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Resumen: La imagen ha mediado distintas esferas sobre las que el hombre se desarrolla,
especialmente procesos de aprendizaje, adaptacion, regulacién y socializacion. Desde la
mas pura materialidad, hasta la total inmaterialidad o virtualidad, implica relaciones e
interpretaciones que incluso sobrepasan las intencionalidades elementales de lo visual, lo
lingiiistico, lo comunicativo o lo expresivo, para alcanzar otras dimensiones.

El trabajo que se presenta a continuacion, se centra en el anilisis sobre la produccion de
sentido, a partir de un estudio descriptivo sobre los signos y sus funciones, particularmen-
te al integrarse en la imagen-interfaz, como binomio que subraya la presencia del Disefio
en la caracterizacion de las interfaces digitales.

Se propone analizar los procesos de interacciéon con la imagen, al disefiar, la visualizacion
de la informacion, con el fin de integrar un sistema signico que medie las interacciones
con las tecnologias. Se trata de una aproximacion a los procesos de interpretacion, defi-
niendo el papel comunicativo que desempena, el contexto y la intencién del Disefo y las
relaciones que la caracterizan. El objetivo consiste en determinar las condiciones iniciales
que describen la experiencia interpretativa de la interfaz y su relacion con la representa-
cion y significacion, para establecer la importancia del Disefio en la interaccion y uso de
dispositivos y tecnologias.

Palabras clave: disefo - interfaz - imagen - representacion - significaciéon

[Resumenes en inglés y portugués en las paginas 62-63]

() Disefladora de la Comunicacién Grafica, Maestra en Mercadotecnia y Doctora en Di-
sefo, con estudios posdoctorales en Innovacidn, cultura y tecnologia. Coordina la Maes-
tria en Disefio y Comunicacion Hipermedial, es Directora de Tecnologia, Innovacién y
Cultura Universitaria en la Universidad Auténoma de Querétaro. Miembro del Sistema
Nacional de Investigadores del CONACYT. Docente de Licenciatura, Especialidad, Maes-
tria y Doctorado. Sus lineas de investigacion se centran en el andlisis entre el disefio y la
tecnologia.

Cuaderno 205 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion (2023/2024). pp 49-63 ISSN 1668-0227 49



Gutiérrez Miranda Disefio y procesos (...)

Introduccion

De forma generalizada el hombre puede interpretar el entorno que lo rodea producto de
su capacidad para recibir estimulos a través de los sentidos y establecer relaciones a nivel
perceptual, otorgandoles significado. Sumado a ello, los procesos de intercambio, socia-
lizacién y puesta en comun, han posibilitado la incorporacién de estructuras y sistemas
internos para establecer relaciones significativas de esas informaciones captadas por los
sentidos y procesadas a nivel cognitivo, por asociacién y memoria. A partir de que somos
seres socializados, aprendemos a interpretar el mundo que nos rodea.

La significacion se define como un proceso individual, y también interaccional y colectivo,
desde el enfoque comunicativo. “El proceso de significacion es bivalente: significar como
intencién de querer transmitir un sentido, y significar como intencién de querer interpre-
tar el sentido de algo transmitido por otro” (Chan, 2004, p. 156).

De esta manera, la significacion articula formas de representacion e interpretacién sobre
un objeto, lugar o conocimiento, particularmente si se sitia esta nocién de significaciéon en
un contexto general y bajo un plano comun. Esa afirmacion, se relaciona inherentemente
con la comunicacion, que en un primer acercamiento podria entonces ser definida como
produccion en comun de sentido, tal como le refieren Raul Fuentes y Carlos Luna (1984).
Y entonces, podria ser considerada como la base de la construccion social de conocimien-
to, pues es por la comunicacion que se produce sentido.

Bajo estos argumentos, tal como lo refiere Halliday (1979), el hombre es un “meaner”, pues
va otorgando significado a todo y necesita que todo le signifique de alguna u otra mane-
ra. Los hombres intercambian las significaciones dentro del orden social. Esta afirmacién
se relaciona también con la posicion que plantea DeGrandpre (2000), cuando refiere al
“ser interpretativo” identificindolo como alguien que a través de experiencias situadas, va
desarrollando una comprensién propia de los objetos, eventos y situaciones en el mun-
do. Especialmente, enfatiza las cualidades fenoménicas y motivacionales del significado
y establece que estas cualidades se van reforzando a medida que se actua y se desarrolla
en un mundo que se presenta complejo y cambiante, que se experimenta inherentemente
significativo.

DeGrandpre (2000) afirma que cada individuo, como ser interpretativo de su mundo, se
adapta a las contingencias e inconvenientes que se le presentan en éste, lo que hace refe-
rencia directa al proceso de adaptacion. Esta consideraciéon permite entonces, plantear
los mecanismos, reguladores o mediadores que facilitan dicho proceso. En este sentido,
determina que la adaptacion tendria que entenderse como un mecanismo de interaccion y
afectacion mutua entre el individuo y su mundo (sea este real o virtual), entre el individuo
y los elementos que lo integran, por lo que el significado lo sita en el encuentro historico
con el otro. Por lo tanto, y refiriendo a Carlos Vidales (2009), “la significacion es articula-
dora de teoria en un sentido formal...Marca la condicion existente para que se den reglas
de correlacion o cddigos que posibilitan la produccion de signos” (Vidales, 2009, s.p.).

De tal manera que aprender a significar en comun se constituye como un proceso de so-
cializacion, y en la actualidad esta condicion cobra sentido, especialmente en el contexto
de las tecnologias. En este mismo contexto, la representacion se configura como eje para
modelar la significacion, necesaria en el entorno virtual, ya que supone una mediacién
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entre las ideas, su expresion literal y la materializacion a través de textos, imagenes o los
signos que se configuran para delimitarla.

A partir de estas afirmaciones se puede iniciar el planteamiento de este analisis desde las
siguientes preguntas: ;Qué estrategias se necesitan para disefiar la representacion en los
distintos procesos que configuran los entornos virtuales en los que el hombre se desen-
vuelve? ;Como deben configurarse los signos presentes en ese contexto para que puedan
entablar procesos de interpretacion y significacién? ;Qué papel juega la imagen-interfaz
que se instituye como mediadora de estos procesos?

La imagen situada en el contexto de la tecnologia

La imagen ocupa uno de los lugares mds privilegiados en la comunicacién y con la revolu-
cion tecnoldgica o digital, se ha convertido en detonante cultural. Siendo protagonista de
la cultura digital, se configura como elemento mediador y se ha vuelto uno de los temas
recurrentes de la sociedad digital. Desde distintos 6rdenes, ha provocado que especialistas
e investigadores, reflexionen y debatan en torno a ella, a través de estudios inter, multi y
transdisciplinarios, orientados a plantear sus particularidades, pero también sus generali-
dades, asi como las forma de representacion, expresion y significacion.

A pesar de que el entorno, creacion, representacion, lectura e interpretacion de la imagen
cambia de acuerdo a las condiciones espacio-temporales en las que se desarrolla, desde
finales del siglo pasado y lo que va del sactual, su registro, produccion y diseminacién ha
cambiado de un proceso destinado a unos cuantos, a uno globalizado, flexible, abierto y
ampliamente diversificado. De esta manera, practicamente cualquier persona no sélo las
recibe o consume, también puede producirlas, manipularlas, distribuirlas, compartirlas,
etcétera. Estas posibilidades se extienden de la mano de herramientas y/o artefactos, que
llenan al mundo real o el virtual, de mensajes polisémicos, sean estos reflejo fiel del entor-
no circundante o producto de la total irrealidad o de algoritmos y cdlculos matematicos.
Su presencia estd cada vez mas extendida en todos los ambitos, pues su fenomenologia se
ha complejizado justamente de la mano del desarrollo tecnoldgico. En este sentido y de
forma particular Lorenzo Vilches (2001), afima que probablemente el advenimiento mas
espectacular de la migracién digital tenga a la imagen como protagonista, pues la relacion
existente entre la imagen y la realidad, desde la época de Platon, ha sido una preocupacion
constante.

La interpretacion de la imagen se ha configurado desde distintas aproximaciones, como
son: la historia del arte, la iconologia, la iconografia o bien la estética. Y con el boom de los
discursos visuales en el mundo contempordneo y la proliferacion de imagenes ligadas a
las tecnologias y refenciadas en la virtualidad, se han incorporado a la discusion sobre sus
usos, alcances, dimensiones e interpretaciones, otras disciplinas. De entre ellas destacan
la semidtica y la hermenéutica, que junto con la psicologia de la imagen y las teorias mas
recientes sobre la comunicacion digital, enuncian posiciones interesantes.

Al ser la imagen uno de los componentes fundamentales de la cultura actual, de la vida
social, de las estructuras y formas de organizacién e interacciéon humana, su analisis im-
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plica también reflexionar sobre la construccion social del sentido y los significados que
le son conferidos, particularmente en estos nuevos procesos de comunicaciéon. Hoy, no
solo es una forma o sistema de expresion, se ha vuelto una estrategia social, un elemento
fundamental para la explicacion cultural de la sociedad e incluso, una representacion de
la informacién individual o colectiva, de los procesos de socializacién y adaptacion y los
modos en que se gesta la comunicacién en todos sus niveles.

Ya se ha argumentado que “gracias a la digitalizacion, las imagenes han cobrado gran im-
portancia en los sistemas de comunicacién, y con ello se han reconsiderado los valores de
los signos y simbolos que sirven para mediar los procesos sociales y culturales” (Gutié-
rrez-Miranda, 2018, p. 13). Estos procesos comunicacionales han modificado las formas
en que se establecen las relaciones entre individuos, pero también con las tecnologias y al
estar llenos de significados su impacto media 6rdenes distintos en lo social y cultural. Juan
Soto (2012) precisa que:

Vivimos en una era caracterizada, entre muchas otras cosas, por el frenesi del
registro-acumulacion y la circulacién-significacion de las imdgenes que nos
hablan precisamente de otros modos y medios de produccién, circulacién y
recepcion de las imagenes en comparacién con la era analégica (p. 220).

Bajo estos enfoques, se parte de estadios generales desde los que se analiza la imagen,
esencialmente tomando como referencia la semidtica y la hermenéutica, para delimitar
aspectos que la configuran, especialmente en los entornos digitales. El analisis se centra en
proponer algunas concepciones formales y estructurales que delimitan una imagen par-
ticular, que para efectos de precision conceptual y de acotar el enfoque que se expone, se
ha decidido denominar imagen-interfaz. Esta denominacion alude a la imagen construida
para traducir elementos signico-simbdlicos en el disefio de aplicaciones digitales o bien
los sistemas interactivos digitales que se presentan y usan en los dispositivos convencio-
nales, como computadoras y teléfonos moéviles, principalmente; cuya esencia, se centra en
la interaccion y su forma, en la visualizacion de informaciones.

Especificamente, se enmarca la interaccién en un sentido amplio y ligada a la aparicion
de los dispositivos informaticos. De esta manera, el término involucra todo lo que se rela-
ciona con el didlogo entre humanos a través de computadoras o dispositivos tecnoldgicos,
utilizando mecanismos de entrada y salida, ya sea de manera implicita o explicita, lo que la
sitiia dentro de la disciplina denominada Intreaccién Humano Computadora (IHC). Para
este acercamiento, D"Adamo y otros (2011) plantean que:

Una forma simple y adecuada de definir la ICH serfa: proveer un entendimien-
to de la forma en que los usuarios trabajan, y la forma en que los sistemas
computacionales y sus interfaces necesitan ser estructuradas para facilitar el
logro de sus tareas (p. 124).

Este argumento, permite hacer alusién a la experiencia con la tecnologia como una aspi-

racion, propdsito que se relaciona directamente con los elementos, o propiamente signos
que constituyen a la interfaz y que permiten expresar el mensaje, configurar el entorno de
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relacién entre el individuo y la maquina o bien entre los individuos a través de la maquina
y lo que estos componentes representan y significan. Asi, como expresa Tatiana Merlo
(2002),“la imagen atraviesa a la persona, a la sociedad y a la cultura como forma imperan-
te de comunicacién, produciendo modificaciones que son esenciales, desde lo bioldgico
hasta lo cultural” (p. 1).

Definir la imagen-interfaz

Las iméagenes pueden presentar o representar tanto a las cosas que existen, como las que
nunca han existido. Adquieren relevancia en la medida que se instituye como signos ca-
paces de otorgar sentido y mediar relaciones de unos con los otros a través de artefactos
o dispositivos, y de estos individuos con las tecnologias. En una investigacion previa', se
decia que, en la relacion de los hombres con la tecnologia, la interfaz se ha convertido en
el espacio que facilita la interacciéon y mediacion entre el sujeto y la maquina. Ese espacio
particular sélo cobra sentido cuando el sujeto es capaz de “comprender” el significado y
el proceso de interaccion, y de interpretar adecuadamente los signos que la integran y
usarlos correctamente. De esa manera, se transforma en un artefacto con dos dimensiones,
una fisica y otra simbdlica por lo que se constituye como un espacio semidtico, es decir,
integrado por signos.

Para Juan Magarifos (2010),

la semidtica consiste en el estudio acerca de cémo se producen las variaciones
de los significados de todo lo que le rodea al hombre en el mundo; de cémo se
producen las variaciones de los instrumentos con los que se construyen aque-
llos significados; y de como se producen las variaciones de los sujetos que usan
estos instrumentos para producirlos y/o para interpretarlos, desde que el hom-
bre accedi6 al uso de los signos... (s.p.)

Las interfaces no surgen con la informdtica o los dispositivos digitales como ya se ha men-
cionado. Las relaciones interaccionales entre sujetos y objetos se remontan a la historia
del hombre, que, en su necesidad de adaptacion y supervivencia, configuré instrumentos
y artefactos que le permitieran acondicionarse al mundo en general. Esos artefactos de
forma constitutiva integraban, a partir su interfaz, una representacion particular, y estable-
cian una relacion interpretativa que implicaba reconocimiento, manejo, uso, adaptacion,
etcétera. Calos Scolari, en una conferencia en 2012, titulada “Ecologia y evolucion de las
interfaces” y a propdsito de su texto homonimo, explicaba que “el concepto de «interfaz»
puede resultar de gran utilidad a la hora de interpretar el mundo que nos rodea”

Tanto los instrumentos de supervivencia y socializacion, como la aparicion del lenguaje,
la escritura, las maquinas, implicaron interfaces cuya evolucion dio paso a artefactos y
dispositivos cada vez mds evolucionados. En esta linea, Scolari (2009) también dice que las
interfaces, “nunca desaparecen, siempre se reciclan y sobreviven en otros dispositivos” y
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adicionalmente, “coevolucionan con los usuarios” De esta manera, se sitiian histéricamen-
te como mediadores, e incluso son contenidos y contenedores.

Han cobrado especial importancia gracias a sus alcance, la intervencién del disefio para
definirlas y modelarlas y el avance propio de los dispositivos, que ademds estan al alcan-
ce de cualquier persona y que requieren entablar conexiones simplificadas, para hacer-
los faciles de usar o aprender. Se podria afirmar entonces, que son sistemas o estructuras
representacionales, de lo real o de lo completamente imaginario. Carlos Marrero (2006)
afirma que:

... hablamos de interfaz de usuario, para referirnos de forma genérica al espa-
cio que media la relaciéon de un sujeto y un sistema interactivo. El interfaz de
usuario, es esa “ventana magica’ de un sistema informatico, que posibilita a una
persona interactuar con él (p. 7).

Atendiendo entonces a las precisiones conceptuales que amerita este andlisis,

una interfaz se refiere a la conexién que se da de manera fisica y a nivel de uti-
lidad entre dispositivos o sistemas. Igualmente, es posible entender a la interfaz
como un espacio (el lugar donde se desarrolla la interacciéon y el intercambio),
un instrumento (a modo de extensidon del cuerpo humano, como el mouse
que permite interactuar con una computadora) o una superficie (el objeto que
aporta informacion por medio de su textura, forma o color) (Gutiérrez-Miran-
da, 2018, p. 14).

De esta forma su comunicabilidad y disefio, adquieren especial relevancia por los esti-
mulos que proveen y su impacto en la visualizacién y comunicacion con el usuario. Esa
capacidad que provee ser contenido y contenedor de signos, simbolos y estructuras signi-
ficantes, posibilita mejores experiencias en la medida que estos se identifican e interpre-
tan. Entonces, se vuelve un objeto disefiado con propésitos acotados. Esta condicion, hace
manifiesta la importancia del disefio en la produccion de interfaces y marca una linea de
accion que incluso lo sitGia, como un mediador socio-cultural, a partir de las formas de
expresar, visualizar y disefiar sus componentes.

Esta postura coincide con lo que Pamela Gatica (2015) refiere sobre la experiencia, al de-
finirla como “un concepto que por su significado de uso abarca “situaciones, practicas,
conocimiento y circunstancias” (p. 61) de una persona; ... implica un proceso temporal
dindmico que esa persona puede distinguir y, por tanto, otorgarle significado y recordar.
Bajo esta postura, el disefio le confiere al artefacto disefiado factores humanos que per-
miten una conexion instantdnea a través de la interfaz, al momento de interactuar con el
dispositivo. Por lo que concibe al disefiador como un “facilitador de experiencias” (p. 60).
Entonces, el disefio de la imagen-interfaz incide activamente en los procesos de interpre-
tacion, significacion y comunicacion. En este orden de ideas, nuevamente es Scolari (2004)
quien afirma que:
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Si acentuamos los componentes socioculturales de la interaccidn, las interfa-
ces aparecen como la version molecular de las mediaciones de Jesiis Martin
Barbero, ... lugares de intercambio, de reinterpretacion, de lucha y traduccion
intercultural, espacios donde la logica tecnoproductiva se negocia y remoldea
a partir de los usos a que son sometidos los dispositivos de interaccién (p. 255).

Desde esta perspectiva, se vuelve imperante profundizar en los aspectos cognitivos e in-
terpretarivos, para definir modelos de interfaz de acuerdo a necesidades, individuales y
sociales, que ademads consideren los procesos de representacion, adaptacion y aprendizaje,
al delimitar los principios o pardmetros para su disefio.

En la misma linea, Scolari (2018) expresa que en los ultimos afios, la interfaz se ha con-
vertido en una especie de comodin semantico, transformandose en un concepto utilizado
en infinidad de discursos y contextos. Por lo tanto, puede asociarse a diferentes metéforas,
como superficie, herramienta, membrana o lugar. Es donde se produce la interaccion.

De esta manera, resulta importante resaltar que la imagen-interfaz implica consideracio-
nes de distinta naturaleza, que inician con lo sensorial y perceptual, para extenderse a
procesos congnitivos mas amplios y complejos. Luego entonces, para disefarla, se requiere
adicionalmente, comprender las tareas o acciones que el usuario debe realizar en el siste-
ma, dispositivo o artefacto tecnoldgico, reconocer las caracteristicas de quien la maneja y
traducir a partir de signos y simbolos: mensajes, estructura, jeraquia, orden, interacciéon
y funcién. Esto implica que la actividad de disefio se constituye como factor més deter-
minante en su concepcion. Y que adicionalmente se encuentra condicionado por otros
procesos fundamentales, como el nivel de aceptacién vinculado con el aprendizaje y me-
moria, o bien los procesos de acondicionamiento, asimilacién y respuesta al medio. En
tanto objeto diseniado, la imagen-interfaz parte de procesos elementales de configuracion
relacionados no sélo con la semiética general, sino con sus 3 dimensiones: sintictica, se-
mdntica y pragmatica.

Especificamente para definir de forma general, la semidtica refiere al universo de los sig-
nos y su estudio, asi como a la disciplina ocupada de ello, y se adopta el enfoque propuesto
por Jean Marie Klinkenberg (2006), en torno a la posibilidad de manejar niveles de par-
ticularidad, dentro de los cuales, un primer despliegue es el de las semidticas particulares
(concretamente de la imagen y de lo visual). Este aspecto se alinea con la estructura pro-
puesta de semiética aplicada, cuyo planteamiento se centra en la posibilidad de interac-
cién e integracion desde una semidtica de la imagen, con alcances asociados al estudio y
la produccién de significados.

Desde esta semiotica aplicada y centrada en la imagen, los elementos que deberia presen-
tar la imagen-interfaz, posibilitan determinar:

o Sus fundamentos y componentes.

o Su proceso constructivo como un sistema de representacidn, significaciéon y comuni-
cacion.

« Su configuracion a partir de elementos signicos, simbolicos e icénicos. Todo ello a tra-
vés de imdgenes, textos, figuras, iconos, que comportan un coédigo grafico, cuyo sistema de
representacion sirve de puente para la comunicacion.
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« Los elementos integrales como resultado de procesos de abstraccion, configuracion y
aprendizaje, basado en la realidad y las capacidades de quien la usara.

o Sus relaciones con el que interpreta y con quien emite o define el mensaje, es decir, el
que disena. Esto hace referencia a las relaciones de los signos con quien emite y define y
con quien utiliza y percibe. De tal manera que estas interacciones sociales, integran proce-
sos de semiosis social, en un contexto determinado, con sujetos identificados y analizados,
desde sus niveles de percepcion, interpretacion, experiencia y conocimiento.

Raul Fuentes y Carlos Luna (1984), refereridos en Chan (2004), consideran que en la pro-
duccion de funciones semidticas se pueden determinar tres niveles: el de las relaciones
que distinguen a los significados entre si (sistemas semanticos), la seleccion y diferencia
existente entre sefiales significantes (sistemas sintacticos) y la regulacion de las asociacio-
nes entre significados (contenido) y sefiales (expresion), a través de los codigos. Por ello la
insistencia de ver a la imagen-interfaz como contenedor y contenido.

En cuanto a las consideraciones sintacticas, la relaciéon que se establece entre el usuario y
la imagen-interfaz implica una dimension fisica con la tecnologia, dispositivo o artefacto
y su representacion. Por lo tanto, el usuario debe ser capaz de interactuar con ella, a través
de estructuras simbolicas que le hagan sentido. Se trata de establecer una comunicacion
entre la parte fisica y la parte simbdlica, entre lo que se ve y se relaciona, con la accién o
tarea a llevar a cabo.

El ejemplo mas simple seria: un usuario que ve e identifica un botén y lo reconoce como
un mecanismo de interaccién en esa imagen-interfaz, que pueda ser capaz de pulsarlo y
llevar a cabo la tarea codificada detrds de ese signo, a tal punto que incluso le resulte “natu-
ral” En palabras llanas, que lo que representa visualmente, concuerde con la interpretacién
congnitiva e interaccional y que al ejecutarla suceda lo que se espera o asume. En este
punto, el recurso ideal es la metafora representacional (ampliamente referida), que se vale
de textos, simbolos e iconos para simplificar esa relacion. Segtn Scolari (2004); Blackwell
(2006); Kay Hofmeester y Dennis Wixon (2010), el uso de metaforas, favorece la interac-
cion humano-computadora, entregandole al usuario el modo de pensar las cosas para que
pueda deducir el comportamiento de los elementos presentes en esa interfaz.

Desde el punto de vista pragmitico, se establece una dimensién simbdlica con el artefacto,
dispositivo y especificamente con la imagen-interfaz, que implica por parte del sujeto un
conocimiento previo o bien una relacion interpretativa. Es decir, que el usuario debe ser
capaz de codificar los signos presentes en ella, en ese contexto interactivo (Gutiérrez-Mi-
randa, 2017; Gutiérrez-Miranda, 2018; Marrero, 2006). Y especificamente desde la seman-
tica, considerando que aborda los significados o bien las significaciones, sus implicaciones
conllevan mayor profundidad en cémo se interpretan los signos y simbolos presentes en
la imagen-interfaz, incluso como se abordan desde lo individual y lo colectivo y cémo es
que se describen sus elementos.

Tanius Karam (2008) precisa que la “semdntica de las imagenes apunta hacia la apreciacion
y la produccion iconica” (p. 274).Y es en este aspecto en el que su analisis y configuracidn,
trastocan y cruzan no solo a la semiética, también a la hermenéutica, para implicar dos va-
lores fundamentales: el denotativo y el connotativo. También expresa en una revision a la
“Semantica de las imdagenes: figuracion, fantasia e iconicidad” (de Lizarazo y otros, 2007),
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que entenderla “ayudara a desestereotipar la manera como nos referimos a la comunica-
cion icdnica... para reconocer que aquello que atribuimos a las imagenes que vemos (o
mas precisamente con las cuales interactuamos) no siempre se agota en el solo momento
que las observamos y decidimos interactuar con ellas en un tiempo y espacio especifico, ni
tampoco aquello que decidimos creer o pensar de ellas” (Karam, p. 275).

De esta manera, desde su valor connotativo y en la linea de Parrish y Weingroft (1999),
puede inferirse que la imagen-interfaz ayuda a retener informacion en la memoria que
puede ser utilizada para reproducir relaciones conceptuales, establecer orden, jerarquias
y categorias, asi como permitir el aprendizaje del entorno o tecnologia e ir resolviendo
problemas que se vayan presentando. Esta funcion simbdlica de la imagen incluye la capa-
cidad discursiva o retdrica, al adquirir significados especificos para un grupo de receptores
o usuarios determinado y acotado.

Esas condiciones, promueven que los elementos signico-simbolicos presentes en ella, se
relacionen con la funcidn interpretativa, al ser mecanismos que facilitan la representacién
de ideas complejas y el procesamiento, a manera de elementos mnemotécnicos, para fijarse
en la memoria. De entre los mds importantes, el icono, visto como relacién de semejanza,
serfa el elemento presente por excelencia y recurrente en la imagen-interfaz.

Aunado a ello, se ponen también en juego las decisiones que desde el disefo, toma quien
modela esa interfaz, pues la intencionalidad es configurar espacios/entornos que le signi-
fiquen a esos grupos definidos de usuarios. Lo que se busca, es que los asimilen, usen y
aprendan a partir de interpretarlos de forma relativamente sencilla o tal como han sido
planificados. Estos elementos son considerados unidades de significado, por lo que la for-
ma de representarlos debe comportar una relaciéon directa entre su estructura y tarea, es
decir, para poder ser aprendidos, forma y significado deber implicar el minimo o menor
esfuerzo interpretativo.

Desde su valor denotativo, la imagen-interfaz requiere una lectura, esencialmente objetiva,
en la que se hace patente lo que se ve, la descripcién de elementos que la conforman y sus
relaciones inmediatas o primarias con quien la ve. Se trata de una lectura de reconoci-
miento en la que se definen y procesan las estructuras representativas que la configuran
como un espacio dotado de elementos signicos, simboélicos e iconicos, a través de una
correspondencia lineal de identificacion de cada uno de ellos.

Se identifican e interpretan en un nivel basico los elementos explicitos ofrecidos en ella. De
esta manera, la construccion de la imagen-interfaz apela a formas, colores, textos, tamafios,
composicion y demds recursos para configurarse. En este nivel la visualizacién como cua-
lidad intrinseca, se constituye a partir de componentes que pueden verse y describirse, sin
que se haga necesaria una interpretacion profunda, mininmizandose la carga cognitiva al
enfrentarla con el usuario. Desde areas especializadas en ello, como la hoy denominada UI
(User Interface o Interfaz de usuario), el reto es elegir y situar elementos que se parezcan a
los del mundo real o que sean facilmente reconocibles, visualmente accesibles, cognitiva-
mente identificables y sencillos de aprender, con reglas de disefio consistentes y asociables
a procesos de interaccion.

No se puede hablar ni de interfaces Gnicas o universales, ni de estilos inicos para disefiar-
las, pues en la historia de los sistemas digitales, como lo plantean Nancy Gonzalez-Her-
néndez y Ricardo Victoria-Uribe (2020), su evolucion y diversificacion ha sido amplia
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y variada, por sus caracteristicas y la cantidad de dispositivos que han ido apareciendo,
desde alfanuméricas, graficas, 3D, inmersivas, hasta tactiles y naturales. Por lo que se ha
insistido en la condicién de identificar al usuario, sus necesidades y los propésitos de inte-
raccion, para que la configuracion de los elementos representacionales sea adecuada a las
fucionalidades y valores esperados. Y en esta linea Ilana Snyder (2004) precisa que:

La gente tiene que aprender a encontrarle sentido a los sistemas iconicos evi-
dentes en los despliegues por ordenador, en los que intervienen todas las com-
binaciones de signos, simbolos, imagenes, palabras y sonidos. El lenguaje ha
dejado de ser exclusivamente gramdtica, léxico y semantica, y ha pasado a abar-
car también una amplia gama de sistemas semi6ticos en los que intervienen la
lectura, la escritura, el visionado y el habla (p. 24).

Interpretaciones de la imagen-interfaz

De todas las formas en que la imagen ha sido tratada, o bien relacionada como un signo
afin a la interpretacién de la cultura, es justamente la imagen-interfaz la que presenta ma-
yores posibilidades de analisis, desde lo visual, lo cognitivo, lo fisico y lo simbolico. Como
elemento situado en el centro de procesos comunicacionales e interactivos, ha evolucio-
nado y crecido de la mano de los nuevos formatos que surgen con el uso de dispositivos y
tecnologias. Se coloca entre cada uno de nosotros y los otros. Su capacidad comunicativa
a través de recursos visuales como infografias, fotografias, animaciones, videos, iconos,
graficos, mapas y demds elementos signico-simbolicos, adquiere diversas orientaciones
y entabla procesos de interpretacion y significacion para acondicionar al hombre a esos
entornos.

Diego Lizarazo (2004) afirma que “la imagen nos permite significar el mundo y a la vez
mundanizar los signos” (p. 201). Igualmente refiere que “aprendemos a leer las imagenes
con base en criterios y claves de interpretacion que bien podemos llamar cédigos visuales,
y que por tanto, no son universales ni atemporales” (p. 56).Y es Rincén Castellanos (2001)
quien complementa esta idea al determinar que la significacion es una construccion hu-
mana que nace del proceso signico permitido por la funcion simboélica y por esa capacidad
de representacién mediadora de la realidad. Para él, es resultado de una relacién tiple que
se da entre el hombre, las cosas y los fendmenos; el hombre y su experiencia subjetiva; y el
hombre y su interaccién con los otros. De esta manera se transforma en medio de interac-
cion social y constituye una representacion de la realidad.

Adicionalmente se considera lo que propone Piero Polidoro (2016), que pugna por una
vision mds pragmatica de los fenomenos y los hechos de la significacién, en funcién de
sus caracterizacion en las relaciones humanas. Su planteamiento parte de un analisis de la
iconicidad como cualidad y valor de las imagenes y de las posibilidades narrativas de esta
caracteristica en pro del acercamiento al significado. Referenciando a Panofsky (1970), de-
clara que los elementos que componen a las imagenes deben ser analizados como valores
simbolicos que permiten la comprension del mundo en un determinado periodo histérico
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y apegadas a un estilo determinado por ese momento. Estas consideraciones alinean a la
interfaz-imagen como superficie contenedora de representaciones simbdlicas constituti-
vas de un entorno idealmente estructurado para ser interpretado, utilizado y aprendido
por los usuarios y ademds como contenidos situados en un tiempo-espacio particular-
mente determinado.

Y de manera complementaria, Diego Lizarazo (2002), propone desde la hermenéutica de
las imagenes, entender que los objetos estéticos y semidticos estan intimamente conecta-
dos con los mundos sociales a los que pertenecen, fungiendo como recursos de sentido, y
que son apropiados, manifestados y reinterpretados por individuos y grupos que con ellos
realizan diversas acciones.Y el concepto que utiliza para esta forma de ver a las imagenes
es el de “acto icénico” No se refiere especificamente a la “imagen-icono’, “representacion
visual’, sino mds bien a la capacidad de accién de los iconos. Entonces, le atribuye propie-
dades definidas (entre ellas la iconocidad, como el grado de reconocimiento e interpreta-
cién), para determinarla como dispositivo comunicativo que permite establecer relaciones
entre los sujetos, sus mundos culturales e historicos (sean estos reales o virtuales). Una vez
que el usuario aprende a reconocer en una imagen una funcidn, dificilmente asociard el
concepto con otra cosa u otra imagen, a menos que la nueva representacion sea mucho
mas efectiva, en términos de asociacion y significacion. En ocasiones es tan poderosa o se
ha vuelto tan “simbolica” la metafora o la imagen iconica, que inclusive ha sobrepasado la
obsolescencia o sobrevivido a los cambios, como seria el ejemplo alguna vez ya referido,
del caso del clasico icono del diskette como metéafora visual de la accion salvar o guardar.
En la comunicacion visual, la carga semidtica que configura el discurso hablando de la
imagen-interfaz, ha alcanzado mayor relevancia, por esa capacidad de sus componentes
para significar, interpretar, mediar y aprender. De esta manera, establece formas de per-
cibir y entender el mundo real y todos los mundos digitalmente creados, a tal punto que
incluso pueden desdibujar los limites entre lo real y lo virtual o lo natural y artificial. Esta
reconcepcion como sistemas signicos refuerza esas relaciones entre sujetos y sus mundos
(reales o virtuales, culturales o histéricos), por apropiacién, manifestacion e interpretacion
y significacion.

La definicién de esos conceptos epistemoldgicamente oscila entre semiética y hermenéu-
tica. Asi, desde la significacion en el proceso el hombre reconoce un objeto del mundo y
para apropiarse de él y poder transmitirlo a otros, lo llena de significado, lo convierte en
signo. Ese significado, entonces, es el referente relacionado con el signo, o en palabras de
Peirce, el objeto relacionado con el signo. Y finalmente, el sentido se construye al relacio-
nar un signo con un objeto, al intervenir elementos contextuales de todo tipo, que deter-
minan el resultado de la relacién entre el interpretante y el intérprete. El argumento final
sitda a la imagen-interfaz como mecanismo para establecer didlogo entre el entorno y el
usuario y conectar la interaccion con los procesos de significacion que ocurren cuando el
sujeto se enfrenta a la tecnologia, a través de ella.

Lev Manovich (2005) se refiere a la interfaz como un c6digo que transporta mensajes cul-
turales en diversos soportes y afirma que: “en los nuevos medios, el contenido y la interfaz
se funden en una sola entidad y ya no pueden ser separadas” De esta manera la imagen-in-
terfaz es contenido y contenedor simbdlico simultineamente.
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Y finalmente como se ha afirmado ya

Si se considera la interfaz como el espacio de intersecion entre el usuario y el
producto, o el sujeto y el objeto, a través del cual se produce la interaccién, para
que sea eficaz y cumpla su proposito es necesario que posea un lenguaje que
sea compartido entre ambos. De esta forma, los elementos visuales que posea
y su composicion, el lenguaje grafico que utilice, los elementos simbolicos, no
s6lo cumplen una funciéon meramente estética, pues se tienen ademas repercu-
siones en lo que finalmente percibird el usuario. Tal y como lo expresa Fabian
Cordero (2018): “la interfaz es la metafora que provoca el didlogo entre el autor,
el contenido y el usuario” (Gutiérrez-Miranda, 2018b, p. 26).

Consideraciones finales

Como medio de representacion y significacion, la imagen-interfaz puede referir las nuevas
orientaciones de la comunicacién més alla del lenguaje visual que comporta o las estructu-
ras signico-simbolicas que utiliza. A manera de metafora representacional, podria decirse
que es la manija para abrir la puerta, es lo que permite al usuario llevar a cabo acciones
a través de componentes de interaccion que se ven, perciben, interpretan y aprenden. Se
instituye como elemento de conexion que facilita el intercambio de datos, la compresion
del entorno y su interpretacion a través de la virtualidad, lo que se a su vez se traduce en
mecanismos utiles al momento de usar, aprovechar, relacionar y memorizar la tecnologia.
Es ahi donde radica su verdadero valor, en la capacidad no solo de mediacion, sino de sig-
nificacion, asimilacion y registro, para generar los modelos de representacion idéneos que
permitan al hombre adaptarse mas facil y docilmente a esas tecnologias.

Sus principales funciones en el proceso de interpretacion se enfocan en la provision de
estimulos sensoriales y la mediacion cognitiva, convirtiéndose en el centro de los procesos
de interaccion entre hombres y artefactos.Y al articular principios sustentados en recursos
visuales, se delimita la importancia del disefio, como eje condicionante para conferirle sen-
tido. Bajo esta condicién de objeto disefiado, la imagen-interfaz como punto de encuentro
de la tecnologia (objeto) con el hombre (sujeto), cobra sentido de relevancia al concebirse
como un sistema de signos facilitadores de relaciones comunicativas e interaccionales, y,
por tanto, mediador socio-cultural. Asi, los procesos de semiosis, sintaxis y praxis del dise-
fio configuran y permean en los propios de este entramado semiotico-hermenéutico para
condicionar las formas en que se gestan los significados y develar la importancia sustanti-
va de la representacion en los procesos de mediacion tecnoldgica.
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Notas

1. En el Numero 9 de la Revista Tecnologia y disefo, aparece el articulo “Proceso de Se-
miosis en la Interfaz de Usuario, Dimensiones del Signo Interactivo’, que aborda también
un analisis semiético de la interfaz y plantea un nuevo tipo de signo al que he denominado
interactivo.
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Abstract: The image has mediated different spheres on which human develops, especially
learning, adaptation, regulation and socialization processes. From the purest materiality
to total immateriality or virtuality, it implies relationships and interpretations that even
go beyond the elementary intentions of visual, linguistic, communicative or expressive, to
reach other dimensions.

The work presented below focuses on the analysis of production of meaning, based on a
descriptive study on signs and their functions, particularly when integrated into the im-
age-interface, as a binomial that underlines the presence of Design in characterization of
digital interfaces.

It proposed to analyze the interaction processes with the image, when designing, the vis-
ualization of the information, in order to integrate a sign system that mediates the in-
teractions with the technologies. It is an approximation to the interpretation processes,
defining the communicative role it plays, the context and intention of the Design and the
relationships that characterize it. The objective is to determine the initial conditions that
describe the interpretive experience of the interface and its relationship with representa-
tion and significance, to establish the importance of Design in the interaction and use of
devices and technologies.

Keywords: design - interface - image - representation - significance

Resumo: A imagem tem mediado as diferentes esferas em que o homem se desenvolve, so-
bretudo os processos de aprendizagem, adaptagao, regulacdo e socializagdo. Da mais pura
materialidade a total imaterialidade ou virtualidade, implica relacdes e interpretagdes que
ultrapassam mesmo as inten¢des elementares do visual, do linguistico, do comunicativo
ou do expressivo, para atingir outras dimensdes.

O trabalho que se segue centra-se na analise da produgao de sentido, com base num es-
tudo descritivo dos signos e das suas fungdes, nomeadamente quando integrados na ima-
gem-interface, como binémio que sublinha a presenga do Design na caracterizagdo das
interfaces digitais.

Propoe-se analisar os processos de interagdo com a imagem, ao projetar, a visualizagdo da
informacéo, a fim de integrar um sistema de signos que medeie as interagdes com as tec-
nologias. £ uma aproximagio aos processos de interpretacio, definindo o papel comunica-
tivo que desempenha, o contexto e inten¢do do Design e as relagdes que o caracterizam. O
objetivo ¢ determinar as condi¢des iniciais que descrevem a experiéncia interpretativa da
interface e sua relagdo com a representagéo e o significado, para estabelecer a importancia
do Design na interacgéo e uso de dispositivos e tecnologias.

Palavras-chave: design - interface - imagem - representagio - significagdo
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