,’ posee
marcas de situacionalidad' y posee un centro de atencién y

una periferia.
Figura 1. Caracteristicas de la dacién de sentido
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2 Ladualidad de la dacién de sentido se refiere a que el sentido siempre es con
respecto a algo (un cierto tema) y manifiesta una cierta disposicién. Por ejem-
plo, frente al tema [salir en bici] se puede asumir una disposicién de interés,
indiferencia, orden, etc.

3 La dacién de sentido es aspectualizante por cuanto el item semidtico, ese
“algo” a lo que se le da sentido, es aspectualizado por el agente, asi como por
la forma en que el ftem semidtico se le presenta, por lo cual, el agente le da
sentido desde cierta perspectiva, bajo cierto aspecto.

4 La dacién de sentido posee marcas de situacionalidad porque el cardcter si-
tuado del agente, que se explica mds adelante, marca el sentido que da dicho
agente, haciéndolo aspectualizado. El hecho de que esto sea asi no quiere
decir que no esté fundamentado o que sea caprichoso, el sentido, aunque es
aspectualizado, es intersubjetivamente compartido y coherente.
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Dar sentido, entonces, siempre se hace con respecto a
un fema, por ejemplo, “leer”, y con una cierta disposicidn, por
ejemplo, leer por interés, obligacién, presién, placer. Somos
conscientes de que damos sentido al texto de la lectura, pero
por lo general, no somos conscientes de cémo ocurre ese
procesamiento (dar sentido). Al dar sentido cuando leemos,
siguiendo con el ejemplo, intentamos comprender el texto como
un todo, integrar las ideas en una unidad de sentido coherente.
Asi decimos que la dacién de sentido es holistica y tiende a la
unicidad.

Cuando leemos siempre estamos en un estado emocional
concreto. La dacién de sentido es afectiva, es decir, siempre
incorpora algtin tipo de emocién. Todos nuestros actos conllevan
inherentemente emociones. Dar sentido es una actividad
continua desde que existimos, nunca se detiene, siempre damos
sentido a algo. Incluso cuando dormimos, aunque no seamos
conscientes de ello. Pero ese algo a lo que damos sentido, varfa
con el tiempo, por eso se dice que la dacién de sentido es
temporal. Por ejemplo, leer y dar sentido al texto que leemos
es algo que se hace durante cierto perfodo de tiempo. Aunque
constantemente se cambie la disposicidn y el tema al que damos
sentido (podemos dejar de leer e ir al parque), estos cambios no
tienen bordes fijos y la dacién de sentido es sostenida.

Ademds, al dar sentido, siempre lo hacemos bajo un cierto
punto de vista, bajo cierto aspecto; esto significa que la dacién de
sentido es aspectualizante, y ese aspecto que adquiere el sentido
depende de las marcas de situacionalidad, es decir, el sentido se
“marca’ por las condiciones del contexto y por la forma como
nos engranamos con el mundo, asi como por nuestros hdbitos

y costumbres.
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Finalmente, la dacién de sentido se da con mayor intensidad
hacia el centro de atencidn y secundariamente hacia la periferia.
Por ejemplo, al leer, concentramos la atencién en el texto y la
periferia permanece inactiva o en el trasfondo y se le da sentido
con menor intensidad.

Las condiciones enactivas (es decir, lo que debe darse, lo
necesario para que el agente con sus acciones haga que el sentido
emerja en la experiencia) son la animacion, la situacionalidad
y la atencidn. La semidtica agentiva se sustenta en la tesis
del embodiment, en la que el sentido depende de nuestras
condiciones corporales y nuestro cuerpo incide en la actividad
de significar y en los hdbitos de significacién.

La animacién no es s6lo un sistema de navegacién fisico-
motora por el mundo; es mds bien kineto-perceptiva’ y también
involucra la afectividad, a temporalidad, 1a espacialidad y la
intersubjetividad.

El cardcter situado (situacionalidad) del agente se manifiesta si
existen tres condiciones: engranabilidad, anidacidn 'y habituacion.
La engranabilidad es el acoplamiento a las circunstancias actuales,
es decir, actuar de acuerdo al contexto y ser consciente de los
eventos en los que se estd participando y por ende actuar con la
coherencia que es esperable. La anidacidn o el encadenamiento de
situaciones y escenas, €s tener consciencia del cardcter narrativo
y enlazar fluidamente pasado, presente y futuro. La habituacién
es el atrincheramiento de formas de desempaquetar el sentido,
es decir, los patrones recurrentes que despliega el agente al

momento de reclutar informacién, paquetes de informacién

5 El término compuesto kineto-percepcion se refiere a que la percepcion y el
movimiento estdn ligados indisolublemente en la animacién. La percepcion
no sélo sucede con los sentidos, es una coordinacién fluida de movimientos
y percepciones condicionada por nuestras caracteristicas corporales (Nifio,
2015).
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atrincherados en los sistemas de memoria que el agente recluta
(desempaqueta) por hdbito, de forma recurrente.

La atencidn, por su parte, gufa y orienta los actos concretos
de significar. La dindmica atencional se activa gracias a cuatro
funciones:® el arousal o interés minimo (disponibilidad receptiva);
la orientacion (desinteresarse, pasar a otra cosa e interesarse); la
deteccién de saliencias ambientales con valencia positiva para el
agente, y la funcién ejecutiva de control, monitoreo y evaluacién
de las acciones.

Figura 2. Condiciones de la agencia

n .
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Asi, en semidtica agentiva, las condiciones del agente para
dar sentido son la animacién, la situacionalidad y la atencién.
El sentido emerge cuando el agente intenta dar cumplimiento
a sus agendas. La agenda es un estado al que se quiere llegar y

6 Una explicacién ampliada de la dindmica atencional se encuentra en Nifio
(2015), y se omite aqui por razones de brevedad.
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posee diferentes grados de especificidad en su formulacién. El
estado al que se quiere llegar puede ser por querer (divertirse),
por deber (tener dinero), o programado biolégicamente (calmar
el hambre).

Lo anterior es un esbozo de las condiciones de la agencia o
capacidad para dar sentido. En semidtica agentiva se analizan
también las agendas (objetivos y cémo cumplirlos), los productos
derivados de la capacidad para dar sentido (significancia y
significacidn) y las operaciones que suceden al utilizar esa
capacidad (realizacion agentiva).

Las agendas se determinan por las condiciones de resolucién
agencial (es decir, las condiciones necesarias para resolver
o dar cumplimiento a una agenda). Se dividen en dos: de
cumplimiento'y de logro. Las condiciones de cumplimiento son las
que prescribe la agenda para su resolucién en funcién de rempo
y recursos. Por ejemplo, la agenda “llegar a clase” se cumple en
determinadas condiciones de #iempo (llegar a la hora, planear
la duracién del desplazamiento) y con ciertos recursos, segiin
la circunstancia particular (usar transporte publico, bicicleta o
ascensor). Las condiciones de logro son las condiciones que se
tienen que dar en la situacién/mundo para lograr las condiciones
de cumplimiento. Las condiciones de logro se dan por descontado
y s6lo se les presta atencién en caso de fallos (que el ascensor no
funcione adecuadamente o que el salén de clase haya cambiado).

El agente estd determinado por sus condiciones de realizacién
agentiva, es decir, las condiciones que le permiten ejecutar
operaciones para dar sentido. Dependen de la capacidad agentiva
de cada agente. La capacidad agentiva es la conjuncién de la
pericia agentiva (experticia temdticay habilidad agentiva) con las
condiciones enactivas (animacion, situacionalidad y atencién).
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Los actos y las acciones del agente tienen como objetivo el
cumplimiento de metas, por lo cual son determinadas por las
condiciones de aprehension de las metas (es decir, lo necesario para
que el agente pueda cumplir las metas de sus actos y acciones).
Se dividen en dos: las condiciones de satisfaccion y de éxito. Las
condiciones de satisfaccion son las acciones que debe realizar el
agente para cumplir una meta, y las condiciones de éxito son las
condiciones que se deben dar para que el agente pueda realizar
adecuadamente las condiciones de satisfaccion. Por ejemplo, la
agenda “llamar a celular” requiere que el agente realice ciertas
acciones (condiciones de satisfaccidn) como tomar el celular,
presionar las teclas, etc. y que se den las condiciones para
efectivamente hacerlo (condiciones de éxito de las acciones), por
ejemplo, que no sea mudo, que sepa como marcar, etc.

Las condiciones de resolucién agencial se refieren al modo
de cumplimiento de las agendas, las condiciones de realizacion
agentiva se refieren a la capacidad del agente para poder cumplir
agendas y las condiciones de aprehension de las metas se refieren a
los actos/acciones y las condiciones necesarias para su realizacién
exitosa en el cumplimiento de metas que permiten resolver
agendas (figura 3).

El agente tiene la capacidad de asignar agencia (sentido,
funciones) a algo que intrinsecamente no la tiene. De este
modo, objetos como los artefactos resultado del disefio
adquieren un tipo de agencia particular, la agencia derivada:
su significacion se deriva de las condiciones impuestas por los
agentes. Asi, significar es una actividad exclusiva de los agentes.
Las palabras, las representaciones, las cosas no significan por
si mismas.

En el disefio de artefactos se pretende optimizar las

condiciones de resolucidn agencial. Para ello resulta conveniente
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evaluar el modo de cumplimiento de una agenda, asi como la
agenda misma (Nifio, 2015).

Figura 3. Condiciones de realizacién agentiva
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El disenador sélo puede actuar de manera directa sobre
las caracteristicas fisicas de los artefactos para que motiven
adecuadamente cierto tipo de respuestas posibles y anticipables
durante el uso de los mismos. Es decir, el disehador intenta
establecer una cierta responsividad virtual en el artefacto, cuyas
anticipaciones deben ser y sélo pueden ser actualizadas por
el agente, mediante la enaccidn de dicho artefacto como item
semidtico en cuestion.

Responsividad es un término técnico de la semidtica agentiva
que se refiere a las respuestas posibles que puede actualizar un
agente ante la presencia de un ftem semidtico. Estas respuestas
son de cualquier tipo e incluyen, por ejemplo, acciones,
emociones, opiniones, pensamientos, recuerdos, afectos o
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intenciones. Dichas respuestas son las que el agente supone
que le permitirdn cumplir su objetivo (se incorporan mejor a
su agenda en curso).

Por tanto, llamamos responsividad virtual a esas respuestas
en potencia y activables de los usuarios, que el disefiador intenta
anticipar por medio del disefo de los artefactos. La enaccidn se
refiere a que el sentido emerge en la experiencia de un agente
individual a partir de sus acciones, y por tanto, el uso de un
artefacto es la enaccidn del mismo.

Figura 4. Responsividad

7
acciones
'Oo’

usuarip

@ SEmiét,'CO emociones

opiniones

pensamientos

recuerdos

afectos

intenciones

AN
RESPUESTAS POSIBLES 7

La semidtica agentiva realiza una distincién entre escena
semidtica y escena de base. La escena de base es el marco en el
cual la dacién de sentido surge (un evento o un conglomerado
de eventos).

La escena semidtica es donde el agente enfoca su dacién de
sentido con el fin de cumplir su agenda. Ejemplos ilustrativos
aparecen en las tablas 2 (p. 58) y 3 (p. 60).
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La semidtica agentiva propone una detallada definicién
de contexto en la que sefala los elementos presentes en él y que
lo constituyen, es decir, circunstancias, tépicos, marcas, roles,
participantes'y lugares.

El contexto es definido socio-histéricamente y posee marcas
circunstanciales que presuponen ciertos roles agenciales.

Los contextos son constituidos y regulados por agendas.
Un contexto como [la clase] posee roles agenciales como
[estudiantes] y [profesor] y marcas como [tablero] y [pupitres].
Una circunstancia es un contexto instanciado en una situacién
concreta.

Asi, en una circunstancia intervienen participantes COncretos
que se suponen ajustados a los roles agenciales del contexto en
cuestién. Un lugar es el sitio concreto donde cierto contexto se
manifiesta.

Por ultimo, un #dpico es el conjunto de intereses en comuin
que tienen los roles agenciales en cuestidn, segtin su construccién
socio-histérica. Para el ejemplo [la clase], serfan la educacién
y el aprendizaje. Un contexto posee uno a varios tépicos y una
circunstancia puede actualizar o no, uno o todos los tépicos que
se suponen a determinados contextos.

Para el enfoque agentivo, la oposicién y distincién objeto/
signo no es adecuada. Es mds pertinente ocuparse de la relacién
entre {tems semidticos, que se configura segtin los propdsitos
de los agentes en relaciones de representacion o remision.

La remisién ocurre cuando el estimulo distal da acceso al
contenido conceptual, como sucede en la percepcién directa y el
encuentro con las cosas del mundo, es decir, con cualquier clase
de ftem semidtico. La representacion es cuando el estimulo distal
remite a un contenido conceptual que da acceso a otro contenido

conceptual con el que se pretende dar acceso a otro item
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semidtico. En semidtica agentiva, la relacién de representacion
puede activarse en cualquier clase de {tem semidtico. Por
ejemplo, un artefacto que identifica a un agente (la pipa de
Sherlock Holmes) como item semidtico en funcién de remisidn
es el estimulo distal (la pipa) que remite al contenido conceptual
«pipa» que construye el agente. Ese mismo ftem semidtico, en
funcién de representacién, es el estimulo distal (la pipa) cuyo
reconocimiento da acceso al contenido conceptual “pipa” con
el que se pretende dar acceso al contenido conceptual “Sherlock
Holmes” que permite dar acceso al item semiético “Sherlock
Holmes”. El primer item semiético (pipa) es usado como una
representacion del segundo {tem semidtico (Sherlock Holmes).

Figura 5. Elementos que constituyen los contextos
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En semidtica agentiva, la significacién se diferencia
de la significancia y ambos conceptos son producto de la
capacidad del agente para dar sentido. La significancia es el
sentido legitimamente atribuible a un ftem semidtico. Dicha
significancia es posible gracias a la integracién y la construccién

de responsividades semidticas (virtuales) o respuestas posibles
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ante un {tem semidtico que se presentan como redes nodales de
responsividades (cf. supra, p. 40). La significancia es atribuida
por los agentes, es decir, es derivada y virtual, puesto que existe
como posibilidad de actualizacién. Pero dichas responsividades
tienen un cardcter dedntico, esto es, que se trata de respuestas
legitimamente permitidas en relacién a un objetivo. Las respuestas
posibles deben estar garantizadas, respaldadas, justificadas por
algo, es decir, deben estar fundamentadas. La significancia es,

entonces, una responsividad semidtica fundamentada.

Figura 6. Remisién y representacién
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La significacidn, por su parte, es la respuesta actualizada,
es decir, una responsividad actualizada. Asi, la significacién
permite que el agente lleve a cabo su realizacion agentiva,
que active y actualice las redes de responsividades virtuales.
Mientras que en la significancia se encuentran redes de
responsividades semidticas, en la significacién se presentan

redes de responsividades activas.
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Figura 7. Significancia y significacién
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En cuanto a las relaciones de remision y representacidn en
el uso de los {tems semidticos, ellas determinan si se trata de
significancia de uso o de significancia signica. En la significancia
de uso sélo se dan relaciones de remisidn. La significancia signica
es una clase de significancia de uso que posee también relaciones
de representacidn. Segtin lo anterior, la significancia signica se da
cuando un {tem semidtico se usa como representacién de otro
ftem con respecto a un propdsito. Por su parte, la significancia
de uso es una responsividad semidtica fundamentada con
respecto a una funcién atribuida, descubierta o asignada a un
ftem semidtico.

Es importante considerar que pueden presentarse fallos en
la actualizacién de la significancia de uso. Estos fallos pueden
ser de responsividad o de fundamentacién. Ejemplos ilustrativos
pueden verse en las tablas 7, 8 y 9. Los fallos de responsividad
pueden ser debidos a la experticia temdtica, ala habilidad agentiva
(perceptiva o kinésica), a la disposicidn agentiva o pueden ser fallos
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en la atencidn. En cuanto a los fallos de fundamentacién, pueden
ser de fundamentacidn ontolégica (ya no rige la fundamentacién
del item semidtico o atipicidad del item) o de fundamentacion
agencial (desacierto en la atribucién de funcién, desacierto por
impertinencia contextual o inadmisibilidad axioldgica).

Andlogamente se clasifican los fallos de significancia signica:
fallos de responsividad (en la disposicionalidad temdtica, en la
habilidad agentiva, en la atencién); fallos de fundamentacion
ontoldgica (ya no rige la representacion, atipicidad, imposibilidad
de obtencidn); fallos en la fundamentacion agencial (desacierto
en la atribucién de funcién o propésito, desacierto por
impertinencia contextual, inadmisibilidad axioldgica); y fallos
en la fundamentacion representacional (1a relacién objeto/signo es
actual, pero falible, o bien es actual, pero fortuita, o bien ya no
es actual). Ejemplos ilustrativos de los tipos de fallo se presentan
en las tablas 7, 8 y 9.

Los items semidticos alos que se les da sentido constituyen la
ontologia agentiva. El andlisis del sentido atribuible o atribuido
a los ftems semidticos constituye la semdntica agentiva. Un item
semidtico puede ser éntico (una propiedad, un cuasi-objeto, un
objeto, un hecho, un evento o un hdbito), medial (cuando el
ftem actiia como un medio que permite ejercer nuestra condicién
agentiva en el mrasfondo, e.g., el piso, la tierra, el aire, el planeta)
o corporal (cuando el {tem en cuestién corresponde a nuestro
propio cuerpo o cuerpo vivido).

Luego de esta sintesis tedrica de un corpus mucho mds
extenso y explicativo en el original (Nifio, 2015), vemos que la
semidtica agentiva realiza una diseccién de la experiencia. Tarea
que considera imperativa, pues la semidtica debe dar cuenta
del sentido, y el sentido estd embebido en la experiencia. Sus

postulados resultan utiles para que el disefiador comprenda en
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detalle las acciones humanas y aportan elementos para un andlisis
integral de la semidtica del disefio. En el siguiente apartado se
propone un modelo tedrico para la evaluacién de los artefactos
a partir del andlisis de sus condiciones de significancia, como
aplicacién puntual del potencial aporte de la teoria.

Figura 8. Fallos en la significancia de uso
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Con el fin de obtener elementos instrumentales y
aplicaciones de la teoria de semidtica agentiva, se eligié, como
primera aproximacién, el andlisis de las condiciones de significancia
de los artefactos. Esto constituye una primer paso en la

construccién de una semidtica del disefio con enfoque agentivo.

4.2. Aplicacién de la semibtica agentiva en un modelo de andlisis de
las condiciones en significancia en artefactos de uso
Para establecer las condiciones de significancia de los
artefactos, empezaremos por sefialar los matices tedricos de Nifo
(2015) que se adoptaron para la elaboracién del modelo. Las
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condiciones de significancia de un artefacto estdn determinadas
por las condiciones del agente (su agencia o capacidad para actuar),
las condiciones de la agenda que estd intentando cumplir dicho
agente y las condiciones que le ofrece el mundo material (los
artefactos de uso, en este caso). Por tanto, las condiciones de
significancia son el conjunto de estos tres grupos de condiciones
que determinan las respuestas posibles de un agente ante un ftem

semidtico (artefacto) en un contexto dado.

Figura 9. Clases de items semidticos
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Los artefactos poseen agencia derivada, es decir, la obtencién

de su funcién (su objetivo) depende de la accién de los agentes
y de que éstos los incorporen a las agendas en curso. Por tanto,
los artefactos no poseen agencia primaria, y su agencia derivada
depende de la asignacion de agencia que realiza el disenador

(al establecer sus funciones instrumentales, perceptuales o
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representacionales) y de la atribucién de agencia que otorga el
usuario al enactuar el artefacto (incorpordndolo a sus agendas
en curso).

Sélo los agentes tienen capacidad de deteccidn de agencia
intrinseca (de otros agentes) o asignada (de los artefactos). Por
esta razén, en sentido estricto, un artefacto no interactda con
el usuario. Una licuadora, por ejemplo, tiene las funciones
asignadas por el disefiador (agencia derivada) y las condiciones
para llevar a cabo dichas funciones: mecanismos que permiten
cumplir su funcién instrumental [licuar], colores y formas que
permiten cumplir su funcién perceptual [agradable al tacto,
liviana, estilizada] o su funcién representacional [que parezca
costosa, que recuerde la marca, que connote alta tecnologia].

Pero una licuadora no tiene la capacidad de actuar por
sf misma, ni de reconocer a otros artefactos como poseedores
de funciones, y menos de reconocer la agencia de los usuarios
para interactuar con ellos. Su agencia es derivada y depende
de la enaccion de los agentes, quienes reconocen sus funciones
y le dan sentido. Al sentarme en un sillén cémodo vy tibio, el
sillén no tiene la intencién de comunicarme que es cémodo y
tibio, no tiene la volicién de interactuar conmigo, ni siquiera
tiene la intencién de invitarme a sentar en él. Simplemente
existe con las condiciones de la agencia derivada que le asigné
el disenador (comodidad, calor). Soy yo, como usuario, quien
da sentido a su agencia al enactuar dicho artefacto.

Los artefactos no actdan por si mismos aunque ejecuten
funciones automdticamente. La accidén (actuar) requiere de
condiciones enactivas (animacidn, situacionalidad y atencién)
y de funciones cognitivas como percepcién, memoria y volicidén
(Prinz et al., 2013). El uso de estos términos (accién, interaccién)

en artefactos con funciones, se hace por convencién o hdbito.
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Figura 10. Agencia derivada
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Los artefactos son incorporaciones prostéticas que realizan

los agentes (en ocasiones de forma permanente) para el cumpli-
miento de sus agendas. Es decir, se incorporan a las agendas en
curso para facilitar u optimizar el cumplimento de las condiciones
de realizacion agentiva (cf. supra, seccién 4.1, p. 39). Las agendas
son estados a los que se quiere llegar. La realizacién agentiva se
compone de actos y acciones (un acto es un conjunto de accio-
nes articuladas en pos de un objetivo). La agenda en curso es el
objetivo que estd intentado cumplir el agente mientras actda.
Pero es importante aclarar que la relacién agente/agenda—
artefacto no estd limitada al momento del uso efectivo del
artefacto por parte del usuario final. Es posible identificar, en
sintesis, al menos tres actores con sus respectivas agendas en
relacién a un artefacto: el fabricante o productor, el disefiador
o equipo de diseno y el usuario o usuarios. El artefacto es un
mediador de las relaciones interagentivas entre estos tres actores.
El artefacto es un medio para un fin. Existen agendas cuya
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resolucién no coincide con los actos/acciones realizados por
el agente. En estos casos, la agenda serd resuelta si los efectos
conseguidos cumplen los objetivos esperados. Por ejemplo, si
la agenda principal del fabricante es aumentar las ganancias, su
resolucién no se consigue con fundar la empresa o contratar al
disenador y realizar acciones de marketing, que son los actos/
acciones realizables por éste, sino que debe esperar que el efecto
de esos actos/acciones lleven al consumidor final a efectivamente
realizar la compra. Es decir, es una agenda que busca afectar la
agencia de otros. A este tipo de agendas se les llama per-agendas
y por lo general se componen de una compleja red de sub-
agendas (para el caso del fabricante, incluyen las agendas de cada
departamento de la empresa).

Por lo tanto, en el disefio de artefactos, siguiendo un ejemplo
de Nifio (2015), se deben considerar como minimo las per-
agendas del fabricante, las agendas y per-agendas del equipo de
disefio y las agendas del usuario (lo que pretende conseguir al
usar el artefacto), las cuales, a su vez, pueden ser per-agendas (por
ejemplo, cuando se usan artefactos para llamar la atencién del
sexo opuesto). El disefiador debe garantizar o al menos contribuir
al cumplimiento de estas tres agendas creando y anticipando redes
de responsividades semiéticas (cf. supra, seccién 4.1, p. 44) lo
suficientemente interpelantes para que los usuarios efectivamente
actien de cierta manera y lo suficientemente adecuadas para
cumplir sus agendas propias y las de su cliente.

Por esta razén, conocer a fondo a los agentes y sus agendas
permitird disefiar mejores artefactos y entender mejor cémo son
usados por los agentes en el cumplimiento de sus agendas, ya que
el disefiador podrd anticipar redes de responsividades semidticas
mds efectivas y precisas. Esto implica seguir abordando elementos

de andlisis detallados para la construccién del modelo, recordando
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que el estudio de las agendas y los agentes que participan en la
interaccién mediada por artefactos (fabricante — disefiador —
usuario) permitird obtener una semidtica del disefio completa

y funcional, de la cual aqui proponemos sélo un primer paso.

Figura 11. Ejes de andlisis para el modelo propuesto

CONDICIONES DE LA AGENCIA Q ANALISIS DEL USUARIO

CONDICIONES DE LA AGENDA Q ANALISIS DEL DISENO

CONDICIONES DEL MUNDO MATERIAL Q ANALISIS DEL ARTEFACTO

Paso que daremos abordando por ahora al usuario en su
interaccidn secundaria’ (i.e., mediada por artefactos) con el
disefador, con el fin de obtener unos lineamientos tedricos
que sirvan de modelo para futuros desarrollos. Y aqui cabe una
aclaracién importante: si bien el enfoque agentivo da prioridad
ala dacién de sentido que realizan los agentes, también es cierto
que dicha dacién de sentido nunca es arbitraria ni caprichosa. El
agente no cuenta con esa libertad a menos que quiera desvariar
deliberadamente. La dacién de sentido depende, es constrenida
e influida por las condiciones de la agenda, las condiciones de la

agencia y las caracteristicas del mundo material; en su conjunto,

7 La interaccidn primaria es la que sucede directamente entre seres humanos
(agentes), no mediada por artefactos. Por otra parte, la interaccion secundaria
es una interaccién entre agentes mediada por un artefacto, de la cual nos ocu-
pamos aqui. En caso que el uso de un artefacto no involucre a otros agentes,
ni requiera atencién conjunta o accién conjunta, se trata entonces de una
enaccién meramente instrumental.
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por las condiciones de significancia de los artefactos. Haremos
uso de esta triada con el fin de establecer tres ejes de andlisis,

como lo muestra la figura 11.

4.2.1. Condiciones de la agencia (usuarios)

El usuario es un agente, ente con agencia, es decir con
capacidad para actuar. Su agencia es intrinseca o primaria
(agencia en potencia), cuando el agente reconoce —es consciente
de— su capacidad para actuar, y operativa cuando su agencia
se manifiesta en actos y se hace publica. La agencia primaria
le permite tener la capacidad de imaginar, planear y anticipar
acciones. La agencia operativa es el despliegue sistemdtico de
actos/acciones. El cardcter situado del agente (engranado kineto-
perceptivamente con el medio, anidado en un encadenamiento
de situaciones/episodios sin bordes fijos, y habituado a ciertas
formas de desempaquetar el sentido (cf. supra, seccién 4.1, p. 36)
ofrece un primer paso de andlisis, pues ante todo cabe determinar
quién es el usuario. En semidtica agentiva, lo que permite situar
al agente se denomina trasfondo. Utilizaremos su estructura para
describir al usuario objetivo:

— Trasfondo corporal-experiencial: compuesto de patrones
kineto-perceptuales o hdbitos de accién motora, por una
parte, y también por la capacidad de desplegar dichos
patrones. Ellos provienen de los esquemas de imagen® que
surgen de la experiencia desde que nacemos y al estar
engranados al mundo (situados). Se diferencian de acuerdo
con los diferentes objetos de la cultura material de cada

8  Los esquemas de imagen, nocién propuesta por Mark Johnson (1987), consisten
en una estructura experiencial construida a partir de experiencias sensorio-
motoras recurrentes y que sirven como ‘andamiaje’ sobre el cual se erigen los
conceptos (Nifio, 2015).
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grupo étnico o territorio. Pero también se debe considerar
si el usuario estd en capacidad de desplegar sus patrones
kineto-perceptuales, y esto tiene que ver con determinar
las condiciones fisicas de los usuarios.

— Trasfondo socio-histdrico: es el que habitualmente se considera
en el perfil demogrifico de los usuarios (edad, sexo,
ocupacién, escolaridad, etc.). Aqui se sugiere diferenciarlo,
en aras de precisar el rasfondo biogrifico, determinando
los matices y diferencias del anidamiento situacional y la
personalidad de los usuarios.

— Trasfondo de los sistemas de memoria: normalmente olvidado
en otros modelos y métodos, sugiere al analista que
identifique en los usuarios (puede ser mediante test de
personalidad, inteligencia o preferencias) la informacién de
que dispone el agente, sobre todo con miras a verificar cudl
estd mds atrincherada. Para instrumentalizar esta parte del
andlisis, se sugiere indagar por la memoria episédica (eventos
y circunstancias en las que ha participado el usuario y
constituyen su experiencia). También, conocer la memoria
semdntica del usuario o los diferentes grados de capacidad
para atribuir significados o reclutar significados de acuerdo
a los dominios y modelos cognitivos que se poseen, no
exclusivamente léxicos: experticia temdtica. E indagar por la
memoria procedimental, que son las habilidades adquiridas
por entrenamiento (habilidad agentiva). Y por udltimo,
intentar conocer las caracteristicas de la memoria emocional
(tono y valor afectivo recurrentes en el usuario), siendo
ésta muy importante, ya que toda la agencia operativa
estd marcada afectivamente, por lo que el analista deberd
identificar el rono afectivo del usuario, que es la caracteristica

emocional del agente que tiende a ser estable durante su
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experiencia de vida (colérico, tranquilo, amable, etc.) y la

manera como marca afectivamente situaciones especificas

(arousal/valencia).’

Posteriormente, el analista deberd identificar las agendas del
usuario, lo cual significa descubrir las motivaciones agentivas
que subyacen al uso del artefacto y el objetivo de la agenda. Es
decir, responder a preguntas como: ;qué se obtiene mediante
el uso de ese artefacto?, ;cudl es la estructura de las agendas y
sub-agendas y cémo se jerarquizan?, sel artefacto es usado por
deber o por querer?

Las agendas pueden estar, y por lo general estdn, anidadas
unas entre otras, con diversos grados de importancia para el
agente. Se debe esquematizar la estructura de las agendas, si son
agendas o per-agendas, y el sentido de las acciones inherentes
a ellas:

Para ello es util tener en cuenta que las agendas emergen del
cardcter narrativo del agente (condiciones de la agencia). Por lo
tanto estdn embebidas en eventos (episodios) y scripts o plantillas.
Los scripts son formas pre-empaquetadas de dar sentido,
atrincheradas por la habituacién, que ofrecen contenidos
anticipables y permiten realizar inferencias; forman parte de la
habilidad agentiva y constituyen el self, o la personalidad del
agente. Esta parte del andlisis puede ser complementada con
el método sugerido por Brangier y Bornet (2011: 37-61). Los
eventos tipicos tienen recurrencia, jerarquia y ciclicidad y pueden
ser analizados segun las variables indicadas en la tabla 1.

9  Ladfada arousal/valencia es citada por Nifio (2015) y tomada de Ramachan-
dran (Ed.), Encyclopedia of the Human Brain, 2008, p. 184. La valencia es la
marca afectiva (positiva o negativa) que tiene una emocién y el arousal es el
grado de interés, la intensidad de la atencién que genera dicha emocidn.
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Figura 12. Anidamiento de agendas, sub-agendas y metas
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Tabla 1. Variables para analizar eventos tipicos

Dimensién Descripcién Ejemplo
Sometidos a cambios .
El evento [almuerzo] tienen un
Temporal en marcos temporales .
; marco temporal definido
definidos
. : Almorzar tipicamente ocurre en
. En cierto tipo de es-
Espacial ] los restaurantes o en una sala-
pacios y lugares
comedor
Cargados con valo- | El evento [almuerzo] se marca
Afectiva raciones arousal/va- | afectivamente con interés y va-

lencia y tono afectivo

lencia positiva, tipicamente.

Kineto-perceptiva

Con acciones moto-
ras anticipables

Sentarse, tomar los cubiertos y
llevar alimentos a la boca son
acciones motoras anticipables del
evento [almuerzo]

Intersubjetiva

Segun cierto roles
agenciales y agentivos

Los roles de este evento, tipica-
mente son [mesero], [comen-
sal], etc.
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El sentido tiene lugar en un conglomerado de eventos
anidados entre si y haciendo parte del cumplimiento de agendas.
La realizacion agentiva se manifiesta en la escena agentiva. La
escena agentiva debe ser analizada para la correcta evaluacién
de los artefactos. La escena agentiva es la unicidad gestdltica de
dos escenas que se separan en semidtica agentiva por razones
metodoldgicas: la escena semidtica (adonde se da sentido) y la
escena de base (en donde se da sentido).

La operacién agencial que se despliega en la escena
agentiva consta de la ejecucién de actos/acciones y la valoracién
simultdnea (evaluacién y monitoreo) de esos actos/acciones
que realiza internamente el agente. Si se pierde ese monitoreo,
se desdibuja la operacién agencial y el agente se desubica o
desengrana de su actividad (lo que se manifiesta, por ejemplo,
en preguntas como “;qué era lo que estaba haciendo?”).

Pero la operacién agencial también puede ser evaluada y
monitoreada externamente, como es el caso que aqui se propone,
en funcién de la comparacién entre los tres ejes de andlisis:
las condiciones de la agencia, las condiciones de la agenda y las
caracteristicas del artefacto.

La escena semidtica y la escena de base tienen aspectos
atencionales y temporales distintos. La escena semidtica tiene un
engranamiento variable, puede ser situacional (kineto-perceptiva)
o no, puede ddrsele sentido de realidad o no, y la secuencia
temporal puede romperse a voluntad del agente.

En la escena de base el agente estd condenado a su
engranabilidad kineto-perceptiva (cf. supra, seccién 4.1, p.
306) y situacional. En condiciones normales de la agencia, se le
otorga sentido de realidad a la escena de base, y su secuencia

temporal es episédica y continua. En la escena de base emerge
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el sentido episédico, mientras que en la escena semidtica se realiza
el cumplimiento de agendas.

Ambas pueden coincidir, i.e., la anidacién (secuencia
temporal) y el engranamiento (acoplamiento fisico y contextual)
del foco atencional a que se le da sentido (escena semidtica) es
el mismo que la anidacién y el engranamiento de la escena de
base; y de hecho es lo normal durante el despliegue agentivo en
el mundo material.

Cuando esto sucede, se constituyen episodios con apertura,
duracién y cierre, y se determina que hay continuidad escénica.
La escena semidtica manifiesta el reconocimiento de la situacién
adar sentido y la operacion agencial. Si no coincide con la escena
de base, se presenta duplicidad escénica o multiplicidad escénica:

Tabla 2. Escena de base

Caracteristica Descripcion Ejemplo

Engranabilidad Obligatoria por las con-
kineto-perceptiva diciones de la agencia

Silla en una sala de cine:
el agente, en una sala de
cine, se encuentra engra-
nado kineto-perceptiva-
mente a lasilla, sabe que
se encuentra allf y por
En condiciones normales | eso usa la silla y da sen-
de la agencia) siempre se tidO d€ realidad a la silla
asigna sentido de reali-
dad a la escena de base

El agente sabe en qué si-
tuacién se encuentra, y
por esta razén usa arte-
factos para su operacién
agencial

Acoplamiento
situacional

Asignacién de sentido

Ir al cine implica la in-
corporacién de artefactos
(como el auto para llegar
al cine, la silla para ver
cémodamente la pelicu-
la, etc.) alo largo de una
secuencia de episodios
anticipables

Fijay episddica, permite
anticipar las acciones, y
Secuencia temporal por ende, actuar e in-
corporar artefactos en
el acto.
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Cabe anotar que en los artefactos sin interfaces siempre hay
continuidad escénica (la escena de base y la escena semidtica
coinciden), y en los artefactos con interfaces se presenta
duplicidad (la escena de base no coincide con la escena semiética,
por ejemplo, en el cine) o multiplicidad escénica (cuando hay
varias escenas semidticas, por ejemplo, en los videojuegos).

En la escena semidtica (tabla 3) emergen las redes de
responsividades activables (nucleares o centrales), y en la escena
de base emergen las redes de responsividades no activables o
periféricas, que se ejecutan automdtica y marginalmente.

El analista debe utilizar estos fundamentos tedricos para
analizar la escena agentiva e interpretar en qué grado influye
en las condiciones de significancia de los artefactos Una vez
obtenida esta informacidn, es posible evaluar las condiciones de
realizacién agentiva desplegadas por el usuario en la enaccién
del artefacto disenado.

Las condiciones de realizacidn agentiva se componen de las
condiciones de aprehensidn de metasy las condiciones de resolucion
agencial. Aqui, el modelo ofrece precisién al considerar también
las condiciones enactivas (animacion, situacionalidad y atencién)
y la capacidad agentiva (experticia temdtica y habilidad agentiva).

Se debe proceder a cruzar el perfil del usuario obtenido en
el andlisis de su trasfondo (condiciones enactivas y capacidad
agentiva), con el desempefio agentivo que despliega en el uso
del artefacto (realizacién agentiva).

Los actos/acciones que realiza el agente se deben comparar
con los que ha definido el disehador en las condiciones de
resolucion agencial (cf. figuras 3 y 15).

Desde la perspectiva de la agencia (el usuario), se deben
evaluar las condiciones de aprehension de las metas que intenta

cumplir el usuario por medio de los actos/acciones que realiza,
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Tabla 3. Escena semidtica

kineto-perceptiva

tra en acciones kineto-
perceptivas

Caracteristica Descripcion Ejemplo
Uso convencional de ar-
Con engranabilidad tefa_c fos sin mFerfaces; la Conducir al cine; usar
dacién de sentido se cen-

la silla de la sala de cine

Sin engranabilidad

kineto-perceptiva

La dacién de sentido se
enfoca en presentifica-
ciones* de los artefactos
con interfaces

El agente da sentido a lo
que ocurre en la pelicula,
pero sin engranabilidad
kineto-perceptiva (sus
acciones [estar sentado
viendo la pelicula] no
estdn engranadas a los
artefactos a los cuales da
sentido en la pelicula)

Duplicidad escénica

La dacién de sentido se
combina o intercambia
con acciones kineto-
perceptivas y acciones sin
engranamiento kineto-
perceptivo

En los videojuegos, el
agente combina accio-
nes engranadas kineto-
perceptivamente (usar
el control de mando)
con dacién de sentido no
engranada (lo que ocurre
en el videojuego)

Asignacién de sentido

Variable; el agente puede
asignar sentido de reali-
dad, ficcién, ensofacién,
recuerdo, etc. a voluntad

En los videojuegos, la
diversién se obtiene de
asignar temporalmen-
te sentido de realidad
al juego

Secuencia temporal

Variable; el agente pue-
de mantener o romper y
manipular la secuencia
temporal mediante el
uso de presentificaciones

En el cine o en los video-
juegos, es fdcil romper
la secuencia temporal,
devolver, repetir o ade-
lantar una escena o si-
tuacién

Una presentificacién es hacer presente algo por medio de representaciones;

por ejemplo, como ocurre en el cine, en una fotografia o en las interfaces.

esto es, si cumple de modo no defectivo las condiciones de

satisfaccidn y las condiciones de éxito.

En las condiciones de satisfaccién, se trata de evaluar si el

usuario realiza los actos/acciones de la misma manera como
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han sido establecidos por las condiciones de la agenda. Y en las
condiciones de éxito evaluar si cuenta con las condiciones para
hacerlo.

Mientras que las condiciones de satisfaccién son realizantesy
dependen del usuario, las condiciones de éxito son habilitadoras
y dependen de su capacidad agentiva.

Figura 13. Condiciones de aprehensién de metas
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Condiciones
de Logro
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En este sentido, las condiciones de satisfaccién son las que
propone la secuencia de uso del artefacto, las tareas y acciones
que debe cumplir el usuario para obtener la funcién del artefacto
y cumplir su agenda. Por ejemplo, “llamar por celular” requiere
tomar el celular adecuadamente, marcar, llevarse el celular al oido
y hablar (condiciones realizantes que dependen del usuario). Las
condiciones de éxito, por su parte, le permiten al usuario que
consiga efectivamente “llamar por celular”; en este caso, que
sepa cémo marcar y que no sea mudo.

Para instrumentalizar con mds precisién la evaluacién de
las condiciones de realizacién agentiva, se sugiere tomar de
referencia el concepto de responsividad (cf. supra, seccién 4.1, p.

40) y distinguir cuatro tipos de responsividades: la responsividad

61



Juan Carlos Mendoza Collazos
potencial intrinseca, que corresponde a la capacidad agentiva,

y es el grado de respuesta posible segin dicha capacidad; la
responsividad operativa actual, que corresponde a la agencia
operativa e implica el uso parcial o total de la capacidad
agentiva; la responsividad derivada, que corresponde a las
respuestas adecuadas para enactuar un artefacto; y por dltimo,
la responsividad disposicional y pericial, que son las respuestas
necesarias para la realizacién agentiva e implican la actitud
(disposicién) necesaria y la pericia minima necesaria.

Con esta cuddruple diferenciacidn, el analista puede evaluar
el modo de cumplimiento de la agenda.

Tabla 4. Evaluacién de las condiciones de realizacién

agentiva en funcién de las responsividades

Tipo de responsividad

Descripcién

Ejemplo

Responsividad poten-
cial intrinseca

Respuesta posible en
funcién de la capacidad
agentiva del usuario

sEl artefacto ha sido
disefiado teniendo en
cuenta la responsividad
potencial intrinseca del
usuario?

Responsividad
operativa actual
(redes de
responsividades
activas, cf. supra, sec-

cién 4.1, p. 45)

Despliegue de la res-
ponsividad potencial
intrinseca segin distin-
tos grados de uso de la
capacidad agentiva

sEl despliegue de la res-
ponsividad operativa
actual es la minima re-
querida para la correcta
enaccién del artefacto?

Responsividad derivada
(redes de responsivida-
des semidticas)

Respuesta posible en
funcién de las condicio-
nes del artefacto

sLa responsividad deri-
vada asignada por el di-
sefador facilita la enac-
cién del artefacto?

Responsividad
disposicional y pericial

Respuesta posible en
funcién dela actitud y la
pericia del usuario

SEl usuario despliega la
adecuada responsividad
disposicional y pericial?

Lo anterior nos lleva a considerar la nocién de grado de
rigor o eficiencia, precisién y fluidez que el usuario se esfuerza

en aplicar a sus acciones; en otras palabras, el grado de rigor con
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que usa su capacidad agentiva para enactuar adecuadamente
un artefacto. El analista debe determinar si el rigor con que el
usuario despliega su agencia operativa se ajusta, y en qué grado, al
estdndar de rigor esperable o asignado por el disefiador. Es decir,
confrontar la pericia efectiva con la pericia anticipable (esperada
por el disefador). Esto resulta ttil para clasificar los usuarios
(expertos, ocasionales y novatos) con precision.

De este modo, es posible realizar un aporte adicional de la
teorfa a la clasificacién en usuarios expertos, novatosy ocasionales
para la evaluacién del desempefio agentivo. A partir del estdndar
de rigor, establecer una referencia que se puede denominar
Agente 1 (A)), que corresponde al usuario que mejor y con
mayor rigor despliega su capacidad agentiva; y tomando dicha
referencia, el analista puede establecer las siguientes relaciones:

Tabla 5. Evaluacién del desempeno agentivo

Caso Descripcién Ejemplo
El desempefio agentivo | El usuario realiza las accio-
A, subpar de A deAf es de menor pericia | nes requeridas con mayores
que la referencia fallos que la referencia

El desempefio agentivo | El usuario realiza las accio-
A, subparde A, | de A, es superior que la | nes requeridas con menos
referencia fallos y en menos tiempo

El usuario realiza las accio-
nes requeridas en los rangos
equivalentes a los de la re-
ferencia

El desempefio agentivo
A, parde A de A, presenta igual peri-

cia que la referencia

o TH El desempefio agentivo | El usuario no realiza nin-
A, indiferente de d . h .
A e A, no seajustaal mar- | guna de las acciones anti-
! co fiduciario cipadas

Tabla reelaborada a partir de una propuesta de Nifio (2015).

Esta clasificacién se puede relacionar con las nociones

agentivas de rango fiduciario y marco fiduciario. El rango fiduciario
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es el grado de confianza que deposita el agente en sus propias
acciones (su fluidez o inseguridad en las acciones al momento de
usar un artefacto, la creencia relativa en que al usarlo, realizando
dichas acciones, conseguird las metas propuestas y por ende, el
cumplimiento de su agenda). Por su parte, el marco fiduciario es
la confianza que deposita el agente en la capacidad agentiva de
otros agentes (confianza, que por lo general, se da por descontada
y permite actuar con fluidez y seguridad).

Asi, obteniendo conclusiones de las condiciones de la
agencia, el analista puede anticipar el rango fiduciario con que
actuard el usuario, y a su vez anticipar o dar por descontado
un marco fiduciario que dé garantia sobre la contribucién y
reciprocidad que obtendrd el disefiador por parte del usuario
para el cumplimiento de su per-agenda. Inversamente, el usuario
establece un marco fiduciario en el cual confia en la calidad de
un artefacto (Z.e., en la capacidad agentiva del disenador) para
ejecutar, con la debida confianza, los actos/acciones que requiere
para cumplir su agenda. El marco fiduciario y el rango fiduciario
establecen la condicion fiduciaria, que es una condicién necesaria
para la resolucién de cualquier clase de per-agenda.

Con lo anterior, el disefiador o analista puede construir
una red de significaciones que se podrian actualizar ante la
presencia del artefacto y su enaccién. Puede establecer las
responsividades admisibles, que son las que devienen activables,
y categorizarlas de manera gradual: centralmente activable,
marginalmente activable, no activable. El diferencial semdntico
y la constelacién de atributos pueden complementar esta parte
del andlisis, pero incluyendo las respuestas posibles que se

manifiesten en acciones.
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4.2.2. Condiciones de la agenda (disenador)

Pero las agendas también son importantes desde la
perspectiva de quien las disefia. Sin abordar las agendas
personales y motivaciones agentivas del disefador, se puede
afirmar que, en el objetivo de disefiar artefactos, el disefador
crea una per-agenda general cuyo objetivo principal es que el
usuario enactiie adecuadamente las funciones del artefacto.

El proceso de disefio se compone de actos/acciones por
medio de las cuales se configuran las condiciones de resolucién de
la per-agenda del disefiador. La sub-agenda “proceso de disefio”
tiene como efecto o resultado el artefacto fisico. Por su parte, los
per-efectos que se derivan de la per-agenda del diseniador permiten
el cumplimiento de las agendas de los usuarios.

A partir de las redes de responsividades anticipadas y de
la condicién fiduciaria definida, el disefiador debe concentrar
sus esfuerzos en establecer, de la mejor manera posible, unas
adecuadas condiciones de resolucion agencial. Estas condiciones
se refieren a lo que se tiene que dar en la situacién/mundo para
el cumplimiento de una agenda.

En este caso, al ser una per-agenda del disefiador, éste puede
influir, mediante la configuracién de las caracteristicas fisicas del
artefacto, en las condiciones de cumplimiento de la agenda. Por
ejemplo, estableciendo como una restriccién normativa el marco
temporal en el que es relevante el cumplimiento de la agenda, y
por otra parte estableciendo los recursos necesarios para dicho
cumplimiento, como una serie sucesiva de actos/acciones que
requieren ciertas capacidades del usuario y no otras, o incluso
cierta clase de insumos y no otros (e.g., decidir la electricidad
y no la gasolina para un automévil). También el disefador

debe garantizar las condiciones de logro agencial en las que él
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pueda incidir directamente, es decir, que no forman parte del
trasfondo sino, por ejemplo, en el artefacto, sus mecanismos de

funcionamiento interno.

Figura 14. Condiciones de resolucién agencial
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Asi, con base en las condiciones de realizacion agentiva
(apartado anterior), las condiciones de resolucion agencial y las
condiciones de usabilidad (apartado siguiente), se puede establecer
si una agenda se cumplié completamente, parcialmente,
presuntamente/hipotéticamente o simplemente no se cumplid,
y mds precisamente evaluar el modo de cumplimiento de la
agenda, en este caso, desde la perspectiva de los actos/acciones
que el disefiador propone y considera anticipables, gracias a las
funciones que asigna al artefacto.

Otro aspecto a considerar, desde el enfoque agentivo,
en la evaluacién de los artefactos es el contexto. Debido a
que los estdndares de rigor se determinan segin contextos,
el analista debe considerar las variables que propone la teorfa
para la adecuada comprensién fenoménica del contexto. De lo
sefalado en la seccidon 4.1 (p. 42 y figura 5), cabe destacar que
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las circunstancias, tdpicos, lugares (y sus marcas) y los participantes
(roles agentivos) pueden utilizarse para describir los contextos de
uso de los artefactos, o para anticipar el contexto esperable por
el disefiador en su intento de modificar los roles y pretensiones
establecidos socio-culturalmente, especialmente cuando disefa
artefactos con innovaciones disruptivas (por ejemplo, el contexto
de uso de la comunicacién telefénica cambié radicalmente con
la telefonfa mévil).

De esta manera, es posible evaluar los artefactos teniendo
en cuenta dicha informacidn, puesto que la realizacidn agentiva
es ajustable y evaluable segiin los contextos y estdndares de rigor
que ellos determinan. Esta evaluacién puede realizarse mediante
la comparacién de los roles agenciales que el disehador espera
o anticipa y los roles agentivos que el usuario actualiza. Esta
detallada taxonomia contribuye a facilitar el disefo basado
en experiencias, tendencia de gran acogida en estos tiempos.

El disefiador también debe considerar los diferentes
objetivos de su per-agenda: si pretende crear un hdbito,
es decir, un efecto per-agentivo habitual (e.g., usar siempre
esa clase de artefacto para cumplir agendas precisas); o un
efecto per-agentivo pasajero, por ejemplo, usar el protector de
paraguas antes de ingresar a un edificio); o, finalmente, un
efecto per-agentivo emocional, que es el caso de los artefactos
con rasgos antropomorfos (el carro Mini Cooper S de la
BMC), o llamativos como el juicy Salif de Starck, ya que
las condiciones de evaluacién pueden variar segin estos
objetivos. Por otro parte, el disefio emocional es una tendencia
muy fuerte que implica darle mayor importancia al efecto
per-agentivo emocional, sobre todo si se tiene en cuenta que
en las per-agendas se busca, de algin modo, activar e incluso

modificar sus sentimientos, creencias, intenciones y acciones.
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Por ejemplo, cuando el artefacto [sombrero] es tan interpelante
que se consigue el hdbito de usarlo. En general, puede decirse
que las per-agendas del disefiador buscan efectos disposicionales
andlogos a los que se obtienen de los distintos actos de habla,
y asf un artefacto puede avergonzar, divertir, alegrar, hacer
refir, asombrar, seducir, asustar, entretener, aburrir, intimidar,
sobrecoger, distraer, enorgullecer, por mencionar algunos de
ellos.

Es importante resaltar que el disefador debe tener en
cuenta y evaluar los efectos concomitantes, que son aquellos
efectos que ocurren al llevar a cabo acciones, pero que no
forman parte de la agenda en curso. En especial, los efectos
concomitantes relacionados con el impacto ambiental de la
fabricacién y uso del artefacto. También se supone dedntica y
axiol6gicamente que la per-agenda del diseniador forme parte
de una agenda mds general que define su profesién y que
puede sintetizarse en mejorar la calidad de vida y la eficiencia
del funcionamiento de los sistemas humanos sin afectar a los
sistemas no humanos.

4.2.3. Caracteristicas del artefacto

En el artefacto se deben evaluar ante todo las condiciones de
usabilidad, que se refieren al cumplimiento no defectivo de las
condiciones de uso y las condiciones de funcionamiento para
lograr enactuar adecuadamente la funcién del artefacto, es decir,
obtener su funcidn.

Las condiciones de uso son los actos/acciones (tareas en el uso
convencional del término) que deben realizarse para obtener la
funcidn, y se relacionan con las condiciones de cumplimento de
la agenda (tiempo / recursos) y con las condiciones de satisfaccion

de los actos/acciones que realiza el usuario.
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Las condiciones de funcionamiento son las que el artefacto
debe ofrecer para que, cumpliendo las condiciones de uso, sea
posible obtener la funcién.'

Las condiciones de funcionamiento constituyen una parte de
las condiciones de éxito del usuario y de las condiciones de logro
de la agenda. Se relacionan con la fundamentacion ontolégica del
artefacto (e.g., materiales adecuados y resistentes, mecanismos
efectivos y funcionales). La fundamentacién ontoldgica del
artefacto depende totalmente del equipo de disefio (ingenieros
y disefiadores).

De esta forma, las condiciones de la realizacion agentiva se
derivan en una compleja red de relaciones condicionales.

Figura 15. Red de relaciones condicionales de realizacién
agentiva
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10 Si las condiciones de funcionamiento no se cumplen, aunque el usuario lleve
a cabo las condiciones de uso correctamente, no obtendrd la funcién del arte-
facto.
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Recordemos que las condiciones de resolucién agencial se
refieren al modo de cumplimiento de las agendas, y este modo
puede ser parcialmente establecido por el disefiador en funcién
de tiempo y recursos necesarios (eje superior de la figura 15).
Las condiciones de usabilidad son totalmente establecidas
por el equipo de disefio y se relacionan con la secuencia de
uso y la fundamentacién ontolégica del artefacto (eje central
de la figura 15). Las condiciones de aprehension de las metas
dependen del usuario (eje inferior de la figura 15) y son los
actos/acciones realizados por él y las condiciones necesarias para
el cumplimiento de metas, que le permiten resolver agendas
(capacidad agentiva).

En la evaluacién de las caracterfsticas del mundo material,
en nuestro caso, de los artefactos, bajo una perspectiva agentiva
(y esto marca distancia con respecto a otros enfoques) la funcién
del objeto puede ser analizada en términos de los actos/acciones
que se requieren para obtener su funcién. De acuerdo a la
teorfa, los actos/acciones pueden ser comprehensivos, kinéticos o
expresivo-comunicativos. Con los artefactos, y en general en la
agencia operativa siempre se ejecutan estos tres tipos de acciones
de forma imbricada y simultdnea.

Es posible establecer como propuesta, que el tipo de funcién
de un artefacto puede determinarse a partir del tipo de accién
mds sobresaliente, principal o jerdrquica, que el usuario ejecuta.
Se hace necesario verificar en la prdctica si esta clasificacion es
extensiva a toda clase de funciones.

Asi, tenemos los artefactos cuya funciones motivan actos
comprehensivos; es decir, la accién principal es perceptiva,
intelectiva o interpretativa (e.g., una calculadora, un libro, una

cdmara termogréﬁca).
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En los artefactos con funciones que motivan actos kinéticos,
la accién principal es locomotora (automdviles, bicicletas),
manipulativa (martillo, herramientas en general) o exploratoria
(permiten ubicar o explorar el espacio, e.g., unas binoculares,
unos lentes, una linterna).

Por dltimo, estdn los artefactos cuyas funciones motivan
actos expresivo-comunicativos, siendo la accién principal
comunicar o expresar algo, ya sea para realizar acciones (e.g., un
altavoz en una marcha, un arma en un atraco), para convencer
o persuadir (un anillo de compromiso, la televisidn), para crear
nuevas realidades sociales (una corona, una medalla, un trofeo)
y para expresar emociones o sentimientos (una guitarra).

En cuanto a la descripcién del artefacto bajo andlisis, es
util, siguiendo con el enfoque agentivo, hacerlo a partir de
la informacién multimodal e intermodal que ofrece, ya que
dicha informacién funciona como estructuras de anticipacién
al servicio de la experiencia.

Es decir, en semidtica del diseno con enfoque agentivo la
descripcién del artefacto se realiza con las categorfas derivadas
de la capacidad enactiva del agente:

De la anterior descripcién el analista puede obtener las
zonas activas del artefacto, que son las saliencias que inciden en
la atencién del agente, y por tanto podrian constituir su foco
temitico (centro de atencién), y las zonas activables o el campo
temdtico (informacion relevante para el foco temdtico), poniendo
en evidencia que los artefactos, entre otra clase de objetos
semidticos, simplemente se usan sin necesidad de recurrir a
conceptos léxicos, pues sus saliencias y caracteristicas (atributos
y propiedades) permiten categorizar en linea y progresivamente
mientras se enactda el artefacto.
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Tabla 6. Anilisis descriptivo de los artefactos

por informacién perceptiva

Modo

Informacién obtenida

Informacién visual

Color

Forma

Textura/profundidad

Movimiento

Posicién con respecto al cuerpo (coorde-
nadas egocéntricas)

Posicién con respecto a otros objetos fue-
ra del espacio peripersonal (coordenadas
alocéntircas)

Informacién tdctil

Temperatura

Consistencia

Forma

Textura

Posicién egocéntrica y del objeto dentro
del espacio peripersonal

Informacién actstica

Timbre
Tono
Altura
Posiciéon
Ritmo

Informacién gustativa

Dulce
Salado
Amargo
Acido

Picante

Informacién olfativa

Citrico

A madera
Dulce

A nuevo
A pléstico
A éxido

Adaptado de Nifio (2015).

Debido a que los artefactos no significan, y su agencia es

derivada, es necesario evaluar los artefactos en funcién de la

economia cognitiva y los recursos que exigen para el uso fluido

y adecuado de los mismos. Es decir, determinar la complejidad
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de la enaccién de los artefactos. Para ello se propone una relacién
inversamente proporcional en la que, a mayor carga de recursos
(cognitivos o kineto—perceptivos), menor economfa cognitiva,
y por ende mayor complejidad. Esta relacién es influida por la
edad del agente o por entrenamiento, y por tanto, lograr mayor
economia cognitiva es un logro. El agente va atrincherando sus
logros y se desempena cada vez con mayor fluidez, adecuacién

y economia cognitiva.

Figura 16. Relacién recursos agentivos/economia cognitiva

para determinar la complejidad de la enaccién

RECURSOS AGENTIVOS

ECONOMIA COGNITIVA

Por ejemplo, un artefacto como una tableta digital,
representa un gran consumo de recursos de la capacidad agentiva
(de motricidad fina, de memoria, de atencién) en su primer
uso. Cada logro (obtener la funcién) se va atrincherando,
disminuyendo la carga cognitiva y haciendo mds fluidas las
acciones motoras, lo que se manifiesta en mayor economfa
cognitiva. La enaccién de los artefactos en los nifios se explica
porque primero logran comprender que los artefactos son objetos
estables (supra, cap. 3, p. 31) y luego despliegan su kineto-
percepcién de forma coordinada, desarrollando su motricidad
fina para enactuar el artefacto. Es un logro agentivo.

Dicha complejidad también se relaciona con las etapas
(normativas o flexibles) que debe ejecutar el usuario en su

realizacién agentiva. Es conveniente verificar el grado de
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flexibilidad en el orden de los actos/acciones que se deben realizar
para enactuar el artefacto.

La significancia del artefacto, constituida en parte por
las funciones asignadas por el disefiador, puede ser evaluada
en relacién a las respuestas posibles. Recordemos que en la
significancia de uso, un item semiético X no vale por otro {tem
semidtico O, si no que su presencia aspectual (la del artefacto)
anticipa una respuesta posible con respecto a un objetivo (su
funcién) y con un cierto grado de alcance y obtencién.

Dicho de otro modo, ante la presencia del artefacto,
el usuario lo reconoce e identifica, por lo cual procede a su
manipulacién, sea con objetivos infraespecificados (no sabe para
qué sirve) o no (lo usa con fluidez). Asi, el artefacto permite
anticipar 7 respuestas posibles. Al artefacto se le asigna una
compleja red de responsividades virtuales que existen como
posibilidad de actualizacién por parte del usuario.

Las respuestas actualizadas pueden ser evaluables en
relacién con lo que decfamos acerca de las responsividades en
el apartado de las condiciones de la agencia (cf. supra, seccién
4.2.1, p. 62), teniendo en cuenta la responsividad actual (que
puede o no actualizar las responsividades virtuales) con respecto
a la responsividad idealizada, que es la forma supuesta, ideal,
éptima de responder.

Si la responsividad virtual que modal y dednticamente se
puede actualizar, no tiene alcance positivo con respecto a la
funcién del artefacto, estamos ante la presencia de un fallo. Los
fallos en la actualizacién de la significancia de uso, en el enfoque
agentivo, pueden ser fallos de responsividad, de fundamentacion
agencial o de fundamentacién ontoldgica. El analista puede usar
las tablas 7, 8 y 9 como modelo para determinar el tipo de fallo
y sugerir una mejora o correccion.
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Tabla 7. Fallos en la responsividad (R)

Tipo de fallo Descripcién Ejemplo

No sabe o sabe muy

Fallo en la experticia poco cudl es la R ade- | No saber conducir

temadtica
cuada
Perceptiva: no puede
reconocer o identificar, | Miopia que impide ver man-
.. 0 no categoriza, el esti- | dos y/o controles
Fallo en la hablhdad mulo distal
agentiva

Kinésica: reconoce e | Discapacidad en miembros
identifica, pero no pue- | inferiores que impide usar la
de realizar la accién pedalera del vehiculo

Sabe y puede, pero no
quiere, o responde de
manera no anticipada

Fallo en la disposi-

En lugar de usar el celular, lo
cién/temdtica

tira para romperlo

No se da cuenta del indica-
dor de baterfa —en Jow— o
del indicador de gasolina
—en empty—

Sabe, quiere y puede,
Fallo en la atencién | pero no se da cuenta de
la presencia del {tem

Tabla 8. Fallos en la fundamentacién agencial (el agente)

Tipo de fallo Descripcién Ejemplo

Desacierto enla | Acciones equivocadas o | Activar el botén de encen-
atribucién dela | con efectos contrapro- | dido con la intencién de
funcién ducentes apagar
Conflicto de agen-
das por impertinen-
cia contextual

Se usa cuando no deberfa

h El celular en la sala de cine
acerse

Inadmisibilidad | No deberfa usarse, o al | Armas funcionales de ju-
axioldgica menos no de ese modo | guete

Adicional a esto, el analista debe considerar la posible causa
de los fallos, teniendo en cuenta variables como arousallvalencia
bajas (disposicién negativa), dificultad de orientacién (mucho
ruido), dificultad de deteccién (confusién por similaridad o
desconocimiento), funcién ejecutiva inadecuada por desatencién
o descuido, y finalmente, monitoreo y evaluacién inadecuada
al realizar lo que no se queria o no percatarse de los efectos de
las acciones.
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Tabla 9. Fallos en la fundamentacién ontoldgica

(el artefacto)

Tipo de fallo Descripcién Ejemplo
Ya no rige la El artefacto no|L? sombrilla se parte y no se
o ..~ | puede asir o falla al tener de-
fundamentacién cumple la funcién : o
masiados orificios
La fundamentacién
C f1ge pero €s falible, La senal de celular no es ade-
Atipicidad funciona a veces y : -
cuada en ciertas condiciones

en ciertas condi-
ciones

De este modo, hemos sistematizado las bases tedricas de la
semidtica agentiva con el fin de establecer relaciones ttiles para
el disefio de artefactos. Se han formulado lineamientos que
permiten analizar un artefacto desde el punto de vista semidtico
con un enfoque agentivo, es decir, centrado en el humano, para
comprender en detalle c6mo emerge el sentido mientras actia
incorporando artefactos a su agenda en curso. La complejidad de
las variables y la novedad de los conceptos, aunque importantes
para comprender las relaciones, pueden hacer dificil una apro-
ximacién superficial al texto. Por tanto, los lineamientos aqui
propuestos se complementan con el desarrollo de un manual
que a manera de cuestionario y con un formato dgil, se estd
preparando al momento de la publicacién de este libro.
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5. Conclusiones

Los agentes se enfrentan a situaciones complejas y deben
lidiar con un conjunto articulado de objetos y personas en
situaciones concretas, desplegando continuamente su agencia
operativa para lograr atencidn conjunta, intencidn conjunta, accién
conjunta'y afeccion conjunta (Nifo, 2015), que hacen posible la
interaccién humana mediada y anclada por artefactos.

Desde el punto de vista de la semidtica agentiva, los
artefactos, en sentido estricto, no comunican, no interactian, no
significan intrinsecamente. Comunicar, interactuar y significar
son actividades que requieren de agencia. El significado de los
artefactos es asignado, es decir, virtualmente asignado por el
disenador y enactivamente atribuido por los agentes. El uso del
término Znteraccidn para referirse a la relacién humano-artefacto
implica dar por sentado la agencia primaria de los artefactos, pero
éstos no tienen agencia intrinseca, ni mucho menos capacidad de
deteccién de agencia, por lo cual no pueden interactuar con los
humanos por si mismos. Es el agente quien enactda estos items
semidticos, atribuyéndoles sentido o incorporando sus funciones
a las agendas en curso. Por tanto, hablamos de enaccién en
lugar de interaccién. Los artefactos de uso poseen una agencia
derivada; es decir, la obtencién de su funcién (su objetivo)
depende de la accién de los agentes y de que éstos los incorporen
a las agendas en curso. Los artefactos no actdian por si mismos
aunque ejecuten funciones automdticamente. La accién (actuar)
requiere de condiciones enactivas (animacidn, situacionalidad y
atencién) y de funciones cognitivas como percepcién, memoria
y volicién (Prinz ez 4l., 2013). El uso de estos términos (accidn,
interaccién) en artefactos con funciones, se hace por convencién
o hdbito y no en sentido estricto (Nifo, 2015).
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Nuestra primera aproximacién préctica a la semidtica
del disefio con enfoque agentivo puede resultar dtil como
complemento a las pruebas de usabilidad gracias a los andlisis
que aqui se sugieren, como, por ejemplo, las herramientas
semidticas, para considerar, desde la perspectiva del agente, los
tipos de fallo, y no sélo con base en una lista predeterminada
de tareas. O la diseccién de la experiencia de actuar por medio
de la comprensién de las condiciones de la agencia, la nocién
de responsividad, o el estudio de las operaciones emergentes en
la realizacién agentiva y de los sistemas de memoria.

Al ofrecer una base semidtica al proceso de evaluacién de
los artefactos, el modelo aporta la posibilidad de obtener una
plataforma conceptual que soporte la amalgama de métodos y
prdcticas que pretenden integrar los factores humanos (de los
agentes) en los procesos de disefio. Esto tltimo es muy relevante,
si se tiene en cuenta que, luego del andlisis del estado del arte
y de tendencias que realizaron Garcia Acosta er al. (2011: 133-
154), la conclusién que finaliza su estudio es: “Finalmente, a
pesar de la amplia variedad de enfoques, métodos, herramientas
y aplicaciones, si bien con diferentes propdsitos, se observa en la
prdctica que en términos tedricos, no existe claridad en los aspectos
ontoldgicos y epistemoldgicos” (Garcia Acosta er al., 2011: 149).

La teorfa muestra un potencial interesante para servir de
base tedrica unificadora en la evaluacién de los artefactos y para
abordar otros aspectos del disefio como el proceso creativo, el
andlisis del usuario, la comercializacién y el posicionamiento del
producto, que constituyan una semidtica del disefio auténoma,
no adaptada de los enfoques lingiiisticos.

El enfoque agentivo provee elementos para un mejor insigth
de la fluidez y adecuacién que despliega el agente cuando usa
los artefactos. Explorar este insight de la enaccién con un foco
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semidtico es relevante, pues hace posible que el disenador
comprenda mejor la forma en que los humanos actian y se
relacionan entre ellos y con el resto del mundo.

El enfoque agentivo permite obtener elementos para
comprender las variables que intervienen en la dacién de sentido
que emerge en las acciones humanas. Estas variables no habian
sido examinadas lo suficiente para que el disefiador pueda sacar
conclusiones pricticas, ni existfa una base semidtica sélida para
ello. Es posible concluir que el modelo aqui propuesto ofrece esa
plataforma y examina las variables relacionadas con la dacién de
sentido buscando aplicaciones en la prictica del disefio.

En relacién con otros enfoques de la semidtica del disefio,
se concluye que la semidtica agentiva evita el confinamiento de
los estudios semidticos del disefio al plano comunicativo o al
recurrente ajuste de terminologfas propias de la lingiiistica. Es
una alternativa integradora para la comprensién del fenémeno
del sentido, que permite construir una teorfa de semidtica del
disefio propia, sin necesidad de forzar términos o esquemas
tedricos utilizados en el andlisis de los sistemas de signos.

Una primera limitacién en la investigacién es que se centré
en la elaboracién de un modelo para evaluar las condiciones de
significancia en los artefactos de uso. Esta primera aproximacion
dejé para futuros desarrollos otras etapas del proceso de disefio
(conceptualizacién, proceso creativo, comercializacién), pues a
mediano plazo se desea obtener una semidtica general del disefio
con enfoque agentivo.

As{ mismo, el modelo ofrece las variables a considerar en
el andlisis de las condiciones de significancia de los artefactos
y propone unos lineamientos tedricos con enfoque agentivo
como un método preliminar que deberd comprobarse y validarse

empiricamente.
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Otra limitacién a tener en cuenta es que el marco teérico
de la investigacién es de muy reciente publicacién, por lo que se
justifica que la propuesta del modelo, al anticipar la aplicacién
de sus postulados, requiera verificacién y revisién futura, lo que
no le resta valor ni oportunidad al estudio.

Por dltimo, el trabajo se limité a la significancia de uso en
los artefactos. La significancia signica que generalmente aparece
ensamblada en los productos junto a la significancia de uso,
no fue tenida en cuenta por ahora, quedando pendiente para
futuros desarrollos.
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Glosario

AGENCIA: capacidad para actuar.

AGENCIA PRIMARIA: agencia en potencia, cuando el agente
reconoce —es consciente de— su capacidad para actuar.

AGENCIA OPERATIVA: agencia que se manifiesta en actos.

AGENDA: es el objetivo que estd intentado cumplir el agente
mientras actia. Las agendas son estados a los que se quiere
llegar.

AGENTE: ente con agencia, es decir, con capacidad para actuar.

AROUSAL: disponibilidad receptiva. Grado de intensidad de la
atencion.

ASPECTUALIZADO/A: ver aspectualizante.

ASPECTUALIZANTE: caracteristica de la dacién de sentido en la
que el {tem semiético, ese “algo” a lo que se le da sentido,
es aspectualizado por el agente, asi como por la forma en
que el {tem semidtico se le presenta, por lo cual el agente
le da sentido desde cierta perspectiva, bajo cierto aspecto.

CAPACIDAD AGENTIVA: conjuncién del las condiciones enactivas
(animacidn, situacionalidad y atencién) y la pericia agentiva
(experticia temdtica y habilidad agentiva).

CONTEXTO: relaciones interagentivas que se han construido socio-
histéricamente y son reguladas por agendas y el estdndar
de rigor de las mismas.

DISPOSICION: establece el modo como se da tratamiento a un
tema. Incluye modos como percepcidn, creencia, deseo,
intencidn, etc.

ENACCION (u.t.c.v.): se refiere a que el sentido emerge en la
experiencia de un agente individual a partir de sus acciones.
Accién situada y realizada a partir de su incorporacién en
las agendas del agente.
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ENACTUAR: Ver enaccion.

ESTANDAR DE RIGOR: conducta adecuada (esperable, exigible y
aceptable) para un determinado contexto.

ESTIMULO DISTAL: cualquier estimulo que puede ser capturado
por los sentidos.

EXPERTICIA TEMATICA: capacidad para atribuir significados o
reclutar significados de acuerdo a los dominios y modelos
cognitivos que se poseen, no exclusivamente léxicos.

GRADO DE RIGOR: grado de precision y fluidez que el usuario se
esfuerza en aplicar a sus acciones.

HABILIDAD AGENTIVA: habilidad adquirida por entrenamiento.

INTERACCION PRIMARIA: es la que sucede directamente entre seres
humanos (agentes), no mediada por artefactos. Relacién
interagentiva directa.

INTERACCION SECUNDARIA: relacién interagentiva mediada por
artefactos.

[TEM SEMIOTICO: ese “algo” a lo que se le da sentido. Cualquier
cosa, en su acepcién mds amplia, a la que se le puede dar
sentido.

KINETO-PERCEPCION: coordinacién fluida de movimientos y
percepciones, condicionada por nuestras caracteristicas
corporales.

MARCAS DE SITUACIONALIDAD: son las marcas que el agente
imprime al sentido que otorga por el cardcter situado de
su agencia. Ver situacionalidad.

MARCO FIDUCIARIO: conflanza en la capacidad agentiva de otros
agentes.

PER-AGENDA: agenda que busca afectar la agencia de otros; su
objetivo es hacer que otros acttien o reaccionen de cierta

manera.
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PER-EFECTOS: efectos esperados o conseguidos al modificar o
incidir en las actitudes de otros agentes; se producen cuando
el agente enactia una per-agenda.

RANGO FIDUCIARIO: grado de confianza en la realizacién de las
acciones.

REMISION: el estimulo distal (una cosa, un sonido, etc.) da acceso
al contenido conceptual (lo que “se piensa” o “estd en la
mente” acerca de lo que se percibe).

REALIZACION AGENTIVA: despliegue de la agencia operativa.

REPRESENTACION: el estimulo distal (una cosa, un sonido, etc.)
remite a un contenido conceptual que da acceso, representa,
vale por otro contenido conceptual que pretende dar acceso
al ftem semidtico en cuestidn.

RESPONSIVIDAD: respuestas posibles ante un {tem semidtico.

RESPONSIVIDAD VIRTUAL: respuestas activables, en potencia.
Sinénimo de responsividad semidtica.

ROL AGENCIAL: comportamientos socio-histéricamente esperables
o caracteristicos de un contexto.

ROL AGENTIVO: valor concreto de un rol agencial satisfecho
(adecuada o inadecuadamente) por un agente.

SALIENCIA: en la dindmica atencional, las saliencias son las zonas
activas que constituyen el foco temdtico del agente al llamar
su atencién o al centrar su atencién en ellas por voluntad.

SIGNIFICANCIA: es el sentido legitimamente atribuible a un ftem
semidtico; responsividad semidtica fundamentada.

SIGNIFICANCIA DE UsO: clase de significancia en la que sélo
existen relaciones de remisién entre el {tem semidtico y su
contenido conceptual.

SIGNIFICANCIA SIGNICA: es una clase de significancia de uso en
la que las relaciones de remisién aparecen ensambladas a
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relaciones de representacién entre el item semidtico y su
contenido conceptual.

SIGNIFICACION: responsividad actualizada como producto del
despliegue de la agencia operativa.

SITUACIONALIDAD: pardmetro de la agencia que permite enactuar
el entorno, es decir, actuar en ¢l incorpordndolo a las
agendas en curso.

TEMA: cualquier categorfa, concepto, modelo, item semidtico que
haga parte de la memoria del agente y que le sirva como
insumo para dar sentido. Ese “algo” al que se le da sentido.

TOPICO: es el cardcter que es apropiado para cierto contexto
dado el conjunto de intereses en comun que tienen los roles
agenciales, seglin su construccién socio-histdrica.

TRASFONDO: es todo aquello que se da por descontado cuando
actuamos, es aquello que sostiene, fundamenta, construye
y constituye la agencia primaria y operativa de los agentes,
lo que la agencia “tiene por debajo”.

VALENCIA: grado de valoracién de la experiencia afectiva (positiva/
negativa).
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Para resolver adecuadamente la pregunta por el
sentido no basta estudiar el sistema de signos. La dacion
de sentido es continua, permanente, prelinglistica y
esta embebida en la experiencia. Un enfoque semidtico
que en verdad resuelva su objeto de estudio debe dar
cuenta de la experiencia. Tal estudio a profundidad de la
experiencia es lo que aborda la semidtica agentiva.

Esta investigacion propone a la semidtica agentiva
(Nifio, 2015) como un nuevo enfoque para abordar los
estudios sobre semiotica del disefio. La idea es explorar
posibles aplicaciones de dicha teoria en la practica del
disefio. Por tanto, tiene como objetivo sistematizar las
bases tedricas de la semidtica agentiva para la construc-
cion de un modelo de andlisis de las condiciones de
significancia de los artefactos.

I~
UTADEO

UNIVERSIDAD DE BOGOTA |ORGE TADEO LOZANO
www.utadeo.edu.co

ISBN-13: 975-955-725-157-9

9 ||78

9587

i

51





