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Resumen: Desde el Grupo de Investigacion Disefio y Salud se han desarrollado proyectos
que aportaron mejoras significativas en la calidad de vida de las personas, como conse-
cuencia de los resultados obtenidos de integrar las funciones de extension, investigacion
y docencia.

Desde el inicio de este recorrido los constructos de interdisciplina, usabilidad e interfase
contribuyeron a la configuracion y delimitacién del marco tedrico. Con el paso del tiempo
se incorporaron el disefio inclusivo, pensamiento de disefio y codisefio. En las problema-
ticas abordadas en cada campo explorado, la materialidad resulté vital para recuperar o
estimular capacidades de las distintas poblaciones con las que se trabajaban.

En la actualidad, la era digital ha sido determinante en los modos de relacionarnos, no
solo entre las personas sino con el mundo objetual que, sumado a las innovaciones tecno-
légicas han provocado una ruptura en las interfaces tradicionales y la desmaterializacion
de los productos emergentes, configurando nuevas tipologias y categorias o conjuntos de
objetos. A esto hay que sumar la incipiente apariciéon de aplicaciones de la inteligencia
artificial.

En el presente trabajo nos focalizamos en reflexionar sobre la usabilidad en productos
tangibles e intangibles; por otro lado, en la potencialidad de la inteligencia artificial en el
desarrollo de productos inclusivos vinculados a salud.
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[Resumenes en inglés y portugués en la pagina 69]
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para personas adultas con ACD, tercera edad y nifios con discapacidad; articulando con
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Introduccion

Han pasado quince anos desde que iniciamos el camino de vincular el disefio al campo de
la salud. Para ese entonces, la cultura digital empezaba a crecer exponencialmente y pocos
anos después, fue la explosion de las impresoras 3D y recientemente la inteligencia artificial.
La presentacion despliega cdmo nos hemos ido adaptando a ese proceso, sabemos que
falta mucho por transitar, sobre todo por la diferencia entre los tiempos institucionales en
que se desarrolla nuestro trabajo, y la vertiginosa aceleracién que provocan estos medios
y herramientas, no sélo en el contexto en los cuales las problematicas a resolver emergen,
sino en los formas y metodologias de trabajo.

El objetivo general que ha impulsado nuestro trabajo, desde el Grupo de Investigacion Di-
sefo y Salud -DiSa-, es la busqueda de mejoras significativas en la salud de las personas y
su calidad de vida. Los resultados de los proyectos ejecutados, bajo las distintas funciones
de la UNMDP, han aportado soluciones a diferentes necesidades a través del desarrollo de
prototipos funcionales. Los mismos permitieron realizar su valoracion funcional con las
personas comprometidas en las problematicas, realizadas con los distintos equipos profe-
sionales de cada institucion con la que nos vinculamos.

Desde el comienzo rapidamente nos encontramos inmersos en temas de discapacidad,
el drea con mas densidad abordada es “diversidad funcional” (Palacios, 2008). En este
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campo, los proyectos desarrollados interdisciplinariamente comprenden dos direcciones
de trabajo, una centrada en poblacion adulta y personas adultas mayores, y otra vinculada
a la niflez. En el primer eje se confeccionaron desde un dispositivo para caida de antepie,
un abridor de envases para personas con enfermedades reumaticas, una silla anfibia, ma-
quetas hdépticas para personas con disminucion visual, material de estimulacion para el
fortalecimiento de capacidades perceptivas, entre otros. Con respecto a la nifiez, ayudas
técnicas, tableros y adaptadores para escritura, tablero multiuso para personas con TEA,
mapas hépticos y distintos materiales de estimulacion para personas con alteraciones en
el desarrollo neurolocomotor. En este ultimo eje se encuentra la mayor densidad de pro-
yectos abordados.

Se han podido trazar nexos con distintas instituciones, tanto de la ciudad de Mar del Plata
y la region, como con distintas Unidades Académicas de la Universidad Nacional de Mar
del Plata.

En el presente trabajo nos focalizamos en reflexionar sobre la usabilidad en productos
tangibles e intangibles; por otro lado, en la potencialidad de la inteligencia artificial en el
desarrollo de productos inclusivos vinculados a salud.

Interdisciplina y pensamiento de disefio: claves para la innovacion en salud

Desde DiSa concebimos lo interdisciplinario como un valor diferencial, “uno de los aspec-
tos centrales para abordar de forma integral el conocimiento y cada problematica” (Aran-
go, Rodriguez Ciurd, Montoya, 2020). Es por eso, que desde el inicio tomamos contacto
con docentes de otras unidades académicas e instituciones.

El trabajo en campo favoreci6 el desarrollo de proyectos comprometidos con practicas
territoriales donde las problematicas emergieron. En estos ambitos, el ejercicio profesional
es interdisciplinario y esta naturalizado, tanto en instituciones de salud y educacion espe-
cial. Pero en la casa de Altos Estudios, si bien se puede dialogar acerca de una formacién
disciplinar que contemple instancias inter y transdisciplinarias, cuesta dar ese paso para
transformar las ideas en acciones concretas. Como sostiene Kaplun (2013) “es muy dificil
en una universidad y un campo cientifico construidos en torno a las disciplinas”, don-
de el conocimiento se aborda fragmentado. Si bien la ordenanza de creacion del Grupo
DiSa plantea como indispensable “la vinculacion y asociacién entre disciplinas” (Bengoa,
2014), atin nos falta camino por recorrer y puertas por abrir.

La complejidad de los desafios en salud demanda la convergencia de diversas disciplinas
y enfoques. La integracion de conocimientos provenientes de areas como la ingenieria, la
medicina, la tecnologia y el disefo posibilita abordar problemas desde perspectivas multi-
ples y enriquecer el proceso creativo. Tanto el pensamiento de disefio y el codisefio se con-
solidan como herramientas esenciales para transformar desafios complejos en soluciones
integrales que respondan a las necesidades del usuario y del entorno.
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La transformacion de la usabilidad en la era digital

Al inicio de este recorrido los constructos de interdisciplina (Max-Neff, 2004), usabilidad
(Diaz y Oneto, 2014) e interfase (Manzini ,1992) contribuyeron a la configuracién y de-
limitacién del marco tedrico. Con el paso del tiempo se incorporaron el disefio inclusivo
(Arango y Partarrie, 2024), pensamiento de diseflo y codisefio (Ignoto y Arango, 2024)
que fueron desplegados en publicaciones recientes. En esta oportunidad nos focalizamos
en reflexionar sobre la usabilidad en productos tangibles e intangibles, cémo este cons-
tructo se fue profundizando y direccionando hacia lo digital.

El enfoque hacia lo digital no es una casualidad, sino que responde a la transformacion
global donde la tecnologia redefini6 la manera en que el usuario interacttia con objetos y
sistemas. La usabilidad es un rasgo tradicionalmente asociado a productos fisicos que ha
tenido que adaptarse a un entorno donde lo intangible cobra cada vez mayor relevancia.
Estos cambios generan nuevas preguntas y desafios para los disefiadores, quienes redefi-
nen sus métodos y herramientas para abordar esta nueva realidad.

A partir del avance de la digitalizacion se han reconfigurado los parametros que conoce-
mos como usabilidad tradicional, ampliando su campo de accién mas alla de lo tangible.
La experiencia de uso se ve redefinida desde el momento que la interaccion del usuario
con los productos intangibles y los sistemas digitales, demandé una nueva perspectiva que
combind lo fisico y lo virtual.

A principios de siglo se acuio el término phygital (Weil, 2007) que combina las palabras
fisico y digital. Surge en el marketing donde se busca en los usuarios crear experiencias
interactivas a través de combinar el mundo de elementos fisicos y digitales. A partir de
distintas innovaciones tecnoldgicas este concepto lo vemos en cddigos QR y quioscos en
tiendas fisicas, en hashtags, entre otras aplicaciones. Rapidamente lo phygital tuvo mucha
aceptacion en el campo de la comunicacion, mas alld del debate sobre si todas las tecnolo-
gias digitales se encuadran en este nuevo paradigma.

En adelante, en el articulo, a modo de adaptacion del término, llamaremos producto fi-
gital a la configuracién de productos hibridos, es decir productos tangibles (fisicos) con
dispositivos digitales. Desde el campo de la lingiiistica podriamos haber realizado otras
combinaciones gramaticales, pero dado que en disefio es de uso mas corriente hablar de
producto tangible, nos plegamos a esta denominacion por la circulacion y aceptacion que
ha obtenido.

Abordando este nuevo contexto, las herramientas y principios del disefio tradicional,
como es el caso del disefio inclusivo, adquieren nuevos significados. El disefio universal,
originalmente centrado en garantizar que los productos fisicos sean accesibles para la ma-
yor cantidad de usuarios, se convirtié en una base fundamental para el disefio digital. A
esto se refiere Arjona (2015) “El diseno universal aplicado en la interfaz converge con el
disefio adaptativo en la concrecion de propuestas que evidencien accesibilidad e inclusién
en armonia con la grafica ya que los materiales estan orientados a los y las estudiantes y de
ellos depende el impacto que puede tener lo que se disefie. Por lo anterior, el disefio grafico
es valorado desde una perspectiva pedagdgica que permite generar empatia y motivacion
para explorar los contenidos” No solo asegura que los productos digitales sean accesibles,
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sino que también promueve una experiencia de usuario equitativa y satisfactoria en un
mundo cada vez mas digitalizado.

La desmaterializacién de los objetos y la hibridacion de interfaces constituyen desafios
que obligan a los disefiadores a innovar en la manera de conectar al usuario con la tecno-
logia. El usuario se encuentra frente a un desafio constante de adaptacion. ;Por qué? Esta
pregunta nos invita a reflexionar sobre la relacion entre el usuario y la tecnologia en un
contexto de creciente automatizacion.

Como menciona Norman (2010):

los disefiadores tienden a centrarse en la tecnologia, intentando automatizar
todo lo que pueden en cuanto a seguridad y comodidad. Su objetivo es la au-
tomatizacion plena siempre y cuando no lo impidan las limitaciones técnicas o
economicas del momento. Pero estas limitaciones implican que las tareas s6lo
se puedan automatizar en parte y que la persona siempre debe supervisar el
funcionamiento y tomar el mando cuando la maquina no funcione correcta-
mente. Siempre que una tarea solo esté automatizada parcialmente, es esencial
que cada una de las partes, ser humano y maquina, sepan lo que hace la otra 'y
cudl es el objetivo.

Por lo tanto, el usuario aborda un nuevo rol frente a esta serie de objetos cada vez mas
automatizados, donde obra de supervisor. En linea con las tendencias actuales, la automa-
tizacién se vuelve una parte fundamental de los nuevos objetos en el afan de facilitar las
tareas al usuario. El usuario se vuelve cada vez menos influyente sobre el objeto tangible
a la hora de realizar su tarea de forma precisa, repetitiva y eficiente. Sin embargo, en el
mundo intangible el impacto es distinto.

El cambio de roles plantea desafios adicionales para los disefiadores, quienes deben equi-
librar la automatizacion con la capacidad del usuario para comprender y controlar los
sistemas. Comprendemos que la usabilidad en este contexto no solo se refiere a la facilidad
de uso, sino también a la transparencia y la capacidad de los usuarios para interactuar de
manera eficaz con sistemas cada vez mas complejos.

De igual manera los disefiadores, tanto de productos tangibles como intangibles, deben
acompanar esta transicion utilizando un abanico de herramientas propias de la discipli-
na, como la estandarizacion en contraposicién a rasgos de personalizacién guiada por
parametros predefinidos y reforzar la transicién por experiencia para crear un impacto.
La innovacién en disefio debe, por lo tanto, considerar no solo la funcionalidad técnica
sino también la facilidad de uso y la capacidad de los usuarios para adaptarse a cambios.
Convirtiéndose en un puente entre la persona y el objeto.

Esta mirada integral del disefio requiere de dos factores: una comprension profunda de las
necesidades y expectativas del usuario y por otro, las posibilidades y limitaciones de la tec-
nologia. Los disefiadores deben ser capaces de anticipar cémo los usuarios interactdan con
los productos y sistemas, y a su vez, como las interacciones evolucionaran en el tiempo.

La reinterpretacion de la experiencia de usuario es fundamental en un mundo donde la
tecnologia avanza a un ritmo acelerado. Los disefiadores deben estar atentos a nuevas
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tendencias y ser capaces de integrarlas en sus proyectos de manera que mejoren la expe-
riencia de usuario sin comprometer la usabilidad o la accesibilidad.

Desde la perspectiva del disefio industrial, este fendmeno implica un cambio paradigma-
tico en la concepcidén de los productos, donde la ergonomia y la interaccién adquieren
una dimensioén digital. Los disefiadores deben ahora considerar no solo la forma y fun-
cion fisica, sino también la experiencia digital del usuario. El cambio de paradigma no
solo redefine el rol del disefiador, sino también el futuro del disefio como disciplina. La
integracion de lo fisico y lo digital en productos figicales abre nuevas posibilidades, pero
también plantea desafios que requieren un enfoque interdisciplinar mas profundo y una
visién holistica de la experiencia de usuario.

Los productos figitales en el campo de la salud

Cada dia utilizamos mas frecuentemente productos figitales en distintos contextos y 4m-
bitos. Este cambio de paradigma que trajo una ruptura en las interfaces tradicionales y
nuevos habitos de consumo, entre otras cosas, se empezaba a visualizar hacia los 80 con
la reduccién de los productos. Autores como Maldonado, Manzini y Bonsiepe anticipa-
ban y teorizaban sobre estas transformaciones desde nuestro campo disciplinar; Piscitelli
y Norman incorporaban variables mas desde una perspectiva antropoldgica y como se
transformd la relacion con la maquina.

Las nuevas interfaces, asistidas por los adelantos tecnoldgicos y los aportes de la digitali-
zacidn, van a provocar reconfiguraciones o nuevas tipologias de productos o sistema de
productos en los que el campo de la salud no iba a estar ajena.

Por un lado, en el campo especifico de la medicina vemos una reduccion considerable de
las proporciones de equipos médicos y un aumento en todo lo que son pantallas y dispo-
sitivos digitales, inclusive en muchos casos el control de los registros de manera remota
mediante el uso de aplicaciones. Lo mismo en dispositivos personales en donde podemos
evidenciar estas transformaciones en las interfases y tipologias, como por ejemplo un glu-
cometro que es un dispositivo para medir la glucemia.

Tanto el incremento de nuevos sensores, dispositivos y el avance de la imagen digital han
aportado a la obtencion de diversa informacion respecto a problematicas en salud, sea
un control de rutina, obtencién de un diagndstico para tomar una decisién o estudios
preventivos posteriores a una cirugia o tratamiento. Esto permite que haya mas densidad
en el flujo de informacion de datos y una manera mas rapida y acelerada de obtenerla,
procesarla y comunicarla, sea a un médico o persona segtn el dispositivo de que se trate.
Un drea donde también se visualizan estas transformaciones es la vinculada al deporte,
donde muchos dispositivos se desarrollan para la competencia de alto rendimiento, de
los cuales después algunos se introducen como objeto de consumo masivo en el mercado.
En la actualidad muchos deportes utilizan el top GPS que mide ritmo cardiaco, velocidad,
aceleracion, distancia recorrida, frecuencia cardiaca, también posicionamiento y tiempo
en sector de cancha, entre otros parametros clave. Los casos mds corrientes en el mercado
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son el uso de pulseras, plantillas y calzado que permiten obtener parametros similares. Dia
a dfa surgen productos figitales que interactiian con el cuerpo o median entre el deportista
y el equipamiento que utilice en el deporte. Este fendmeno no sélo se da en los deportes
mas populares o de equipo, sino que lo vemos incorporarse a todo tipo de actividad de-
portiva, sea al aire libre, un centro de entrenamiento o un hogar.

En esta drea también se ha desarrollado un segmento vinculado a lo recreativo e incluso
de personal trainer, brindando ademas informacion para ayudar a las personas a perfec-
cionar sus habilidades, planificar un programa de entrenamiento, informar los avances y
dar recomendaciones para mejorar el rendimiento.

En este rubro existen todo tipo de interfases, directa entre la persona y el dispositivo, a
través de otro dispositivo como una pc o celular. El uso de la informacion puede ser per-
sonal o compartida con un profesional, sea entrenador, preparador fisico, médico o con
una institucion en los casos de deportistas federados.

En cuanto a la salud vinculado a los alimentos y la nutriciéon vemos la reconfiguracion
de productos tradicionales a la era posdigital y la aparicion de productos figitales. En un
principio, aparecieron una gama de electrodomésticos de cocina que se denominaron inte-
ligentes, dado que incorporaban pantallas hasta la reduccién de todo tipo de botonera, los
cuales permitian funciones avanzadas como el empleo de distintos tipos de programacién
o el uso remoto a través de la conectividad que brindan distintos dispositivos. En cuanto
a lo nutricional especificamente, aparecen productos que brindan informacién respecto
a los alimentos que se estdn elaborando, como peso, temperatura y humedad; distintos
dispositivos para analizar calorias de un plato que se estd consumiendo y brindar su nivel
nutricional. De manera similar a lo descrito en lo deportivo, surgieron distintas pulseras y
aplicaciones moviles que permiten monitorizar y controlar los habitos alimenticios.

Lo mas reciente, que se podria asociar a lo phygital, es el dispositivo que permite ex-
perimentar sabores de alimentos sin necesidad de la ingesta de alimentos. Aunque esta
experiencia inmersiva se desarrolla mds desde el drea recreativa para expandir los limites
de la realidad virtual.

En todos estos dispositivos, més alla si son de uso médico, deportivo, o nutricional, rompen
la linealidad entre la persona y el artefacto como anticipaba Manzini. Hoy la interfase pone
en relacion no sélo al sujeto, sino a los sujetos con el/los objetos y con el entorno fisico y
digital simultdneamente; donde el flujo de informacién en el uso cambia de acuerdo a los
requerimientos funcionales en cada caso. Si bien algunos tienen incorporado el sonido, la
mayoria de los dispositivos al ser una pantalla digital, el sentido de la vista es el mas utilizado.

Inteligencia artificial: potencialidades en el disefio inclusivo.

En este marco, la inteligencia artificial emerge como una herramienta clave en el disefio
industrial, especialmente cuando se combina con metodologias como el disefio inclusivo y
el co-disefio, se convierte en un recurso estratégico que potencia la creacion de interfaces y
dispositivos sensibles a las diversidades funcionales y culturales. Su capacidad de analizar

Cuaderno 269 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2025/2026). pp 57-69 ISSN 1668-0227 63



D. Arango, J. Calzoni y S. Puertas La cultura digital y la inteligencia artificial (...)

grandes voliumenes de informacién permite anticipar necesidades, optimizar procesos y
generar soluciones adaptadas a diversos contextos, lo que resulta particularmente rele-
vante en el ambito de la salud. Como sefiala Marincoft (2024), “la Inteligencia Artificial
Generativa no tiene el propdsito de reemplazar la labor creativa humana, sino que preten-
de propiciarla’, funcionando como un amplificador del proceso inicial de formulacién de
conceptos innovadores.

Sin embargo, su integracién en el proceso de disefio no estd exenta de desafios. La veloci-
dad con la que evolucionan estas herramientas exige a los disefiadores una actualizaciéon
constante, asi como una capacidad critica para evaluar qué recursos realmente aportan
valor al proceso. A esto se suma la dificultad de formular correctamente los inputs para
obtener resultados precisos, ya que, como ocurre con cualquier herramienta, su efectivi-
dad depende del conocimiento y experiencia del usuario.

El disefio industrial juega un papel clave en este proceso, permitiendo materializar las so-
luciones generadas por la IA en productos funcionales, sean tangibles, digitales o figitales.
La incorporacion de estas tecnologias no solo amplia las posibilidades de innovacidn, sino
que también plantea interrogantes sobre la relacion entre lo fisico y lo digital. Si bien la IA
facilita el desarrollo de productos mas eficientes e inclusivos, no reemplaza la creatividad
ni el criterio humano, sino que los complementa, abriendo nuevas oportunidades para la
evolucion del disefio industrial en el contexto de la cultura digital.

Algunas experiencias desarrolladas en DiSa

En los distintos proyectos desarrollados en el Grupo DiSa se han explorado nuevas inter-
fases, experiencias de uso y nuevas configuraciones a través de la resolucion de productos
tangibles.

En las distintas necesidades que se nos presentaron para intervenir, la presencia de la
materia fisica ha sido indispensable para provocar cambios en los comportamientos y
habilidades comprometidas a dichas problematicas.

La poblacién de personas con discapacidad con la que hemos trabajado es muy diversa,
se encuentran disgregadas o segmentadas en patologias o caracterizaciones funcionales
segun los profesionales en el campo de la salud con los que nos hemos vinculado; entre
ellos médicos fisiatras, kinesiélogos, traumatdlogos, terapistas ocupacionales, maestros
especiales, fonoaudidlogos y psicologos. A continuaciéon hemos configurado categorias o
grupos de acuerdo a las distintas soluciones que los proyectos han brindado.

Muchos de ellos permiten realizar cierto entrenamiento, donde se busca reducir las res-
tricciones provocadas por una discapacidad, sea congénita u ocasionada por un accidente.
Entre estos podemos mencionar el dispositivo ortésico para de caida de antepie con debili-
dad a parecia provocada por un ACV, desarrollado en el Instituto Nacional de Rehabilita-
cion Psicofisica del Sur -INAREPS-, que brinda la posibilidad de recuperar estimulos para
el desarrollo nervioso y la recuperacién de los movimientos biomecanicos en la marcha.
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También el tablero de escritura y dibujo, que es una ayuda técnica para estimular el grado
de coordinacién y movilidad de los miembros superiores y contribucion a la motricidad
fina y gruesa. El mismo fue desarrollado para las Escuelas Especiales donde asisten perso-
nas con discapacidad neurolocomotora provocada por distintas causas.

Otra categoria la constituyen aquellos proyectos que buscan compensar la pérdida de mo-
vilidad o contrarrestar las limitaciones de movilidad por el avance de la edad de las per-
sonas o el avance natural que ocasiona la discapacidad. En este caso hemos desarrollado
desde un abridor de envases para personas con enfermedades reumdticas, material de
estimulacién para fortalecer las capacidades perceptivas de las personas con discapacidad,
hasta distintos adaptadores de escritura e ingesta de alimentos para la nifiez. Algunos pro-
yectos dan respuesta a estas dos categorias como el sistema de tableros multisensoriales
desarrollado para las escuelas especiales.

Otra categoria la constituyen distintas ayudas técnicas y materiales que contribuyen a lo
didéctico en las Escuelas Especiales. Por ejemplo los mapas hapticos y abecedarios desa-
rrollados para invidentes, el tablero multiuso para personas con trastornos del espectro
autista, o el tablero de apoyo para escritura.

Y una cuarta categoria que podemos mencionar como recreativa, la conforman proyectos
como la silla anfibia para la playa para personas con movilidad reducida, maquetas hap-
ticas para el conocimiento espacial de las personas ciegas, juegos como el laberinto o de
memoria que buscan explorar la estimulacién haptica y sensorial, y la manopla de nada
para personas con mano amputada, entre otros.

En todos estos casos, mas alla de las categorias que uno puede establecer para sistemati-
zar lo que va produciendo, donde la poblacién es muy heterogénea, se ha requerido del
producto tangible para dar respuestas a las distintas necesidades. Donde la materialidad
concreta brinda peso, proporciones, colorimetria, texturas, estructura; sea una ayuda téc-
nica, un adaptador o un dispositivo ortésico.

Desde el DiSa no hemos desarrollado proyectos vinculados a productos digitales o figita-
les, si en algunos casos hemos empleado lo digital como parte del proceso de desarrollo y
de valoracion de lo realizado.

En los casos de biomodelos para planificaciéon y practica quirurgica, desarrollados por el
Mg. D.I. Enrique Frayssinet, a través de imagenes médicas (TAC, resonancia magnética o
escaneado intraoral), de cualquier parte anatomica ya sean huesos o partes blandas, se a
realizado la reconstruccion del modelo 3D y se ha reproducido el modelo fisico médico
con distintas técnicas de fabricacion aditiva. Estos biomodelos han facilitado el diagnosti-
co médico y el estudio de tratamiento en patologias de traumatologia y de cirugias.

Por otro lado, en el proyecto Te presto mis manos, prestame tus ojos, dirigido por la Mg.
D.I. Gabriela Rodriguez Ciuré e integrado por los disefiadores industriales Jorge Calzoni,
Javier Bazoberri e Ignacio Erviti, se han incorporado dispositivos y aplicaciones digitales
para el registro y valoracién de las experiencias hapticos-sensoriales. En el caso del juego
del laberinto que disponia de distintas texturas, mientras las personas realizaban el juego,
se utilizé una camara termogréfica para registrar las zonas y las secciones que se recorrian
con mayor frecuencia. Un decibelimetro para medir decibeles de ruido y una cdmara
digital que registraba la cara de la persona, donde a través de una aplicacion se registraban
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las reacciones y estado de animo como felicidad, tristeza y enojo entre otras. Estas herra-
mientas permitian analizar la experiencia del usuario en un objeto tangible a través del
registro de registro de imdagenes y sonidos. El uso de estas metodologias basadas en expe-
riencia de usuario pueden servir para el estudio de “biosefiales como aporte al diagnéstico
de materiales y productos sostenibles” (Bazoberri J., 2024).

Algunas reflexiones

En DiSa vivenciamos los cambios de este paradigma, a nivel personal cada uno de los
integrantes del grupo ha desarrollado productos tanto tangibles, digitales y figitales y ha
explorado distintas herramientas de la IA, a través del ejercicio profesional.

Desde el grupo, atin no hemos instrumentado instancias metodoldgicas como estrategias
para el desarrollo de proceso proyectual, es un desafio que nos hemos propuesto y estamos
transitando. Las instancias exploradas son las descritas y las que abordamos a través del
campo tedrico y transferimos al campo disciplinar y profesional. S hemos dado respuestas
a productos tangibles utilizando conceptos como interfase, usabilidad, interdisciplina y
codisefio, los mismos que se emplean en la resolucién de productos figitales. Hemos brin-
dado, a través de su transferencia, soluciones a los problemas de personas con discapaci-
dad y muchas veces a las personas o profesionales que constituyen su entorno social.
Como mencionamos en la introduccion, en las instituciones con las que venimos articulan-
do sean de salud, educacidn especial u otro tipo de organizaciones, observamos que tran-
sitan el mismo proceso. En la coyuntura politica que vivimos en las tltimas décadas, que
incide en lo econémico y lo social, las prioridades estan dispuestas en otro lugar. Mas alla de
las valoraciones que uno puede hacer, para bien o mal en estas incidencias, abren un montén
de interrogantes que no pensamos poner sobre la mesa. Si observamos a través del trabajo
participativo con las distintas profesiones que constituyen los equipos de las instituciones,
que los profesionales de otras disciplinas estan transitando un proceso similar.

El trabajo interdisciplinario, facilit6 la resolucién de problemas complejos a través de una
practica participativa. El codisefio, no sélo abrid el didlogo entre saberes disciplinares,
permiti6 ademas integrar conocimientos de diversas dreas, contribuyé a una comprension
mas completa de los problemas y fenémenos estudiados. Ademas de fomentar la inno-
vacién al combinar diferentes enfoques, dado que el trabajo interdisciplinario amplia las
perspectivas, al considerar una variedad de puntos de vista.

Reconocemos que en el campo de la salud las incidencias de lo digital y la IA es un pro-
ceso que se viene consolidando, donde la aceleracion y los cambios se han transformado
en variables fijas. Consideramos que la interdisciplinaridad, tanto en salud como en otras
problematicas, junto a lo digital y IA requieren de un trabajo conjunto en la Universidad,
no se puede postergar.

No sdlo el didlogo entre disciplinas es necesario relevante, hoy muchas ramas en distin-
tas disciplinas se incrementan, envejecen o surgen hibridaciones, la matricula estudiantil
que ingresa a la Universidad tiene naturalizado estas herramientas, esto se va a potenciar
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cuando ingrese la poblacién que transita hoy la educacién primaria que empieza a incor-
porar estos medios.

Consideramos que este nuevo paradigma esta provocando un proceso de disrupcién a ni-
vel social, por eso nos preguntamos que es hora de redefinir el rol de la Universidad frente
a la Comunidad, cdmo absorbe estas transformaciones para formar perfiles profesionales
que den respuestas a futuras problematicas e interrogantes de la sociedad.
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Abstract: The Design and Health Research Group has developed projects that have brought
significant improvements in people's quality of life as a result of the results obtained from
integrating the functions of extension, research and teaching.

From the beginning of this journey, the constructs of interdiscipline, usability and
interface contributed to the configuration and delimitation of the theoretical framework.

Over time, inclusive design, design thinking, and co-design were incorporated. In the
problems addressed in each field explored, materiality was vital to recover or stimulate
capacities of the different populations with which they worked.

Nowadays, the digital age has been decisive in the ways in which we relate to each other,
not only between people but also with the object world that added to technological
innovations have caused a rupture in traditional interfaces and the dematerialization of
emerging products, configuring new typologies and categories or sets of objects. To this
must be added the incipient Emergence of applications of artificial intelligence.

In this paper we focus on reflecting on usability in tangible and intangible products; on
the other hand, in the potential of artificial intelligence in the development of inclusive
products linked to health.

68 Cuaderno 269 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2025/2026). pp 57-69 ISSN 1668-0227



D. Arango, J. Calzoni y S. Puertas La cultura digital y la inteligencia artificial (...)

Keywords: Inclusive Design - Usability - Phygital Product - Artificial Intelligence.

Resumo: O Grupo de Pesquisa em Design e Satide desenvolveu projetos que melhora-
ram significativamente a qualidade de vida das pessoas como resultado da integragao das
funcdes de extensio, pesquisa e ensino.

Desde o inicio, os conceitos de interdisciplinaridade, usabilidade e interface contribuiram
para a constru¢do e defini¢do do marco tedrico. Com o tempo, foram incorporados o
design inclusivo, o design thinking e o co-design. Nos desafios abordados em cada campo
explorado, a materialidade tem se mostrado essencial para recuperar ou estimular as ha-
bilidades das diversas populagdes com as quais trabalhamos.

Atualmente, a era digital tem desempenhado um papel fundamental na forma como inte-
ragimos — ndo apenas entre as pessoas, mas também com o mundo material. Combinada
com inovagdes tecnologicas, essa transformacédo levou a ruptura das interfaces tradicio-
nais e a desmaterializagdo dos produtos emergentes, dando origem a novas tipologias,
categorias e conjuntos de objetos. Além disso, come¢am a surgir as primeiras aplicagoes
da inteligéncia artificial.

Este estudo tem como foco refletir sobre a usabilidade em produtos tangiveis e intangiveis,
bem como o potencial da inteligéncia artificial no desenvolvimento de produtos inclusivos
voltados para a saude.

Palavras-chave: Design Inclusivo - Usabilidade - Produto Figital - Inteligéncia Artificial.

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo.]
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