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Abstract

“INTERFAZ DE LA DESAPARICION” 3

El presente proyecto experimental “Interfaz de la Desapariciéon”
intenta poner en evidencia el fendmeno de la desaparicién en
nuestra sociedad, producto de la hiperconectividad a la tecnologia
mévil, mediante el uso de herramientas visuales, tecnoldgicas y de
participacién ciudadana.

A partir de la observacién de un fenémeno perceptual y
sociocultural relacionado directamente con el producto de mi
labor profesional -las interfaces digitales-, elaboré este proyecto
como una reflexién acerca de la relacién entre los usuarios y los
dispositivos méviles, con las interfaces digitales como puente de
esa relacion.

Para esto, se propone la creaciéon de un sistema compuesto
por una aplicacién para la “caza” de las desapariciones, una
plataforma para visualizar esas “desapariciones cazadas” y un
conjunto de piezas infograficas que resumen lo mds relevante del
fenémeno a través de los datos recopilados.

Al tratarse de un proyecto experimental, las conclusiones més
importantes radican en las reflexiones que este proceso nos puede
generar, como qué tanto afecta nuestro trabajo como disefiadores
de interfaces en este fendmeno perceptivo y sociocultural, como
podemos controlar nuetra influencia en este fenémeno, y si nos
importa intervenir en el mismo, en cualquier direccién, mediante
nuestro trabajo.

Palabras clave: desaparicion, interfaz, visualidad, conectividad, redes sociales,
smartphone, disefio gréfico, disefio web, web app, experimental.
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1. Introduccion

“INTERFAZ DE LA DESAPARICION”

“La desaparicién” corresponde al fendmeno propio de una
sociedad hiper-conectada, en que los individuos tienden a
desaparecer, metaféricamente, de su entorno fisico, en un intento
por aparecer o estar presentes en muchos otros contextos, a través
de redes sociales, mensajeria instantdnea, juegos, etc.

Este proyecto pretende evidenciar ese fendmeno en una
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interfaz que lo permita observar en tiempo real, ademads de aplicar

filtros cuantitativos y cualitativos a los posibles resultados, para
finalmente generar una serie de infograffas con los datos mds
relevantes del proceso de recopilacion.

Para lograr recopilar los datos que servirdn de materia
prima para estos productos, el proyecto contempla la realizacién
de una Web App (una plataforma web optimizada para méviles),
que permite a los usuarios “cazar” estos “momentos de
desapariciéon” e ingresar la informacién necesaria para su uso
posterior.

El objetivo de este proyecto experimental es poner en
evidencia el fendmeno observado, y mediante una serie de
ejercicios visuales, reflexionar sobre como los objetos creados por
los disefiadores (interfaces gréficas, en este caso particular) son
percibidos y se relacionan con los usuarios.







2. Oportunidad
de Disefo

“INTERFAZ DE LA DESAPARICION”

¢Cémo se relaciona el usuario con los dispositivos? ;Cémo se
comunica con las interfaces de los dispositivos? ;Qué pasa en el
entorno del usuario en los momentos de interaccién? Esta y otras
preguntas son parte del planteamiento critico del proyecto, que
pretende ensayar sobre cémo nos relacionamos con las interfaces
digitales en dispositivos méviles.

Mediante el uso de las mismas herramientas gréficas
y tecnolégicas con las que los usuarios estdn familiarizados,
este proyecto pretende experimentar de manera critica sobre el
comportamiento humano en la cuestion de la tecnologia mévil,
y asi ayudar a entender cémo disefiar mejor en pos de su uso en
estos contextos.
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3. El Proyecto
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3.1 Descripcion

El proyecto propone exponer el fenémeno de “La Desaparicién”
mediante el uso de las mismas herramientas tecnolégicas que
facilitan su aparicién y proliferacién en nuestra sociedad,
particularmente en ciertos circulos.

Es decir, este proyecto consiste en identificar y documentar los
momentos de desaparicién, entregar informacién cuantitativa y
cualitativa sobre éstos, y luego exponerlos y permitir un andlisis de
tanto cada momento documentado, como del fenémeno global.

Quizds una buena metdfora para ejemplificar el proceso
completo es la caza de animales, en la que primero se identifica
y se caza un ejemplar, luego se procede a su procesamiento, y
finalmente se consume ejemplar, como comida o como trofeo en la
pared.
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Para lograr sus objetivos, el proyecto consta de 3 pilares 3.3 Objetivos
fundamentales: 3.3.1 Objetivo General
* Una aplicacion web mévil (Mobile WebApp) que permite Evidenciar la “desaparicién medializada”.

e - Definir “la paradoja de apariciéon y desaparicién” y “la

* Una plataforma que recibe estas “cazas” y las exhibe en una desaparicion medializada”.
interfaz que facilita su observacion y andlisis en base a
criterios definidos anteriormente. ¢ - Documentar circunstancias en que esos momentos ocurren.
* Una serie de piezas infogrdficas creadas a partir de estos ¢ - Disefiar un sistema que permita que un grupo de usuarios
andlisis, y que sirvan de conclusién para la investigacién y seleccionados registre los momentos de desaparicién que
experimentacién del proyecto. presencien en su diario vivir.
3.2 Problema de Disefio e - Disefiar una interfaz que mapee los momentos de

. . . L desaparicién registrados y permita su andlisis bajo criterios
“Diseiio de sistema de interfaces grdficas, como plataforma P & yP )

. S o tanto cuantitativos como cualitativos.
de registro de la desaparicion medializada.”

El Problema de Disefio de este proyecto consiste en disefiar * - Generar productos infograficos con los datos méds relevante
el sistema de interfaces digitales que permitan cazar, analizar y de la recopilacion hecha por el sistema, como forma de
exhibir “la desaparicién” como fenémeno sociocultural. conclusién conceptual, estadistica y visual del proyecto.

Es decir, crear interfaces que permitan llevar a cabo cada uno
de los pasos sefalados en la descripcién del proyecto, que gracias
a la participacion ciudadana, logren generar la base de datos
necesaria para su posterior andlisis y su final exposicién.



3.4 Fundamentacion

Siempre ha sido objeto de mi interés, tanto personal como
profesional, la relacién de los usuarios con las interfaces que

los disefiadores creamos constantemente. Es asi como mediante
un prolongado proceso de observacién, acompafiado de

andlisis de ciertos colegas interesados por el mismo fenémeno

y conversaciones con gente ajena al ejercicio del disefio, me
interesé casi obsesivamente en la relacién entre los usuarios y sus
dispositivos méviles, con las interfaces graficas moéviles como
medio, campo al que me dedico profesionalmente hace ya un buen
tiempo.

De esta relacién, surge la investigacién que identifica y da
nombre al fendmeno de “La Desaparicién”, asi mismo mi interés
por investigarlo y exponerlo.

Durante el proceso investigativo inicial, me dediqué a
documentar e intentar categorizar este fenémeno, que como
disefiador de la Universidad de Chile, debia interesarme mds alld
de lo productivo, y sentia la obligacién de explorar sus constructos,
cuestionarme su funcionamiento y probablemente generar mds
preguntas que respuestas, que exhiban la naturaleza del fenémeno.

Es asf como surge la necesidad de crear un proyecto que
recurra a la misma ciudadanfa, materializada en un grupo
seleccionado de usuarios, para registrar los momentos de
desapariciéon que vivan en sus circulos y asi generar una base de
datos que permita analizar el fenémeno a cabalidad.

“INTERFAZ DE LA DESAPARICION”
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«___‘l Este se debe llevar a cabo como un proyecto experimental (con
H la morfologia que esto conlleva), ya que eso permite el desarrollo

conceptual y productivo necesario para el enfoque en los objetivos
finales: evidenciar un fendmeno y generar reflexiones visuales y

conceptuales al respecto.

Y es mediante el uso de las mismas herramientas tecnolégicas

y de disefio grafico (dispositivos méviles, interfaces digitales,

aplicaciones web, etc.) que este proyecto me permitird alcanzar

esos objetivos.

Es importante sefialar que debido al cardcter experimental
del proyecto, este no busca finiquitar con productos definidos, ya
que trasciende al fenémeno queriendo servir de puntapié inicial
para reflexiones sobre la relacién entre los usuarios y las interfaces
digitales, y si se quiere, entre las personas y las maquinas.

“Las mdquinas que se inventaron para servir al hombre en
su tarea acabaron por adscribirle a su servicio; no eran ya,
como las herramientas, una prolongacion de su brazo, pues el
hombre se convirtié en su mera prolongacion, en un miembro
periférico pegadizo y coadyuvante.” — Martin Buber.

Es por esto que, atin al término de esta memoria, el proyecto
sigue su curso, permeable a modificaciones producto de la
evolucién del fendmeno, los usuarios, la tecnologfa y otros
factores.

Primeros registros del fenémeno de la desaparicion, durante la etapa de
observacion e investigacion.
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Primeros registros del fendmeno de la desaparicion, durante la etapa de observacion e investigacion.
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3.5 Planificacion

A continuacién se presenta una carta gantt para la produccién
de las 3 etapas principales del proyecto.
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4. Marco Teorico:

La Desaparicion,
Interfaz y Aplicaciones
Web
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4.1 La Desaparicion

Como disefiador grafico dedicado hace afios y por eleccién
propia al campo web, siempre me ha llamado la atencién la
relacion de los usuarios con las interfaces con las que interacttian
a diario, y que les permiten realizar desde las tareas mds bdsicas,
hasta experimentar artisticamente dentro de lo que los cédigos
informéticos permiten (que en los tltimos afios ha aumentado
exponencialmente).

Fue asf como a partir de la observacion propia y en mds de
alguna conversacién con colegas e incluso con personas no afines
al disefio, llegué a interesarme especialmente en las interfaces web
optimizadas para dispositivos méviles, trabajo que llevaba ya casi
un afio haciendo en la agencia en la que en ese entonces trabajaba.
Y especialmente en la particular relacién de los usuarios con éstas,
considerando la cantidad de tiempo que ocupan y la popularidad
que han alcanzado los smartphones (teléfonos “inteligentes” con
acceso a internet, procesadores avanzados, etc.) en los dltimos
afos, y la demanda que esto implica en quienes desarrollamos
productos que van a ser visitados desde estos dispositivos. Es
asi como se genera en mi mente el concepto de “La Desaparicién
Medializada”.

A partir de la lectura de “Estética de la Desapariciéon”"! de Paul
Virilio, es que comienza un desarrollo conceptual y tedrico sobre el
fenémeno observado, para asi dar paso a la creacién del proyecto.

! Virilio, Paul (1991). The Aesthetics of Disappearance. New York: Semiotext(e).
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Terminaban los ‘50s y Howard Hughes ya habia entendido que
la tinica manera de poseerlo todo era desaparecer completamente,
pues s6lo se estd en todas partes cuando no se estd en ninguna.
Pero en pleno 2013, el estado del arte de la tecnologfa nos mantiene
en una constante picnolepsial?. Permanecemos inmersos en un
mundo que no existe, ausentes de la realidad, viviendo en la
velocidad del viaje, sin el viaje.

Cémo decia Paul Virilio (“Estética de la Desaparicién”), los
medios tecnolégicos “reproducen agravados los efectos de la
picnolepsia, porque provocan la sustraccién del sujeto, repetida
a perpetuidad, de su contexto espacial y temporal”; y no basta
mads que observar durante unos minutos cualquier gran avenida
de la capital para darse cuenta como tantos aparatos electrénicos
de bolsillo nos mantienen en un constante viaje en el que no
percibimos lo que pasa, si no sélo la vertiginosa velocidad de lo
que paso.

Entonces estos aparatos electrénicos, a través de sus
respectivas interfaces gréficas, provocan una “paradoja de
aparicion y desapariciéon”, limitando la percepcién de la realidad,
puesto que en el intento de aparecer en multiples lugares e
instancias virtuales (redes sociales, conversaciones, videollamadas,
juegos, etc.), el sujeto desaparece metaféricamente de su entorno
fisico inmediato, en una picnolepsia momentdnea.

2 Picnolepsia: “Ausencia frecuente”. Se refiere el fenémeno, comtn a la infancia,
de falta parcial de conciencia de lo que ocurre ante los ojos; sintoma de que el
nifo juega en un mundo lejano a la mirada adulta.



Por ejemplo, el “viaje en tren” (y mds acorde a nuestros
tiempos, en avién e incluso en bus) es una paradoja en si, puesto
que lo que se conoce (lo que el sujeto “vive”) es el principio y el
fin, sin embargo el viaje se pierde en la velocidad del movimiento
y pasa a ser invisible. Asi mismo los aparatos tecnolégicos de
bolsillo (teléfonos inteligentes, tablets, etc.) nos desconectan por
completo del contexto real que nos rodea y nos conectan a una
realidad virtual. Es decir, desaparecemos al intentar aparecer en
otros lugares.

Esta realidad virtual, conocida actualmente como internet, no
existe sin movimiento. Me explico: Internet es en si movimiento,
puesto que depende de las interacciones, que ocurren en un
tiempo-espacio, para existir. Es decir, si nadie interactta con
internet (subiendo imdgenes, escribiendo en redes sociales,
contactdndose con gente, etc.), esta no existiria. Por lo tanto esta
realidad virtual toma el movimiento del sujeto en el espacio-
tiempo “real” (tradicional) para hacerlo propio, para aduefiarse de
esa espaciotemporalidad y asi poder existir.

La sustitucion de elementos (o stop trick)P® que Georges Mélies
descubriera por casualidad al averiarse una de sus cdmaras, se ha
vuelto una costumbre generacional, el desaparecer por un instante
y reincorporarse cuando ya todo ha cambiado, cuando el estado de
los objetos no es el mismo y el tiempo que pasé ha desaparecido, y
nosotros con él.

* Cuando se filma un objeto y, mientras la cimara estd apagada, el objeto se coloca
fuera de la vista de la cdmara y entonces se vuelve a encender. En la proyeccién,
parece que el objeto desaparece.
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Luego de observar, discutir y analizar, me doy cuenta que para
la “Generacién Y, por ejemplo, el estado de inercia natural de
hoy es la desaparicion. Es necesario desconectarse para conectarse.
Bajo mi experiencia, no es extrafio ver cientos de jévenes
interactuando con otras personas més por internet que en la vida
real.

Alternativamente a Howard Hughes, quién decidié
desaparecer para obtener todo el poder que deseaba, esta
generacion desaparece en su afan de aparecer en todo. “No
se puede estar en todos lados al mismo tiempo”, dice el dicho
popular, sin embargo la tecnologia, y especificamente los aparatos
electrénicos de bolsillo, nos permiten emular una presencia en
multiples lugares (reales o virtuales) al mismo tiempo. Asi es como
los usuarios pueden, casi simultdneamente, estar subiendo un
video, una foto, conversando con 3 personas y mostrarle al mundo
lo que estdn comiendo.

*Se denomina “Generacién Y” a la sucesora de la “Generacién X”. Definida por
primera vez en la revista “Ad Age” (30 de Agosto, 1993. p. 16), como los nacidos
entre 1982 y los comienzos del 2000.
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Luego de un largo proceso de observacién, comenz6 un
importante proceso de registro del fenémeno. Primero sali a
observar y registrar “desapariciones” en la locomocién ptblica,
que es el contexto en el que yo mds habia notado el fenémeno, sin
embargo, a medida que avanzaba el tiempo, me fui dando cuenta
el fendmeno era mucho mds recurrente de lo que recordaba.

Al poco tiempo le comenté a un par de amigos el proceso en el
que me encontraba, y quedaron sorprendidos con la profundidad
del andlisis que hacia del fenémeno. Era como si les explicara
algo que siempre han vivido, pero no se habian dado cuenta, o
no lo habian analizado concientemente. Esto me demostré que
el conocimiento del fenémeno provoda una percepcién mucho
mayor de este.

Asf comencé a sociabilizar el proyecto lentamente, encontrando
una respuesta positiva en la gran mayoria de los casos e incluso
interés por participar en un porcentaje no menor.

Y antes de darme cuenta, mis amigos ya me enviaban
fotografias cada vez que vefan una desaparicién y yo mismo me
vefa rodeado de desapariciones en cualquier lugar y contexto.

Como dato anecdético, recibi 5 6 6 fotografias de amigos
cercanos, en las que aparecfa yo mismo “desaparecido”.
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Fotografia del book de estudio con andlisis sobre el registro de las desapariciones.
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4.2 Interfaz

Interfaz: En informatica se utiliza para nombrar a la conexién fisica
y funcional entre dos sistemas o dispositivos de cualquier tipo
dando una comunicacién entre distintos niveles!®.

Asi, la interfaz de usuario (Ul por su sigla en inlés “User
Interface”) es el medio con que el usuario puede comunicarse con
una mdquina, un equipo o una computadora, y comprende todos
los puntos de contacto entre el usuario y el equipo.

Pero para entender a cabalidad el concepto de Interfaz,
especialmente en el disefio web, es necesario verlo como un
elemento dentro de la Experiencia de Usuario (User Experience). Jesse
James Garrett define la Experiencia de Usuario como un conjunto
de 5 capas'®:

® Real Academia Espafiola - Diccionario Panhispdnico de Dudas.
¢ Garrett , Jesse James (2011). The Elements of User Experience: User-Centered Design
for the Web and Beyond, Second Edition. Berkeley, California: New Riders.

CONCRETO
SUPERFICIE A

The Surface

ESQUELETO
The Skelefon

ESTRUCTURA
The Structure

AMIELTTOD

Tl Qoo
178 Scope

/
ESIIKATEGIA 3
117€ SUGEE,
ABSTRACTO

Esquema de representacién de las capas del modelo de Jesse James Garrett.



e La Superficie (“The Surface Plane”): La capa visible, con
imdagenes, textos y elementos clickeables que interactiian con el
usuario. Vulgarmente conocido como el look-and-feel. En esta
capa se encuentra la interfaz de usuario y todos los elementos
graficos que la componen.

e El Esqueleto (“The Skeleton Plane”): La capa que define el
ordenamiento de los elementos dentro del espacio de trabajo.
En la préctica, esta capa es la contenedora de los wireframes
(también conocidos como “esquema de pdgina” o “plano de
pantalla”, es una gufa visual que representa el esqueleto o
estructura visual de un sitio web[”).

 La Estructura (“The Structure Plane”): Esta capa se centra en
definir el comportamiento que tendra el usuario dentro del
sitio, guiado por los elementos de las dos capas superiores.
Aqui se define el drbol de navegacién del sitio, y con ello las
categorias, jerarquizacién de elementos y arquitectura de la
informacioén.

e La Amplitud (“The Scope Plane”): En esta capa se define la
amplitud del proyecto, es decir, qué y hasta dénde va a
abarcar el sitio. Define las funciones que tendrd y los objetivos
que cumplira.

7 Brown, Dan M. (2011). Communicating Design: Developing Web Site Documentation
for Design and Planning, Second Edition. New Riders.
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e La Estrategia (“The Strateqy Plane”): Esta capa es la
responsable de definir la funcién principal (o funciones
principales y secundarias) del sitio, y qué es lo que el usuario
obtendrd del sitio, ya sea explicitamente (por ejemplo,
comprar en un sitio de ventas) como implicitamente (ser
influenciado por publicidades contextuales). Esto debe ir en
completa concordancia con las necesidades de los usuarios.

Para configurar estas capas exitosamente, se necesita ir desde
abajo hacia arriba, es decir, desde la estrategia, hasta la superficie.
A medida que se va avanzando a través de las capas, los problemas
a resolver se vuelven cada vez menos abstractos y mds concretos.

Cada capa depende directamente de la capa inmediatamente
debajo. Asi, la capa de la superficie depende directamente del
esqueleto, pero indirectamente de todas las demads. Esto nos
demuestra que la interfaz grafica de usuario es un resultado
de muchos factores que responden, en dltima instancia, a las
necesidades de los usuarios.

Es asf como la interfaz compone la capa de interaccién mds
importante en la relacién entre un usuario y un dispositivo, por
lo que su campo de estudio ha crecido aceleradamente durante la
dltima década, permitiéndonos entenderla y poder configurarla de
mejor manera.
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Es importante sefialar que debido a las capacidades
tecnolégicas de los dispositivos que manejamos dia a dia, las
interfaces digitales se han vuelto parte crucial de nuestro diario
vivir, sirviéndonos de puente y principal conducto para realizar
tareas bdsicas, entretenernos, informarnos e interactuar de vuelta
con ciertos sistemas que lo permitan. Por tanto, el disefio de
interfaces conforma hoy un proceso complejo que merece sus
propios recursos dentro del proceso general de disefio de, por
ejemplo, un sitio web.

4.3 Aplicaciones Web (Web Apps)

En la ingenieria de software se denomina aplicacién web (Web
App) a aquellas aplicaciones que los usuarios pueden utilizar
accediendo a un servidor web a través de Internet o de una
Intranet mediante un navegador. En otras palabras, es un software
que se codifica en un lenguaje soportado por los navegadores web
en la que se confia la ejecucién al navegador!®.

Las aplicaciones web son populares debido a lo practico del
navegador web como cliente ligero, a la independencia del sistema
operativo, asi como a la facilidad para actualizar y mantener
aplicaciones web sin distribuir e instalar software a miles de
usuarios potenciales. Existen aplicaciones como los webmails,
wikis, weblogs, tiendas en linea y la propia Wikipedia que son
ejemplos bien conocidos de aplicaciones web.

Es importante mencionar que una pagina Web puede contener
elementos que permiten una comunicacién activa entre el usuario
y la informacién. Esto permite que el usuario acceda a los datos de
modo interactivo, gracias a que la pdgina responderd a cada una
de sus acciones, como rellenar y enviar formularios, participar en
juegos o afines y acceder e incluso modificar gestores de base de
datos de cualquier tipo.

8 Lujén, Sergio (2002). Programacién de aplicaciones web: historia, principios bdsicos y
clientes web (1" edicion). Universidad de Alicante: Editorial Club Universitario.
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Aunque existen muchas variaciones posibles, una aplicacién
web estd normalmente estructurada como una aplicacién de
tres capas. En su forma mds comun, el navegador web ofrece
la primera capa, y un motor capaz de usar alguna tecnologfa

Navegador web capaz
web dindmica (por ejemplo PHP, Java o ASP; los lenguajes de renderizar el contenido.
mds comunes para la programacién de aplicaciones web) que
constituye la capa intermedia. Por tltimo, una base de datos

constituye la tercera y tltima capa®.

En el dltimo tiempo, y gracias a las tecnologfas incluidas
en los smartphones -cada vez mds avanzados- han proliferado
muchas Web Apps adaptadas para las nuevas plataformas méviles. E

. .. . . Servidor capaz de ejecutar codigos de
Esto permite que muchos servicios sean ejecutados directamente programacién (como PHP, ASP o JAVA).

desde un teléfono con la tecnologia suficiente sin tener que pasar SERVIDOR

por un computador de escritorio, lo que ha permitido diversificar
mucho el mercado y lograr que acciones que antes implicaban
mucho mds tiempo y pasos, ahora se realicen con un par de tapst'®
sin interrumpir otras tareas mds complejas, o aprovechando
instancias de espera como el transporte.

Bases de datos que
almacenan el contenido.

BASE DE DATOS

° Lujan, Sergio (2001). Programacion en Internet: clientes web. Universidad de Esquema de la estructura comiin de una aplicacion web.
Alicante: Editorial Club Universitario.
% Gesto de emulacion del click con el dedo, en una superficie touchscreen.






5. Referentes

“INTERFAZ DE LA DESAPARICION” | 29

El primer paso para la etapa de disefio del proyecto, fue una
investigacion y seleccién de referentes que me permitieran
explorar las interfaces a las que los usuarios estdn acostumbrados
hoy en dia, pero también a algunas que se escapan del
funcionamiento clasico y le dan un giro a la Experiencia de Uso de la
aplicacién.

Luego naturalmente hice una seleccién de aquellas que
me parecian mds interesantes como base tanto visual como
conceptualmente (especialmente en la Experiencia de Uso) para lo
que mds tarde serfa el desarrollo practico del proyecto.
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Fotografia del book de estudio con los referentes de Experiencia de Usuario (UX) para la App.
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5.1 La Aplicacién Web Mévil (Web App)
rpr— . 5.1.1 Alarm Clock

Aplicacién de alarmas que destaca por su simpleza grafica
y funcionamiento bidireccional: se usa el swipe!™!! vertical
para navegar entre alarmas y el horizontal para activarlas y
desactivarlas.

' Gesto correspondiente a realizar un movimientos sobre una pantalla touchscreen,
sin levantar el dedo.
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5.1.3 Clear

Clear es una premiada aplicacién de listas de tareas (“to-do list”)
que ha llamado mucho la atencién gracias a su innovadora
interfaz, que permite crear, marcas como completas y organizar
tareas sin los botones comunes de este tipo de aplicaciones, y
exclusivamente gracias a los gestos tactiles propios del sistema
operativo (pinch, swipe, pull down, etc.), pero otorgdndoles nuevas
funciones e interesantes respuestas visuales.

Destaca también su organizaciéon basada en en escalas
cromdticas simples y con colores sélidos, que permiten diferenciar
e identificar rdpidamente una tarea dentro de cualquiera de las
listas.

12:55 a.m.

Personal List

Swipe to the right to complete!

Swipe to the left to delete

Tap and hold to pick me up
Pull down to create an item
Try shaking to undo

Try pinching two rows apart

Try pinching vertically shut
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Ll entel ¥ 12:55 a.m. 12:55 a.m.

Personal List Personal List

Pull to Create Item

Swipe to the left to delete

Swipe to the right to complete!
Tap and hold to pick me up

Swipe to the left to delete
Pull down to create an item

Tap and hold to pick me up

« Tryshakingte-unde-

Pull down to create an item
Try pinching two rows apart

Try pinching two rows apart

Try pinching vertically shut

Try pinching vertically shut
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5.1.4 Thermometer (Concepto)

Este proyecto en desarrollo toma el mismo concepto de
organizacion y diferenciacion cromatica, y lo aplica a la
informacién climatica.

Con gestos de movimiento (swipe) se puede navegar por la
pantalla para ver la informacién correspondiente a distintas horas
del dia, y con movimientos horizontales se acceden a mds detalles
de la hora seleccionada.

Con esta interfaz simple y clara, este proyecto sin fecha de
publicacién estimada ha llamado la atencién y ya es ampliamente
esperado por los usuarios de iPhone.
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5.1.2 Rise Alarm

Otra aplicacién de alarmas que destaca por su simpleza gréfica,
pero que le suma un componente importante a la interactividad:
funcionamiento omnidireccional. Un swipe por toda la pantalla

y en cualquier direccién permite programar una alarma, ademads
otorgando feedback con el grandiente de colores de fondo, mientas
que un swipe desde afuera de la pantalla por la izquierda, permite
activar o desactivar la alarma.

6

alam




5.2 La Interfaz de Analisis
5.2.1 Maps by Kim Asendorf

Este proyecto profundiza en la relacién del usuario comtin de
internet con la cromatologia a la que estd acostumbrado en cudnto
a la topografia que entrega Google Maps.

Es decir, Kim Asendorf modificé el cédigo mediante el que
Google permite que uno use su servicio de mapas (llamado API)
y cada vez que el sitio es cargado, con €l se carga una paleta
de colores al azar, ademads de mostrar o no elementos como las
calles, los limites politicos, nombres de paises y ciudades, lugares
destacados, etc.

El resultado es un ejercicio experimental que cuestiona la
costumbre de usuarios, su relacién con las paletas cromaticas y
principalmente como afectan los cambios en el color, como puente
hacia la informacién.
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5.2.2 Twitter Friends on a Map

Este proyecto ya dado de baja, utilizaba la extinta herramienta de 7 :
Yahoo llamada Pipes, que permitia conectar distintos servicios de . - @

internet (mediante sus APIs, principalmente) y relacionarlos para ; PG | Michael Tighe
b Calgary Web Designer

obtener tareas y flujos de accién automatizados.

Este en particular, permitfa obtener la localizacién
georeferenciada de todos los “amigos” de una cuenta de twitter
(personas a las que esa cuenta sigue) y desplegar esos datos en un
mapa proporcionado por Google Maps, para facilitar la navegacién

y propagacion de esta informacion.

Mientras funcionaba, fue una herramientas ampliamente
consultada por los usuarios de la red social para visualizar el
alcance geogréfico de su cuenta.

Este proyecto en particular no cuenta de una visualidad
atractiva para el proyecto, puesto que se utilizan sélo gréficas
predeterminadas, pero recoge la funcionalidad de desplegar
informacién en puntos especificamente georeferenciados, que le
atafie por completo al proyecto de “la desaparicién”.




5.2.3 Knowledge Atlas

Siguiendo en la linea de la georeferencia de situaciones, “The
Knowledge Atlas” es un proyecto desarrollado por Marco
Quaggiotto que pretende servir de plataforma para la “exploracion
de los recursos del conocimiento”.

Mediante la combinacién de una serie de tecnologias (como
Flash y OpenTables), se crea una interfaz capaz de sefialar
geogrédficamente puntos en los que se estd creando conocimiento.

Mediante una serie de filtros disponibles, la interfaz permite
analizar dénde estd concentrada la creaciéon de conocimiento, como
se relacionan las distintas dreas de conocimientos, en qué puntos
grogréficos se crean ciertos tipos de conocimiento y asi un sinfin de
posibilidades nacidas de la mezcla de los controles que la interfaz
nos entrega.
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5.2.4 FIFA Development Globe — Visualizing FIFA’s work across
the globe

Con juegos de figuras geométricas y colores bdsicos, este proyecto
permite visualizar el trabajo de la FIFA al rededor del mundo.

Asigndndole formas, tamafios y colores a cada tipo de
proyecto, este globo terrdqueo interactivo permite filtrar

justamente esos criterios para visualizar la informacién deseada de

una manera clara y sintética.

Gracias al trabajo de Moritz Stefaner, el Estudio NAND, y Jens

Franke, creadores de este proyecto, el resultado es un ejercicio
visual de mucha calidad y muy interesante para proyectos que
abarquen la visualidad en mapas, puesto que ademads de poder

filtrar la informacién, permite jugar con la geometria de la interfaz,

permitiéndole al usuario modificar la morfologia del globo
terrdqueo virtual: figura base, el teselado del modelo en 3D, etc.

GLOBE TESSELATIONS Kevin Sahr, Denis White, and A. Jon Kimerling (2003]: “Geodesic Discrete Global Grid Systems™

Computationally effective &
introduce right level of
abstraction

ADOOE
LADGOG

Also: soccer balls.

FIFADEVELOPMENTGLOBE  PROCESS DOCUMENTATION  Moritz Stefaner & Stucio NAND



5.3 Las Piezas Infograficas
5.3.1 Personas

Como parte de la exhibicién “Metropath(ologies)” del Museo del
MIT, “Personas” usa un sofisticado sistema de procesamiento de
datos para crear un “retrato de datos on-line” de una persona.

Es decir, el complejo algoritmo detrds de “Personas”
rastrea cualquier informacién disponible en internet sobre una
determinada persona, separa la informacién utilizable de la
desechable, la categoriza en secciones predefinidas y la muestra
como una infografia de barras cromaticas.

En resumen, muentra una infografia de cémo “te ve” internet.

Lo mads interesante de este proyecto, como referente, es la
capacidad que tiene mediante el algoritmo detrds, de mostrar
resultados graficos ordenados adecuadamente, a partir del analisis
de datos dindmicos.

characterizing judith donath

online books

management i

I
|
online travel books military r
JUDITH DONATH IS ASSISTANT
OF MEDIA ARTS AND
AT THE MIT MEDIA LAB, WHERE

SHE IS THE DIRECTOR OF THE SOCIABLE
MEDIA GROUP

3l books military managemen
SOCIAL MEDIA GROUP AT MIT

LAB, DIRECTED BY JUDITH DONATH, IS
NEXUS FOR THIS KIND OF WORK

characterizing filip visnjic
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5.3.2 your.flowingdata

No es poco comtn encontrarse con usuarios de twitter
compartiendo lo que ven, comen, leen, visitan, etc., por la red
social. De este fenémeno se aprovecha your.flowingdata para
recolectar informacién sobre los usuarios y luego dejarla a
disposicién del usuario mismo.

Asf, esta aplicacion web es capaz de buscar en el historial de
twitter del usuario cualquier término, y mostrarlo en gréficas
creadas dindmicamente, que usan una escala monocromatica
para indicar la mayor relevancia del término en cuestién en un
calendario, en una lista de acciones relacionadas o mostrar las
acciones mds repetidas durante un periodo de tiempo.

&7 your.flowingdata

Expiore Al Actors: Calandar | Tima So

Actions Calendar [

January February

Agnl May

e August

Ouctober Movambsar

Segrambar

Dacambsr

a your.flowingdata

0 1 Exphore Al Aclonss Calendar

e | 2009 | Mt Yosr 0 TS Yeur

Sunasy, July 12

Wikkeoma, Newingesss

Total Recorded

1,399

Actiona (112)

§

Welcome, Niomingdata | Logout J Hedp



6. La Aplicacion Web
Moévil (Arma de caza)
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6.1 Creacién: Definicion y Primeros bocetos

Si retomamos el paralelo entre el registro de “la desapariciéon”

y la caza, la aplicacién web (Web App) mévil equivale sin duda
alguna al arma ocupada para la caza del objetivo, en este caso, los
“desaparecidos”.

rimer aspecto a definir para el desarrollo de la We

El to a defi 1d llo de la Web A

ue serviria para “cazar” los momentos de “desaparicion” es sin
s //1 t d Ild n”

uda su , ecir, qué va a hacer la aplicacion.

duda su relato, es dec é hacer 1 licacié

Asf fue como se definié que la aplicacién iba a contar con 3
etapas principales, que permitirfan obtener los datos necesarios
para el registro de una “desapariciéon”:

* Seleccién de fotografia: Permite comprobar la existencia de
“la desaparicién” y le da contexto.

¢ Ingreso de datos cualitativos y cuantitativos: Permite
categorizar “la desaparicién” para luego poder ser analizada
y filtrada.

¢ Ingreso opcional de comentario: Permite tener una
valoracién completamente subjetiva sobre el fenémeno de “la
desaparecion” por parte del usuario, lo que le suma riqueza
al registro.



La ApLicacioN WEB MoviL (WEB Aprp)

Boceto inicial a mano del flujo de la aplicacion.




6.2 Definicion de paradigmas: Cualitativo versus
cuantitativo

El primer dato a recopilar es la fotografia del momento. Esto
permite comprobar con veracidad que “la desaparicién” estd
sucediendo y le otorga contexto inmediato al fenémeno.

Luego, resulta especialmente importante definir qué datos van
a ser ingresados por los usuarios, debido a que esto forma parte
escencial de qué aspectos de “la desaparicién” van a poder ser
analizados posteriormente, por lo que estos datos conforman la
dimensién y morfologia del momento de desaparicion.

Los datos ingresados definen el paradigma
perceptual de la desaparicion.

La aplicacién debia captar 4 dimensiones primordiales de “la
desaparicion”:

Sexo del sujeto desaparecido

Edad del sujeto desaparecido

Estado de dnimo del sujeto desaparecido

e Contexto en el que la desaparicién sucedia

—y % ceabe ‘P
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Los primeros dos datos apuntan a una capa de informacién
cuantitativa, por cudnto se configuran como datos més duros,
sin embargo los dos datos siguientes apelan a la percepciéon e
interpretacion del “cazador” sobre el momento de desaparicion
que estd “cazando”, entregdndole una importante variable
cualitativa a la recopilacién de datos.

Finalmente, en la seccién mds directamente subjetiva de la
“caza”, se otorga la opcién de ingresar un comentario sobre el
momento, apelando a cualquier reaccién que esta puede haber
causado, alguna descripcién en particular o un juicio perceptual
sobre el fenémeno.

Luego de ingresarse todos los datos necesarios, la informacién
es enviada a una plataforma captadora, y la aplicacién vuelve a su
inicio permitiendo ingresar una nueva “caza” al sistema.



1

Boceto a mano del diagrama de flujo de la Web App.
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6.3 Diagrama de flujo

El diagrama de flujo (o “esquema de tareas”) permite conocer en
profundidad de qué manera va a funcionar la aplicacién, para
luego ser programada En este, se precisan los pasos a seguir en la
aplicacién y que pasa luego de cada etapa.

Para esta aplicacion en particular, el esquema de tareas es el
siguiente, en orden lineal:

e Abrir la App

* Lanzar la cdmara del dispositivo (o abrir la fototeca)

e Tomar una foto (o seleccionar una de la fototeca)

e Revisar si estd bien. Si es asi, proceder. Si no, volver a tomarla.
¢ Ingresar sexo

e Ingresar edad (rango etdreo)

¢ Ingresar estado de dnimo

¢ Ingresar contexto

* Ingresar opcionalmente un comentario

¢ Enviar (la geolocalizacién se realiza de manera automatica
mientras se envian los datos)
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ABRIR APP

CAMARA ‘

TOMAR FOTO

REVISAR FOTO

ﬁ

ENVIAR
SEENY GEOLOCALIZACION

COMENTARIO

CONTEXTO

Accion

ESTADO DE ANIMO

Instancia

Instancia Automatica

EDAD

Ingreso de Datos

Ingreso Opcional de Datos
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L
(s >
L
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L
= >
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Esquema final del diagrama de flujo de la Web App.



6.4 Categorizacion de los datos

Para definir los elementos seleccionables de cada categoria, al
momento de “cazar” una desaparicion, realicé una encuesta abierta
on-line a usuarios recurrentes de smartphones (con una respuesta
de cerca de 100 encuestas respondidas en el lapso de una semana),
que me permitié escocger los 7 elementos mds recurrentes en
cuanto al uso de sus dispositivos, exceptuando la categoria de
sexo, que fue definida en base a una simplificacién practica del
modelo bdsico de género.

De esta manera, las categorias y sus elementos quedaron
definidos de la siguiente manera:

CONTEXTO

SEXO

Soledad
Espera
Ocio
Deporte
Compras
Trabajo

Celebracion

Femenino
Indefinido

Masculino

“INTERFAZ DE LA DESAPARICION”

EDAD

ESTADO DE ANIMO

Infante ( € 8)

Pre-adolescente (8 - 13)
Adolescente (14 - 20)
Joven (21 - 30)

Adulto (31 - 45)

Adulto Mayor (46 y 60)
Anciano ( > 60)

Euférico
Feliz

Neutro
Triste
Preocupado
Molesto

Enojado

49
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6.5 Decisiones de Disefio
6.5.1 Color

Tal como se muestra en algunos de los referentes, las escalas de
colores para listas funcionan muy bien, ya que permiten orden en
el conjunto pero diferenciacién entre los elementos individuales,
y asi el usuario navega de manera mds intuitiva sin tener que
analizar mucho los elementos para tomar decisiones.

Gracias a la ayuda de Ingrid Calvo, disefiadora grafica de
la Universidad de Chile (especializada en color, fundadora de
http:/ /www.proyectacolor.cl), me di cuenta que las escalas
monocromaéticas resuleven de muy buena manera la seleccién de
un elemento en lista, puesto que el color base de la escala sirve
para diferenciar las categorias, y los diferentes tonos de la escala
dejan claro los limites entre un elemento y otro, permitiéndole as{
al usuario agrupar mentalmente los elementos para su seleccién
intuitiva.

Lo primero fue escoger 4 colores bdsicos, identificables, con
brillo relativamente neutro, y bien diferenciados entre si.

Luego organicé las 4 categorias de datos en las 4 escalas
monocromaéticas correspondientes a esos colores, con variantes de
brillo, cada una con los respectivos ntimero de elementos.

SEXO

HEX: #fcd60c

EDAD
HEX: #b7eb34

ESTADO DE ANIMO

HEX: #ec2655

CONTEXTO

HEX: #4ac5eb

Paleta de los 4 colores base para las categorias, con sus correspondientes cdigos
hexadecimales.
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Esquema de los 4 colores base mds la paleta monocromdtica correspondiente a cada uno.
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6.5.2 La Estructura

Durante el uso de la aplicacién, para “cazar una desaparicién”, se
pueden identificar 3 sub-procesos diferentes:

* Seleccién de Fotografia
¢ Ingreso de datos (sexo, edad, estado de d&nimo y contexto)

e Ingreso opcional de un comentario y/o envio de “la
desapariciéon”.

Para cada uno de estos sub-procesos, dado su propia
estructura, es necesario crear un disefio distinto, pero manteniendo
la coherencia en el lenguaje visual durante toda la aplicacién.

Es en este punto del proyecto en el que se reflexiona sobre
el uso del disefio gréfico para la interaccién entre usuarios y
dispositivos, es decir, en la creacién de interfaces digitales.

Tomando como punto de partida los referentes anteriormente
expuestos, disefie 3 propuestas de interfaces para la aplicacién,
poniéndolas a prueba con un grupo de personas, sin explicarles
la funcién de cada elemento, para comprobar que tan intuitivas
podian resultar las propuestas. Luego repeti el proceso con
propuestas mds finiquitadas y otro grupo de personas.

% 0

Primeros bocetos manuales de la estructura para el ingreso de datos.
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Tres de las propuestas para interfaces de la aplicacion, antes de definir las escalas monocromadticas.
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Como resultado del proceso de revisién de propuestas, se resolvid
que la navegacion princpal entre pantallas de la aplicacién serd
mediante una barra en la parte mds baja de la pantalla, compuesta
por dos botones: para avanzar y retroceder entre pantallas. Esta
barra estard presente en todas las pantallas, cambiando sélo el
color del icono final para avanzar, puesto que la accién cambia de
“avanzar” a “finalizar”.

Respecto a los 3 sub-procesos de la aplicacién:

e La primera pantalla, luego de la carga del contenido, serd la
de seleccién de fotografia, compuesta por el icono para lanzar
la cdmara del teléfono o seleccionar desde la fototeca.

* Para la seleccién de elementos, cada categoria tendrd su
pantalla. Una barra vertical con la escala monocromatica
respectiva ubicada a la derecha de la pantalla servira para
indicar el elemento a seleccionar. El resto de la pantalla, hacia
la izquierda, indicard el elemento seleccionado, en la misma
altura del selector (seccién de la escala) para entregarle
retroalimentacién visual al usuario.

¢ La pantalla final servird para ingresar o no el comentario y
finalizar el proceso, convirtiéndose el botén “avanzar” en
“finalizar” con un cambio de color.

Primeros bocetos manuales de la estructura para el ingreso de datos.



6.5.3 Recursos Auxiliares

Para la navegacion dentro de la App se necesitan recursos
graficos simples y familiares que no distraigan al usuario de su
tarea principal y que seas decodificables instantdneamente, por
lo que resulta ideal utilizar el mismo lenguaje visual del sistema
operativo, lo que ademas le suma familiaridad y a la aplicacién y
la hace sentir mds “nativa”, ain cudndo sea sélo una simulacién.
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Volver

Listo (Siguiente)

Listo (Final) / Enviar

Abrir cdmara / fototeca
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6.5.4 Las interacciones

Las interacciones a lo largo de toda la aplicacién deben seguir
dos propésitos principales: ser intuitivas para el facil uso de la
aplicacién y emular de la mejor manera las interacciones propias
del sistema operativo para aportarle familiaridad al usuario.

De esta manera, y gracias a las tecnologdis disponibles para el
desarrollo de aplicaciones web méviles, las interacciones en esta
aplicacién en particular siguen el camino de la simpleta basdndose
en taps para la seleccién de elementos y navegacién (avanzar y
retroceder de pdginas), mds un tap hold (un tap sostenido por 2
segundos) para borrar una seleccién en una categoria.

De esta manera la aplicacién sigue su camino en emular una
aplicacién nativa, y las interacciones se entienden instintivamente,
sin distraer el foco de la dimensién principal: la interfaz como
puente para el ingreso de datos.

< /

Fotografia del book de estudio con ensayos grdficos de posibles interacciones
para la aplicacion.
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Fotografia del book de estudio sobre las interacciones con sus ventajas y desventajas.
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6.5.5 La identidad grafica

Siguiendo la linea de los colores bésicos, la identidad grafica

de la aplicacién consiste en un isotipo que se configura con la
combinacién de los 4 colores seleccionados para las categorias de
datos, compuestos en el icono de cdmara de la aplicacion.

Esta configuracién apoya la idea de “imagen + informacién
categorizada” que sirve de explicacién para los usuarios, y ayuda a
su memorabilidad.

En la préctica, esta imagen puede ser vista en dos instancias:

e Cuando se lanza la aplicacién, mientras se carga el contenido
(conocido como launch screen)

¢ Cuando se agrega la aplicacion a la pantalla de inicio,
y reconoce automdticamente un icono de aplicacién
proporcionado

entel ¥

6:03 p.m.
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Monday

Foto montaje de la aplicacién instalada en un iPhone 4S.
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6.5.6 La Tecnologia

Para lograr que funcione correctamente, la aplicacién debe hacer
uso de ciertas tecnologfas que permiten cumplir con los objetivos
del proyecto.

El sistema completo estd basado en WordPress, unos de
los CMS!"? mds conocidos a nivel mundial, por su facilidad
de instalacién y uso, ademas de su flexibilidad al contar con
un sinndmero de temas de estilos, plug-ins que expanden su
funcionalidad y soporte técnico por parte de una gran comunidad.

La aplicacion web mévil (Web App) no es mds que un sitio
web optimizado para ser visualizado en dispositivos méviles
(smartphones mayormente), emulando el funcionamiento de las
aplicaciones nativas del sistema operativo.

Es importante sefialar la diferencia entre una aplicacién web
y una aplicacién nativa: La primera es un sitio web que se lee en
un navegador, pudiendo ser visitada desde dispositivos méviles,
computadores de escritorio, etc. Muchas veces, como en el caso de
este proyecto, estas aplicaciones estdn optimizadas para distintos
formatos, adaptdndose su disefio (e incluso programacién)
dependiendo del dispositivo desde el que es visitado.

Por el contrario, una aplicacién nativa es una aplicacién
desarrollada en el lenguaje propio de un sistema operativo
definido (i0S, Android, Windows Phone, etc.), que se instala
en el dispositivo y se distribuyen mediante Stores (catdlogos de
aplicaciones) o sitios de sus desarrolladores.

12 Un sistema de gestion de contenidos (o CMS por Content Management System) es
un programa que le permite a los administradores gestionar los contenidos de un
determinado sitio web.

jQuery es una librerfa de JavaScript disefiada para simplificar
la escritura del cédigo HTML del lado del cliente, que cuenta con
numerosos frameworks (“sub-librerias”) que permiten simplificar
su escritura, expandir sus funciones o modificar algunos de sus
aspectos.

Dentro de esos frameworks, se encuentra jQuery Mobile, que
se centra en adaptar el funcionamiento de jQuery a dispositivos
moviles como smartphones y tablets, intentando emular el
comportamiento de las aplicaciones nativas de estos dispositivos
mediantes gestos touch, paginaciéon de pantallas y otros recursos
propios de los sistemas operativos.

Gracias al uso de estas tecnologias, la aplicacién web funciona
lo suficientemente parecido a una aplicacién nativa como para
darle al usuario una sensacién de familiaridad y facilitar su uso e
interaccion, pero mantiene las ventajas propias de un sitio web: el
administrador mantiene el manejo completo de la plataforma y se
puede actualizar o modificar sin la intervencién de los usuarios.

Por recursos de produccioén, el desarrollo se realizé focalizado
en smartphones con sistema operativo iOS, es decir, iPhones.
Esta decision responde a la popularidad de esta plataforma
(documentada en la encuesta de uso de smartphones), que se espera
crezca atin mds con la llegada de nuevos modelos que incluyen
uno de “bajo costo” (iPhone 5C).
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Cliente (Navegador)

™

Base de Datos

CSS3

WordPress

™~ HTMLS
JQuery +
JQuery Mobile

Esquema de las tecnologias usadas para el desarrollo de la aplicaciéon web movil.
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6.5.7 Primera versién La navegacién se basa en los botones ubicados al fondo de la

L del ; teri d d 1 pantalla, para retroceder o avanzar entre las distintas pantallas.
uego de los puntos anteriores, se puede proceder a armar la . . j
. & p . ’ _p . p Por razones obvias, la primera pantalla no cuenta con botén para
primera versién funcinal de la aplicacién para ser presentada como troced

retroceder.
betal® a un grupo de beta testers.

6:03 p.m.

6:03 p.m. 6:03 p.m.

a°

1. Pantalla de carga 2. Tomar (o seleccionar) 3. Ingreso de Sexo
una fotografia

3 En informadtica, beta suele referirse a versiones de prueba de un producto,
limitado para un ptblico seleccionado (beta testers) con el fin de recibir feedback y
arreglar posibles errores de navegacién o funcionamiento.
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Dentro de cada pantalla, se encuentra una barra vertical a Al llegar a la pantalla final, se puede ingresar un comentario

la derecha, con distintos niveles, que permite seleccionar un opcional en el cuadro de texto (que con un tap lanza el teclado) o
elemento de cada una. Para deseleccionarlo, sélo se debe mantener simplemente finalizar el proceso con un tap en el ticket verde. Esto
presionada la seleccién. envia la informacién a la base de datos y envia la aplicaciéon de

vuelta a la primera pantalla.

e entel ¥ 6:03 p.m, @ 100% 5 (1 entel F 6:03 p.m. . entel F 6:03 p.m. . entel F 6:03 p.m.

Comentario

4. Ingreso de Edad 5. Ingreso de Estado de dnimo 6. Ingreso de Contexto 7. Ingreso de Comentario
opcional y 8. Envio



64 | La ArLicAciON WEB MoviL (WEB Arp)

6.6 Primeros Testeos: Beta Privada

Para comenzar con el proceso de registro de “la desapariciéon” que
conformard la base de datos para todo el proyecto, seleccioné 3
grupos de 7 personas cada uno.

La razoén por la que es necesario comenzar el proyecto con
un grupo seleccionado y privado de usuarios es principalmente
el control del contenido, puesto que al no existir filtros para
determinar qué contenido es ttil y cual no (el contenido pasa
directamente a la base de datos), el hacer libre la aplicacién
implicaba un riesgo mayor de mal uso de la plataforma.

Todos estos usuarios fueron seleccionados de grupos de
amigos, familia y conocidos, y por su variedad en grupos etareos,
sexuales, y de estilos de vida. La seleccién de estos 21 primeros
usuarios sigue los siguientes pardmetros:

* Personas que residen actualmente en Santiago, para delimitar
el perimetro geografica del proyecto en esta primera etapa.

¢ Grupos sin conexioén entre si.

* Personas con caracteristicas heterogéneas (sexo, edad, estilos
de vida, usos de smartphone, etc).

* 13 personas que habian manifestado interés por el proyecto
anteriormente + 8 usuarios que no habian escuchado del
proyecto hasta ese momento.
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- 7 '
, %% //'/... ywrrrr

Fotografia de una de las reuniones con grupo de futuros usuarios.
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En 3 reuniones, una con cada grupo, realizadas entre el 11 y el
15 de Noviembre, los usuarios fueron introducidos al proyecto y se
les explicé la instalacién, uso y funcionamiento de la aplicacién. A
continuacién, la estructura de cada reunién.

¢ Introduccién al proyecto: Definiciéon de “la desaparicién” y
otros conceptos afines.

¢ Aplicacién Web: Instalacién paso a paso, tutorial de uso.
e Fe de erratas: Errores de funcionamiento conocidos.
* Preguntas.

¢ Ejemplo de uso: Muestra practica de la “caza de una
desaparicién” paso a paso.

Ademas a los futuros usuarios se les alent6 a sociabilizar el
proyecto y asi sumar posibles nuevos usuarios, pero siempre con
el cuidado de que el contenido debia ser cuidado y el mal uso de
la aplicacién podia perjudicar gravemente el proyecto, por lo que
si encontraban interesados en participar, les dieran mi contacto
y asi yo les explicaba todo lo necesario. Como resultado, recibi 5
solicitudes para participar.

Al cabo de un mes, se estima la participacién de 32 usuarios, 11
mads que la muestra seleccionada incialmente.
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Fotografia de la aplicacién en uso por uno de los usuarios mds activos, en un dia de seguimiento al usuario, para comprobar el uso de la aplicacion.
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7. El Atlas de
la desaparicién

“INTERFAZ DE LA DESAPARICION” | 69

7.1 Concepto

La principal funcién de la interfaz que muestra todas las
“desapariciones” enviadas por los usuarios es permitir observar

el fendmeno en perspectiva, mostrando las tltimas desapariciones
registradas sobre un mapa para tener un primer andlisis geografico
del fenémeno.

Ademas esta interfaz debe contar con filtros de seleccion,
que le permitan al visitante controlar qué marcadores
(correspondientes a las desapariciones) se muestran en el mapa.
Estos filtros responden a los mismos principios de categorizacién
que el ingreso de los datos al momento de registrar una
desapariciéon con la App. Es decir, estos filtros permiten mostrar,
por ejemplo, las desapariciones correspondientes a mujeres,
jovenes, felices, en espera de algo. O seleccionar s6lo un par de
filtros, como por ejemplo s6lo hombres adultos, en cualquier
estado de d&nimo y contexto.

Esto permite un andlisis cuantitativo del fenémeno, pudiendo
establecer relaciones entre sexos, contextos, rangos etdreos,
etc., pero a la vez permite una apreciaciéon perceptual sobre
el fendmeno en gran escala, pudiendo observarse tenencias
demograficas sobre los elementos en las categorizaciones.

Finalmente, la interfaz debe contar con la opcién de analizar
el fendmeno a pequeia escala, contando con una seccién que
permita observar la particularidad del fenémeno, entregando la
informacién de cada desaparicién cazada.
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Esta interfaz tiene la principal caracteristica de ser interactiva,
al permitir al usuario modificarla segtin los filtros disponibles y
analizar cada uno de los marcadores, con sus respectivos datos, en
particular.

Esto, sumado a que la plataforma evoluciona con el tiempo,
agregandose nuevos marcadores al mapa con cada desaparicion
cazada, genera un sinntiimero de posibles mapas virtuales,
convirtiendo la interfaz en una coleccién de mapas interactivas e
intercambiables. Es por eso que esta interfaz, mds que un mapa, es
un «Atlas interactivo de la desaparicién».

7.2 Diseiio

El disefio de la interfaz debe seguir dos reglas principales:
e Coherencia visual con la App.
¢ (Claridad en la entrega de datos.

Es por esto que el servicio web indicado para la disposicién
geogrdfica de las desapariciones es Google Maps, lider en servicios
de georeferencia en internet, gracias a su facilidad de uso y
claridad en la interfaz, sumado a la familiaridad en los usuarios
gracias a su antiguedad y extension.

Asi mismo, los elementos graficos (filtros, datos, botones, etc.)
obedecen a la misma paleta cromatica de la aplicacién, generando
un correlato visual entre ambos elementos a primera vista, y
aportando a la facilidad e intuitividad para manejar los elementos
de esta interfaz.
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Primeros bocetos manuales de la estructura del Atlas de la desaparicion, segiin los criterios mencionados anteriormente.
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7.3 Desarrollo

Los datos enviados por los usuarios con la App son
almacenados en la base de datos de la instalacién de WordPress
que aloja esta interfaz, como entradas de esa base de datos.

Gracias a la extensa API de Google Maps, que permite
interactuar con ella y modificar un mapa en muchos aspectos,
la informacién de los posts con los datos de las desapariciones
es enviada por JSON (un formato de intercambio de datos) y
conectada con Google Maps, permitiendo disponer los marcadores
en el mapa, gracias a la georeferenciacién registrada por la App
con cada desaparicién cazada.

En cuanto a los filtros, funcionan bajo jQuery, interviniendo
en el proceso en el que la API de Google Maps estd creando los
marcadores para ser mostrados en el mapa, asi se crean sélo los
marcadores correspondientes a los filtros seleccionados. Esto baja
el tiempo de carga del sitio, en contraste a lo que serfa cargar todos
los marcadores y luego s6lo ocultar o mostrar segtn los filtros.

Lo mismo corre para la informacién de una desaparicién
particular, que es creada junto con el marcador, pero cargada en el
navegador sélo al momento de clickear un marcador especifico.

Por limitaciones técnicas, la API de Google Maps no permite
mostrar mds de 100 marcadores por mapa, por lo que la intefaz
se limita a mostrar como méaximo, las dltimas 100 desapariciones
registradas, sin embargo se evalta la posibilidad de que la
programacién evolucione para flexibilizar esto.
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Datos de la
‘f desaparicion

cazada “Entrada”

en WordPress

BASE DE DATOS

JSON con los
datos de WordPress

Creacion de marcadores
("Markers") en el mapa

jQuery:
Obtiene informacién
del marcador a través
jQuery; del JSON.
Filtros que crean
y borran marcadores

Esquema de representacion del flujo de datos a través de toda la plataforma.
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8. Las Piezas
Infograficas
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Debido al cardcter experimental del proyecto y al proceso
dependiente de la participacién volutnaria del grupo de usuarios
seleccionados, es que las piezas infograficas de dejan planteadas en
esta memoria, sin embargo no materializadas atin.

Estas piezas pretenden reunir los datos més relevantes del
proyecto y mostrarlos de manera clara y atractiva, sirviendo de
conclusiones visuales sobre el fenémeno de la desaparicién y todo
lo que lo rodea.

Gracias al dinamismo del fenémeno es que este proyecto
puede modificarse en cualquier momento, dejando asi la
posibilidad de crear estas piezas para un momento especifico
sin representar necesariamente una tendencia permanente en el
tiempo del fenémeno de la desaparicién en nuestra sociedad.

Asi, estas piezas serdn conformadas con los datos reunidos
hasta un corto periodo previo a la presentacién de este proyecto,
logrando abarcar el mayor niimero viable de desapariciones para
que las piezas sean lo mds representativas posible.

Un conjunto de 5 piezas serdn los exhibidos en la presentacién
de este proyecto, resumiendo todo el proceso y proyectando la
extensibilidad de el sistema como plataforma de observacion y
andlisis de un fenémeno sociocultural.

A continuacién, una serie de ensayos graficos que servirdn de
base para la construccién de las piezas infograficas finales.
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9. Conclusiones
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Muchas veces se da por entendida la relacion enter el usuario y los
dispositivos como una cadena de accién y reaccién, en el que un
estimulo del usuario provoca una consecuencia en el dispositivo.

Sin embargo, esta relacién implica mucho més que el relato
unidireccional de dos actores (usuario y dispositivo). Basta una
observacién detenida para identificar un elemento no comunmente
descrito, pero si constantemente presente en esta relacién: la
picnolepsia que provoca la retroalimentacién desde el dispositivo
a el usuario.

En esta relacién, mediada por las interfaces digitales, se
pierde el emisor y el receptor, al interactuar los dos actores de
forma constante, bidireccional y retroalimentativa. Son entonces,
estas interfaces, las culpables de borran la linea entre la accién
y la reaccién, perdiéndose asi el valor auténomo del usuario.

Es ahi dénde el usuario -metaféricamente- desaparece, carente
de conciencia de su entorno inmediato y sumido en una multi-
realidad virtual que lo aisla.

Este proyecto no pretende generar ni alentar juicios morales o
éticos respecto del fendmeno de “la desaparicién”, si no llamar la
atencién e invitar a reflexionar a nosotros, los creadores interfaces
que sirven de puente para la desaparicién, sobre qué importancia
tiene nuestro trabajo en este fenémeno social y por sobre todo,
obligar a tomar una decisién conciente al momento de crear, sobre
cOmo esto va a afectar al fendmeno en cuestién. Como disefiadores,
tenemos responsabilidad de hacernos cargo de c6mo nuestras
creaciones afectan a la sociedad, y este fenémeno es sin duda una
arista de la sociedad actual de la que necesitamos hacernos cargo.
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11. Anexos
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£Cudl de estas aplicaciones usas recurrentemente? *

Preguntas APP Twitter

Facebook
Encuesta valida para usuarios recurrentes de smartphones. Whatsapp
iMuchas gracias de antemano! Instagram
. . Messenger
Hequired
Youtube
£Cual es tu sexo? * Mail / Gmail
() Masculino
o *
) Femenino ;Para qué dirias que usas mas tu smartphone?
i () Trabajo
1 Prefiero no revelarlo .
. | Ocio

I Entretencidn

£ Qué edad tienes? *

) Informacién
| menos de B afios ) Comunicacién
I 9 - 14 afos () Compras
115 - 20 afios () Other:
1 21-30 afios
' 31 - 45 afios £Bajo qué estado de anime dirias gue usas mas tu smartphone? *
1 Neutro
| 46 - B0 afios ) Alegre
| mas de 60 afios ) Triste
1 Enojado
£Qué sistema operativo usas en tu smartphone? * () Euférico
1 i0S (iPhone) () Preccupado
. Android () Acelerado
) Windows Phone @ Rolojado
| Otro | Other:

Encuesta en Google Forms sobre el uso de smartphones y sus caracteristicas
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A tu juicio, gcuanto dirias que usas tu smartphone durante el dia?’
) Casi nada

) Poco

) Méas o menos

) Bastante

) Mucho

) jNo me puedo separar de &l!
) Other:

iHace cuanto tienes smartphone? *
) Menos de 1 afio

) Entre 1y 2 afios

) Entre 3y 4 afios

) Més de 4 afos

) Other:

¢ Cuantos smartphones has tenido? *
) Sdlo 1

) Entre2y 3
JEntredy 5
) Bomas

) Other:

| Submit |
Mewver submit passwords through Google Forms.




86 = ANEXOS

eeeco entel T 1:34a.m. @ 7 100% - entel & 1:34 a.m. @ 7 100% w—-"

app.gaptone.com app.gaptone.com ¢

Ingresar a
app.gaptone.com

Click en “Anadir a
@)=k 4 ﬂ pantalla inicio”

Mensaje Correo Twitter Facebook

Click en las opciones
para compartir

Favorito  Afadirala  Adadira Copiar
lista de lectura pantalla inicio

Cancelar

Click en la camara para
sacar foto

Aplicacion Instalada :)

Utilizar la camara para sacar foto o

seleccionar una de la biblioteca.

Luego la APP vuelve a esta pantalla.

Siguiente

Algunas pantallas del tutorial paso a paso que explica la instalacién y uso de la aplicacion.



Seleccionar Sexo

Siguiente

Opcionalmente
(e idealmente) agrega
un comentario

trabajo

“INTERFAZ DE LA DESAPARICION”

Seleccionar Contexto

Siguiente

Finalizar

87







Agradecimientos

“INTERFAZ DE LA DESAPARICION” | 89

Quiero agradecer desde 1o mds profundo a quienes hicieron
posible este proyecto: Partiendo por mi familia, que siempre me
ha apoyado atin en los momentos mds dificiles y a lo largo de toda
esta carrera que ha significado la universidad.

Alos que se convirtieron en amigos durante esa carrera, por
hacerlo todo mds ameno y ayudarme cuando lo necesitaba, sin
esperar nada a cambio.

A los profesores, ayudantes y monitores por todo el
conocimiento entregado, que sin duda me ha llevado hasta donde
estoy hoy.

A mi profesor gufa, Diego Gémez, por creer en el proyecto
desde el principio y siempre estar dispuesto a ayudarme a
mejorarlo y llevarlo a cabo, a pesar de mis obstaculos.

Finalmente quiero dedicarle este proyecto a mi abuelo,
Gregorio Parraguez Rojas. Hombre de pocas palabras y actos
decidores, que a pesar de los momentos dificiles, siempre me ha
apoyado. El ha esperado con ansias el fin de este proceso, y yo
espero con ansias regalarle la tranquilidad que se merece.

Para todos, sinceramente: Muchas gracias.



Especificaciones del Informe

En este informe se utilizaron las tipografias:
e Palatino en sus diferentes variantes para el texto

* Aaux Pro en sus diferentes variantes para los esquemas.












