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El Disefio de Experiencias de Usuario, mas conocido como UXD p
or sus siglas en ingés (User Experience Design), es una filosofia d
e disefo que basa su decisiones en las necesidades concretasa d
e los usuarios finales. En este documento se demostré el impacto
de esta filosofia de disefio en el éxito reciente de las plataformas
multimedia. Adema3s, se realizd un analisis predictivo del futuro
de esta fusion a través de la todavia embrionaria web 5.0.
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1. Introduccion

Desde que Arquimedes disefiara algunas de las denominadas maquinas simples -
artefactos construidos para facilitar el trabajo fisico y transformar la magnitud o la
direccién de una fuerza aplicada - el ser humano ha buscado sin cesar una conexion
linguistica con estas herramientas. Si bien es cierto que estos aun primitivos artefactos
requerian la fuerza fisica de un humano o de un animal y no tenian la capacidad de
automatizar movimientos o funciones, estos mecanismos fueron sin duda esenciales
para la creacion de las sucesivas maquinas, incluso de aquéllas que seguimos utilizando

en la actualidad.

Sin embargo, hasta la revolucién industrial no fue posible elaborar un codigo
que pudiese transferir informacion entre el humano y la maquina, asi se hizo con:

El telar de Jacquard (1801): mecanismo que permitia automatizar complejos

patrones de tela y que modernizé la industria de la seda.
Los codigos de Ada Lovelace (1849): reconocida como la primera programadora

tras la lectura de sus notas, que daban a entender que la maquina analitica podia
leer algoritmos matematicos.

La maquina de Herman Hollerith (1889): primera maquina de tabulacion

utilizada para la realizacién del censo en EEUU. Analizaba de manera inmediata
los datos proporcionados de una encuesta.
La méaquina Atanasoff-Berry (1941): Alan Turing utiliz6 esta maquina para

descifrar los codigos de los alemanes durante la Il Guerra Mundial.
El Manual de Usuario Fortran (1957): Primer manual de codigos utilizado para

universalizar un lenguaje de programacion.

Todos ellos son hitos mas que necesarios para que hoy en dia podamos abrir una
aplicacion, tener una conversacion con nuestro teléfono mavil sobre el tiempo o,
incluso, sumergirnos en un mundo magico con unas gafas de realidad virtual.
(Campbell-Kelly, M. 1997)

Instalados ya, aunque no lo notemos, en la cuspide de la Ilamada inteligencia
artificial, es mas necesario que nunca entender de manera intuitiva todas las funciones

que puede llegar a elaborar el software de un sistema y es que, por muy complejo que



parezca, los usuarios también aprendemos constantemente nuevas formas de
comunicarnos con estas herramientas informaticas. No es casualidad que los Millenials
- termino para nombrar la generacion Y - hayan nacido con una Tablet bajo el brazo, o
que tu hijo de 12 afios te tenga que explicar cbmo funciona una aplicacion del mdvil.

Los humanos aprendemos utilizando el ingenio.

AUn asi, poder servirse de las herramientas que ofrecen estos complejos sistemas
informaticos es una tarea dificil y la capacidad para entender la informacion puede ser
en ocasiones limitada o poco eficiente. Durante afios estos cddigos de comunicacion
informética se han ido registrando y almacenando hasta convertirlos en lenguajes: la
creacion y el manejo de estos lenguajes es esencial, pues universalizan tanto el lenguaje
utilizado para crear funciones en las maquinas como el utilizado por los consumidores

en las interfaces de usuario para entender y comunicarnos con las mismas.

Pongamonos en situacion. Vamos al teatro, nos sentamos en una butaca y
observamos un escenario. En ese escenario un intérprete va a transmitirnos a través de
la oratoria y de la actuacion unos mensajes previamente escritos en un obra. Sin
embargo, como espectadores que somos, lo que nos mueve durante el espectaculo es la
experiencia y la emocién. Esos escritos de los que habldbamos son codigos de
comunicacion, el escenario es nuestra interfaz y el actor el lenguaje que nosotros, los
usuarios, entendemos. La uUnica diferencia es que en los programas informaticos
nosotros como usuarios podemos influir en las acciones y tareas que el sistema puede

realizar. Precisamente sobre esta influencia versa el presente trabajo.

El homo digitalis - término utilizado por algunos columnistas para explicar el
siempre creciente desarrollo de los humanos en la era digital - se ha visto influido
durante los Ultimos afios por grandes cambios en la industria audiovisual. Si bien es
cierto que la televisién y el cine siguen con su modus operandi habitual, Ilevamos ya
algin tiempo familiarizandonos con nuevas empresas que han surgido para crear un
nuevo sector. Observando la creciente masa critica de usuarios que utilizan plataformas
multimedia para consumir contenidos audiovisuales podriamos deducir que el éxito de
estos nuevos servicios no se debe al puro azar. Es evidente que la capacidad de gestion

que te permite mover Internet es infinita, y que los precios por contenido han



disminuido considerablemente. Sin embargo, la manera de organizar, clasificar y

presentar dichos contenidos es esencial para mantener la eficiencia de estos servicios.

En este trabajo analizaré como los lenguajes mencionados estan creando nuevas
sinergias que hacen mas eficiente la comunicacion entre el usuario y las plataformas
multimedia Se ha de hacer una distincion entre el concepto genérico de la Experiencia
de Usuario (UX, del inglés: User Experience) y de la filosofia que nace de todas estas
fuentes que se denomina Disefio de Experiencias de Usuario, de ahora en adelante UXD
(del inglés: User Experience Design). Llevar a cabo un riguroso analisis sobre esta
filosofia de disefio en las crecientes plataformas multimedia es esencial para justificar y
ejemplificar el éxito de esta metodologia a la hora de comunicar al usuario con estos
sistemas interactivos. Con el fin de profundizar en este paradigma, organizaré el

razonamiento de esta manera:

- En primer lugar estudiaré el reciente desarrollo tanto de estas plataformas
multimedia como de la interfaz utilizada por los usuarios para visualizar los

contenidos: 2.

- En segundo lugar documentaré esta metodologia con unos casos de estudio que
ejemplificaran no solamente la creciente masa de usuarios sino también su

fidelidad a la hora de seguir utilizando estas plataformas: 3.

- En tercer y altimo lugar haré un andlisis predictivo de esta metodologia en
el futuro a través de la web 5.0, lo que me permitird esbozar unas breves

conclusiones: 4.



2. Cronica de una fusién anunciada

2.1 Provision de contenido multimedia bajo demanda (ODMP)

Tomonori Hayashi, director ejecutivo de Funai Electric, tomé a finales de julio
de 2016 la dificil decision de cerrar su departamento de fabricacion y reparacién de
VHS. En términos oficiales el VHS, que tantos recuerdos nos provoca, murid al ser esta
la Gltima empresa que aun fabricaba estos casetes. Este medio fisico popularizado en
1976 revoluciond la industria y cambio la manera que teniamos de ver el cine, las series

u otros formatos audiovisuales. Con la “guerra de formatos*”

entre JVC y Sony, por
primera vez los usuarios podian posicionarse Y utilizar uno de los dos formatos para ver
contenidos audiovisuales. Si bien es cierto que ambos casetes fueron una respuesta “en
video” al ya popular casete de audio de Philips, la consecuencia comercial de estos
inventos fue extraordinaria. De hecho, muchos escépticos pensaban entonces que estos

nuevos formatos fisicos iban a desplazar al cine tradicional. (Klinger, B. 2006)

No seria hasta el afio 2000 cuando el DVD tomo el relevo de estos formatos
fisicos, convirtiendo al VHS en un mero recuerdo. Recuerdo, sin embargo, que
consiguié mantenerse durante mas de 20 afios. El consorcio del DVD, una propuesta
japonesa para agrupar a través de un foro a numerosas empresas del sector audiovisual,
consiguid que précticamente todas las distribuidoras de contenidos se pusieran de
acuerdo para adaptar y universalizar el formato en todo el mundo. Este nuevo formato
de distribucién de video para el hogar permitié mayor capacidad de almacenamiento de
datos (hasta 17GB). Sin embargo, no consiguié mantener tal hegemonia durante mucho
tiempo, pues su sucesor llegd pocos afios después. (Brookey, R.A. 2007)

A través de otra gran agrupacion (Blu-Ray Association) llegd en 2002 un nuevo
formato de disco 6ptico con gran capacidad (hasta 128GB), empleado para el video de
alta definicion. A dia de hoy, tanto el DVD como el Blu-Ray se reparten la distribucion
mundial de formatos fisicos de almacenamiento de datos para contenidos audiovisuales.
(Brookey, R.A. 2007)

Sin embargo la era del formato fisico para la distribucion de contenido

audiovisual se ha visto amenazada en la Ultima década por las todavia crecientes

! Competencia de mercado entre el VHS y el BETAMAX entre 1975 y 1988.



plataformas multimedia. Ya introducidas en una industria totalmente digitalizada, estas
plataformas, cuyo contenido queda resguardado en enormes salas de servidores en algin
lugar remoto de origen totalmente desconocido, han monopolizado el mercado digital
de los proveedores de contenidos audiovisuales bajo demanda (ODMP del inglés: On
Demand Media Provider). Analizado este recorrido, podria deducirse que el mercado
fisico de contenidos ha llegado a su fin. Aun asi, y haciendo caso omiso a los muchos
escépticos que opinan que ya ha muerto, hay esperanza todavia para este tipo de

formatos, pero Unicamente en un nicho especializado.

)

=« N HBO® =er

Fig. 1 - Empresas ODMP lider por sector: Musica/Audiovisual/Videojuegos.

Durante afios estas plataformas han ido variando y modificando la interfaz de
usuario de sus servicios. El analisis y ejemplo del motivo de estos cambios y la manera

que tienen de presentar sus contenidos se reflejara en el capitulo 3.



2.2 Del “Erlebnis” al Disefio de Experiencias

La experiencia como concepto terminologico se ha intentado definir en
numerosas ocasiones. Kant divide esta experiencia en “Erlebnis” como vivencia o
experiencia memorizada y “Erfahrung” como practica o experiencia inmediata. La
primera son historias memorizadas de uso y consumo Yy distintas de la experiencia
inmediata del momento a momento. Si bien es cierto que la experiencia inmediata es
interesante, la experiencia memorizada tiene una gran relevancia en la practica. Pero,
¢qué hay en una experiencia? Psicolégicamente hablando la experiencia surge de la
integracion de una percepcion, una accion, una motivacion y la cognicién en una union
significativa. Esta experiencia se entiende como un episodio vivido a través de
sentimientos estrechamente unidos, almacenados en la memoria, etiquetados, revividos

y comunicados a otros (Hassenzahl, M. 2007).

Durante este proceso de comunicacion se establecen dos tipos de acciones
posibles. En primer lugar, la accion activa, en la que el usuario conscientemente
manifiesta su experiencia de manera explicita. En segundo lugar, la accion pasiva, en la
que el usuario sin ser consciente de su accion manifiesta a través de un comportamiento

un patrén registrable.

En plataformas multimedia las acciones determinadas por el usuario pueden y
deben condicionar la posterior interpretacion del disefiador de la interfaz, sobre todo
aquéllas que se hacen de manera pasiva. El proceso de recopilar esos comportamientos
generalizados e interpretar esa informacion, transformando consecuentemente esa
interfaz, se basa en disefios de experiencias de usuario (Hassenzahl et al., 2008). Este
proceso de disefio de productos y servicios debe ser intuitivo, util y sencillo. Se trata de
mejorar la experiencia que el usuario recibe mientras interactda con un producto,

intentando siempre asegurar un valor afiadido al que lo utiliza.

Por estas razones, el UXD viene representado por el acto consciente de
coordinar interacciones que son controlables y reconocer las interacciones que estan
fuera de nuestro control reduciendo las experiencias negativas. Un buen disefiador de
UXD necesita ser capaz de ver tanto el bosque como los arboles. Esto significa que la
experiencia del usuario tiene implicaciones que van mucho mas all4 de la usabilidad, el

disefio visual y las posibilidades fisicas. Mirar el “Erlebnis” en términos de servicio
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individual o puntos de contacto del producto es, en ultima instancia, demasiado
limitante (Reiss, E. L. 2013).

En la era del conocimiento toda la informacién que manejamos se clasifica y se
ordena. Cémo esta elaborada esta clasificacion en una plataforma multimedia viene
definido por su arquitectura (1A). Cémo la utilizamos viene definido por los disefios de
interaccion (IxD). ElI UX es por tanto la experiencia del usuario tras interactuar con
estos dos conceptos en una interfaz digital (Ul). La suma de los factores: UXD.

UX - La “erlebnis” con la aplicacién y la interfaz digital.
IA - Como esta organizada la informacion en la plataforma multimedia.
Ul - Qué, donde y como estan posicionados los elementos graficos.

IXD - Accidn y reaccién entre el usuario y la plataforma multimedia.

«_ USER EXPERIENCE DESIGN

Content\
(Text, Video,
Soun

INDUSTRIAL
DESIGN

DESIGN

HUMAN-COMPUTER
INTERACTION

Fig. 2 - Esquema de los componentes que constituyen el UXD.



3. Nuevas formas de comunicacion generadas por el
UX en Plataformas Multimedia

3.1 La popularizacion de la Interfaz Grafica

En el primer capitulo introduje la dificil comunicacién entre el humano y la
maquina, comunicacion que se ha ido intensificando a lo largo de los afios y que no hara
sino incrementarse exponencialmente en el futuro. Si bien es cierto que hoy en dia
practicamente todos las personas que hacen uso de la tecnologia establecen una relacion
con su correspondientes aparatos electronicos, fundamentalmente gracias a las
interfaces de usuario, la posibilidad de esta comunicacion no siempre ha sido asi de
simple. De hecho, podria concluirse que este tipo de relacion personal e intima se ha
acentuado en la ultima década.

La interfaz de usuario - conexion digital fisica o légica entre un humano y una
méaquina, un dispositivo periférico o un enlace de comunicaciones - ha ido
modificandose también segln su uso y segun el publico. Los primeros avances y
progresos en esta relacion se deben esencialmente al acercamiento de programas
informaticos para usos cotidianos en la sociedad. Esta conexién embrionaria se hacia a
través de una interfaz por linea de comandos (CLI, del inglés: Command-Line
Interface), cuyas instrucciones tenian que escribirse por medio de una linea de texto.
Obviamente para formular estas instrucciones se requeria un alto conocimiento
informético. Ciertamente un problema, en la medida en que la mayoria de los

potenciales usuarios carecian de tal conocimiento (Bradski, G. R. 1998).

Los primeros progresos para elaborar una interfaz “para todos” llegaron
sorprendentemente antes de que la codificada y estricta interfaz por linea de comandos
adquiriera notoriedad. Ivan Sutherland, un programador y pionero de Internet, invento
en 1963 el Sketchpad?, una aplicacién que permitia a través de un dispositivo periférico
la manipulacion de objetos graficos. Sin embargo, la comunicacion a través de una
interfaz grafica no se establecio hasta la llegada del Xerox Alto - uno de los primeros
ordenadores con interfaz gréafica - y del Macintosh en 1984. Su posterior popularidad y

2Vid. https://www.xataka.com/otros/sketchpad-cumple-50-anos-cuando-sutherland-sono-con-el-diseno-
asistido-por-ordenador
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el cambid universal de interfaz lo logré Microsoft con el Windows 95 (Bonsiepe, G et
al. 1999).

Estas nuevas y comunes interfaces graficas que adn utilizamos a diario se
denominan GUI (del inglés: Graphic User Interface) y los disefiadores las han ido
adecuando y amoldando en funcién de sus usuarios. Recientemente estos cambios en la
relacion humano-méaquina se han intensificado fundamentalmente gracias al UXD. En el
apartado 3.3. analizaré estos cambios ejemplificando el uso de UXD en interfaces de
diversas plataformas multimedia u ODMP.

3.2 Un icono vale mas que mil palabras

En numerosos estudios iconogréficos® ha quedado demostrada la fuerza simbélica de
estos signos en la percepcién humana. Ademas, han permitido romper con muchas

barreras linguisticas entre diferentes culturas.

@ Aiadir a... /h\ Home/Inicio
@ Opciones Q Buscar
@ Menu General Q Ajustes
@ Meni Concreto === Listado

Fig. 3 - Iconografia universal basica en una interfaz de usuario.

Si bien es cierto que estos codigos - ya sean blasones, efigies o simples
alegorias - llevan formando parte de la comunicacion analfabeta humana desde tiempos

inmemorables, su reciente minimizacion grafica y expansion globalizada ha sido fuente

® Briggs, A., & Burke, P. (2009). A social history of the media: from Gutenberg to the Internet. Polity.
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indispensable para el desarrollo y disefio de interfaces de usuario (Woodrow, R. D.
2000).

La implementacion de dichos iconos en las interfaces ha conseguido impulsar su
universalidad de modo que un usuario en Japon pueda entender las mismas funciones
que un usuario en Uruguay. Ademas, estas representaciones graficas se han ido
transformando para elaborar un lenguaje no escrito cuyos significados, en muchas
ocasiones, no se podria explicar con simples palabras. A continuacion ejemplificaré
cémo distintas interfaces de usuario han modificado su arquitectura y contenido para

adaptarlas a su base de usuarios.

3.3 El correcto uso de UXD en ODMP

3.3.1 Numero de agrupaciones graficas en la interfaz.

Lamentablemente, perderse en una interfaz grafica es bastante habitual. En la
mayoria de los casos se debe a una mala praxis del espacio que acaba desesperando al
usuario dando resultado a una mala experiencia. Si bien es cierto que algunas interfaces
necesitan plasmar todo su contenido en la misma pantalla de inicio, la organizacion de
la arquitectura de la informacion (1A) ha de ser especialmente analizada para guiar al
consumidor con el fin de prever una futura desorientacion. Una solucién es la
colocacion de los aspectos mas transcendentes al principio, ocultando el resto de

informacion hasta un posible clic en el botén “mas” o “mena concreto”.

Tener un gran nimero de agrupaciones graficas en la interfaz imposibilita la
correcta orientacion del usuario e impide seguir una “ruta de interaccién”, concepto que
explicaré més adelante. La suma de estos factores resulta en una mala utilizacién y

puede ahuyentar a potenciales clientes en el futuro.
En la Fig. 4 & Fig. 5 se observa la modificacion entre el afo 2012 y 2017 de

estas agrupaciones de la plataforma Spotify, cuya aplicacién sirve para la reproduccion

de masica.
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3.3.2 Marca, Naming y User

Que el proceso mercadotécnico de hacer y construir una marca (en inglés:
branding) es esencial para posicionar una empresa o producto en el mercado no es una
novedad. Sin embargo, incluso en las plataformas multimedia se ha de tener en cuenta
los posibles malentendidos o equivocaciones a la hora de nominar el servicio. Los
contenidos audiovisuales se consumen en pantallas de television, en monitores, en
ordenadores, en Tablet o incluso en teléfonos moviles. Aln reconociendo que adaptar la
aplicacion del servicio al formato es algo evidentemente complicado de disefiar, el
usuario deberia tener la posibilidad de intuir la navegacion en cada una de ellas. Si
ademaés de este esfuerzo el usuario ha de recordar que el nombre de la aplicacion se
diferencia entre un formato o servicio y otro existe la posibilidad de que no se adapte a

la nueva circunstancia.

AT&T = 10:49AM @& 7 @

Back HB® GO

SERIES

All Featured Episodes Latino Family

Game of Thrones: Sn 4

Silicon Valley: Sn 1

Fig. 6 - Interfaz de HBO Now & HBO Go desde un teléfono mévil.

HBO, empresa y aplicacion multiplataforma para la reproduccion de contenidos
audiovisuales, tiene dos servicios que se diferencian Unicamente por el proveedor. Es
decir, si se contrata el servicio de HBO de manera independiente, se utiliza la
plataforma HBO Now, en cambio, si se contrata a través de un paquete de servicios
televisivos, el usuario utiliza la plataforma HBO Go. Pese a ofrecer el mismo contenido,
tener dos plataformas distintas puede dar lugar a numerosas equivocaciones, sobre todo

si en un momento dado el usuario modificara su proveedor y tuviese la obligacion de
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cambiar también su interfaz para seguir disfrutando del contenido. En la Fig. 6 se
observa esta diferencia en las dos plataformas.

Ademas, aparte de tener una interfaz distinta para ambos servicios, el usuario no
queda registrado en una base de datos conjunta (HBO Now via email & HBO Go via
cuenta del proveedor de television). Por tanto, en el posible caso de un cambio de
servicio, el usuario no podria ni reanudar los contenidos audiovisuales donde los habia
dejado la dltima vez (véase: 3. 3. 3 - Inmersion Continuada), ni recibir una lista de
contenidos personalizados (vease: 3. 3. 8 - Personalizacion), ni mantener guardada una
seccion de contenidos para ver en el futuro. Este mal uso del servicio en las multi-

plataformas de HBO podria evitarse usando la metodologia y filosofia de UXD.

3.3.3 Inmersiéon continuada

En ocasiones, para poder atender otras obligaciones el usuario ha de pausar el
programa, serie o pelicula que estaba disfrutando. A la hora de volver a la interfaz, es
esencial que la plataforma recuerde el momento exacto en el que habia sido pausado. A
través de una seccion o submenu se puede volver luego facilmente al contenido. Esta
memoria que queda registrada en la base de datos del usuario, tiene dos funciones

fundamentales:

1. Para el Consumidor: El usuario puede despreocuparse y no necesita
memorizar el momento en el cudl habia dejado de ver el contenido.
2. Para el Disefiador: Registra los momentos de pausa para una futura

personalizacion.

En la Fig. 7 se observa un apartado en la plataforma Netflix, una empresa y
aplicacion para la reproduccion de contenidos, que permite ver de manera intuitiva qué
series se estan viendo, asi como una barra de progreso que marca el momento pausado
del episodio. De esta manera el usuario puede en todo momento saber que contenidos
esta viendo y en que momento ha detenido su reproduccion. Al hacer clic sobre una de

estas series la interfaz resume el contenido desde el momento pausado.
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Seguir viendo para Javier
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) GOTHAM! LACK /%
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Fig. 7 - Seccion o submenu de Netflix con una barra de progreso.

Detallaba anteriormente las dificultades patentes a la hora de disefiar los
servicios en plataformas de formatos diferentes. No obstante, es esencial que la
memoria comentada en el apartado anterior quede reflejada en una base de datos
accesible a todas las plataformas del mismo servicio. De esta manera el usuario puede
empezar a visualizar un episodio de camino a casa en su teléfono movil y, al llegar a

ésta, seguir haciéndolo en su televisor justo donde la habia dejado.

3.3.4 Del listado a la cuadricula

“Cuanto més texto haya, menos leo”. Demasiados textos o la repeticion de
contenidos de manera prolongada provoca desorientacion e indiferencia en el usuario.
El Gnico lugar en el que se podria considerar aceptable afiadir un cuadro o parrafo de
texto seria en la descripcion al hacer clic en el video o audio deseado.
Malacostumbrados a la interfaz del tan popular reproductor de audio digital i-Pod, que
se comercializ6 en el afio 2001, las plataformas multimedia empezaron a disefiar sus

interfaces de acuerdo al modelo tan exitoso de

iPod D) Apple. Sin embargo tras mas de una década ha
Playlists > quedado demostrado que la interfaz cuyo
Efowse > contenido, incluso solamente el musical, queda

Extras > ) )
Settings > proyectado en una larga lista acaba siendo tan
Backlight deficiente. En otras palabras, los listados son
tabd, pues no invitan en ningin momento a la

Fig. 8 - Interfaz del iPod 2001. reproduccion del contenido.
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The End Is Where We Begin Tue Dec 11

Fig. 9 - Seccion de la interfaz de Spotify en el afio 2014.

Una posible solucion seria presentar todo el contenido a través de una serie de
cuadriculas. No obstante, pese a que esta solucion sea viable para la mayoria de las
plataformas multimedia, aquéllas que operan Unicamente con musica se ven restringidas
por la obligatoriedad de nombrar, clasificar y etiquetar cada una de las canciones o
albumes que formar parte del catidlogo. Con el fin de no exhibir una larga lista de
canciones y numeros cada vez que un usuario teclea en la barra de busqueda el nombre
del autor deseado, la solucidn parte por seccionar el inventario y poner Gnicamente las 5
primeras canciones mas recientes o destacadas, pudiendo sin embargo accederse al resto
de la lista a través de un “mas” o un simbolo que lo represente. En la Fig. 9 se puede
observar la seccion de canciones de Spotify del afio 2014, basada principalmente en la
interfaz de musica de los dispositivos Apple: iTunes. En la Fig. 10 se puede analizar el
cambio realizado por la misma plataforma tres afios después para evitar este tipo de

aglomeracion numérica y textual.

Sirenas
Amos del Piano Bar
Caminito a Motel

Walter Palmeras

Luna (Voy a por Ti)

Fig. 10 - Seccién personalizada de Spotify en el afio 2017.
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3.3.5 “Limpieza”, color y uso de espacio

“Menos es mas”. Un estilo minimalista permite al usuario enfocar su atencién en
los elementos importantes de la GUI. No obstante, en ocasiones el minimalismo puede
afectar gravemente la estética, belleza o encanto de la interfaz. Dejar espacios vacios
mientras los grupos de elementos graficos rellenan el resto de la imagen puede
manifestarse en el consumidor como escasez de contenido, resultando una vez maés, en
una pobre o deficiente experiencia de usuario. La solucion parte por combinar
correctamente el uso del color y colocar los elementos de manera que no queden
grandes espacios vacios. Donde deben colocarse los distintos elementos lo analizaré en

el siguiente apartado.

La paleta de color seleccionada no solamente ayuda al uso de espacio y la
identificacién de la marca, sino que a su vez, a través de la psicologia de color, puede
llegar a potenciar las sensaciones del usuario. Un error comdn en las interfaces de
plataformas multimedia es utilizar combinaciones de patrones que distraen la atencion
del espectador y fomentan la desorientacion en la navegacion, en el reconocimiento de
elementos gréaficos y en la seleccion de contenidos. Por esta misma razon, la mayoria de
interfaces de usuario tienden a fusionar su color de marca distintiva con un color de
tonalidad oscura. De esta manera mantienen la identidad visual gréafica corporativa a la
vez que potencian la atencion del consumidor. No es casualidad que se pueda observar
en la Fig. 11 la semejanza de color en la interfaz de Amazon Prime, HBO y Netflix.

HBO NOW

Fig. 11 - Patrdon de color de Amazon Prime, HBO y Netflix.
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3.3.6 Posicién y Navegacion

Durante el proceso de disefio de interfaz, uno de los factores esenciales es el
correcto posicionamiento de los botones (véase: 3.2) y elementos gréaficos en la pantalla
(UI). Cada vez que el usuario accede a la interfaz se crea un vinculo atrayente que
fomenta una relacion de fidelidad plataforma-humano. A su vez, al abrir la aplicacion se
crea una ruta de interaccion. Esta ruta consiste en una simple guia de percepcién que
dirige al consumidor a los contenidos ofrecidos. En primer lugar esta guia dirige
jerarquicamente la mirada hacia el area de contenido (Fig. 12), pues figura en el centro
de la pantalla y aglomera méas elementos gréficos. El usuario entra en la plataforma para
disfrutar del contenido, por lo que este ha de ser la principal atraccion en la posicion
grafica de la interfaz. En la barra superior se posicionard de izquierda a derecha: la
marca 0 logotipo de la plataforma (que se convierte a su vez en el boton
“Home/lnicio”), los submenus desplegables que organizan los distintos géneros o

categorias del contenido y el area personal (que explicaré en el apartado 3.3.8).

. Marca Area de seccion Acceso Personal
e =R R~

Fig. 12 - Disposicién habitual de elementos gréaficos en la pantalla inicio de una interfaz de usuario.

Area de contenido

Area de contenido

Area de contenido

En cada una de las distintas pantallas que puede mostrar una interfaz existe una
ruta de interaccion y posicion habitual de elementos graficos y botones. En la pantalla o
seccion de reproduccidn, activada al darle a “repoducir/play” en el contenido deseado,
la posicion de estos elementos es esencial para habituar al usuario e incentivar y

potenciar su orientacion. No es casualidad que el boton que me permite volver al mend
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este colocado en la parte superior izquierda, o que el boton “volumen” este en la parte

inferior derecha (véase: Fig. 13). Estas posiciones universalizadas, ya que practicamente

estan presentes en todas las plataformas, favorece la comodidad y velocidad de

actuacion de cada usuario.

Volver/Atras/Menu

Retroceder/Parar

Play/Stop

Personal/Cerrar

Avanzar/Siguiente

Fig. 13 - Distribucion habitual de los elementos gréaficos en la pantalla de reproduccién.

En el capitulo 2 analicé los distintos componentes que se suman para disefiar una

interfaz UX. Uno de estos componentes era la accion y reaccion entre el usuario y la

plataforma, llamado IxD. La navegacion de usuario se desarrolla en base a la ubicacion

de los elementos graficos, comentados en el apartado anterior, cuyo fin es lograr una

mayor fluidez en la consecucién del objetivo.

Area de contenido: En el apartado “Del listado a la cuadricula” expliqué la

importancia de utilizar las cuadriculas como recurso alternativo de los largos listados.

Sin embargo, abusar de este recurso potencia las mismas consecuencias de

desorientacion y distraccion. Una solucion para no sobrecargar la pantalla con

elementos graficos es la de utilizar recursos de navegacion creando tiras de cuadriculas

moviles a través de un boton (véase: Fig. 14).
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Fig. 14 - Cuadriculas moviles de contenido en la plataforma Netflix.

Area de seccion: En el apartado anterior se destacaban las principales funciones

de los elementos graficos de este area. No obstante, es importante analizar el tipo de
navegacion que alberga cada una de las secciones mostradas. En primer lugar, destacar
que en la mayoria de interfaces, el posicionamiento general de toda la franja queda
inmovilizada cuando el usuario mueve el area de contenido. Como comentado el
logotipo o la identidad visual grafica de la plataforma se sitla en la parte superior
izquierda que a su vez sirve de botdn para volver a la pantalla principal. Los menus

desplegables colocados a su derecha subjuntiva las funciones del dialogo principal.

Area de reproduccion: En la pantalla de reproduccion también se desarrollan

diversos niveles de IxD. Acostumbrados al formato de Youtube, plataforma que ofrece
la posibilidad de subir videos, no existe hoy en dia interfaz alguna que no tenga una
barra cronoldgica que permita al usuario navegar por el contenido. Sin embargo,
durante los primeros afios de su implementacién estas funciones carecian de una pre-
visualizacion que mostrara el punto concreto al que queria dirigirse el usuario. La
solucion se manifestd a través de un recuadro que presentaba el contenido que se veria

en caso de clicar en ese momento cronoldgico.

EY INTERNATIONAL ARRIV

Fig. 15 - Barra de tiempo de Amazon Prime en la que se
detalla este recuadro de pre-visualizacion.
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3.3.7 Conectividad

La introduccion informéatica de cddigo abierto llamada Node en 2009 y el
framework de Javascript Angular en 2010 origind el desarrollo popular de SPA’s,
aplicacion de pagina Unica para hacer mas fluida la navegacion en paginas web. Este
mismo concepto desarrollado en parte para disminuir el tiempo de carga de contenidos
se ha trasladado a las plataformas multimedia. Tener tiempos de carga en la navegacion
entre pantallas de la interfaz ralentiza el uso intermitente de la aplicacion, fomentando
una mala experiencia de usuario. Con las mejoras tecnoldgicas en la conexion a internet
se ha dado la posibilidad de cargar la plataforma en su totalidad, permitiendo que no
exista interrupciones a la hora de acceder a diferentes sectores o areas de la interfaz. La
mejora en la velocidad de carga, tanto de mends como del contenido que se desea ver,

ha de provenir de unas buenas instalaciones de servidores del proveedor del contenido.

Una de las necesidades esenciales en el uso de plataformas multimedia es tener
una conexién a internet constante. No obstante, tras recibir numerosas peticiones por
parte de los usuarios, algunas ODMP han permitido descargar el contenido dentro de la
plataforma para su posterior visualizacion (véase: Fig. 16). De esta manera, un usuario
que ha de volar de Los Angeles a Berlin puede disfrutar de su subscripcion para
visualizar el contenido a 8000m. de altura.

Fig. 16 - Botén que permite descargar en la plataforma de Spotify el contenido
deseado.
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3.3.8 Personalizacion

Registro de datos: Cada clic, cada seleccion de contenido, cada duracion. Todo

se mide y se registra. Las ODMP guardan absolutamente toda la informacién necesaria
para analizar cada detalle de su interfaz. De esta manera pueden interpretar el feedback
pasivo recibido por todos sus usuarios para modernizar la aplicacion de cara a una
mejora en la experiencia de usuario. A su vez, les permite recomendar nuevos

contenidos y tener mayor capacidad de personalizacién en la interfaz.

Seleccidn de contenido: En ocasiones, escoger el contenido que se desea ver es

una tarea complicada, sobretodo si la serie, documental o pelicula que estabas viendo ya
ha finalizado y te encuentras en busca de nuevos formatos. No obstante, algunas ODMP
tienen una solucion algoritmica que permite ofrecer contenidos similares a los vistos
con anterioridad (véase: Fig. 17). De esta manera ahorras tiempo en la blsqueda de

nuevo contenido y puedes disfrutar de una experiencia continuada.

Porque has visto The Big Bang Theory

=
,e.mgga”‘;\\a{.
adIe s

m
o

Fig. 17 - Franja de contenidos de Netflix ofreciendo otras series similares.

amaZ@n Home TV Shows Movies

" prime video

Your Watchlist

TV Shows Movies

AN AMAZON ORIGINAL SERIES

S T A R T U‘ P AMAZON ORIGBINAL

THE MAN IN THE

Fig. 18 - Area de usuario personalizado en Amazon Prime.
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Area Personal: Cada usuario ha de sentir cierta exclusividad a la hora de operar
con su interfaz. Una manera de incentivar y potenciar la fidelidad del consumidor es
afiadir un area personal. Aqui, el usuario puede guardar el contenido que se dispone a
ver, el que vera en el futuro, asi como un apartado de notificaciones donde consultar los
cambios realizados en su programacion personalizada. Este tipo de registro de
informacion puede servir para fomentar esta exclusividad y le permite a la ODMP un
valioso feedback de las preferencias del usuario.

Funciones Personales: En ocasiones el registro de datos de usuario puede servir

para ofrecer funciones adicionales que dependen de factores ajenos a la plataforma. Por
ejemplo, teniendo en cuenta que la edad media de los usuarios de una ODMP es de 33
afios, y que mas del 70% hace binge-watch (ver muchos episodios de golpe), es l6gico
entender que los disefiadores de interfaces permitan la reproduccion en serie de los
contenidos. De esta manera el usuario no ha de realizar ninguna toma de decision tras la
finalizacién del episodio. Este registro de comportamiento de uso puede llegar hasta
detectar las horas de suefio del usuario, alertando a este tras la finalizacion del episodio
para que la plataforma no continde la emisién del contenido imposibilitando encontrar
al dia siguiente el marcador temporal (metodologia empleada por Netflix y Amazon
Prime), o por otra parte, afiadir un breve resumen en caso de no haber utilizado la

interfaz durante més de una semana.

3.3.9 Funciones Avanzadas

Josh Madison, un bloguero de Nueva York, ofrecié en agosto de 2014” la idea a
Netflix de permitirle al usuario saltarse la introduccion de una serie. Tras considerar la
idea de Josh y cotejar los datos recopilados, observaron que la mayoria de los usuarios
buscaban, usando la herramienta pre-visualizacion de la barra de reproduccion, una

manera de saltarse la cabecera.

Fig. 19 - Recreacion visual de la barra de reproduccion saltando la cabecera de una serie.

e e st v mavapaag g g eaaasaasmassamsssaaa) e s g vy eme g amemsssas smassan g asap wpeasasagy va vsmasey

24



Tras el andlisis decidieron implementar una nueva funcion para permitir al
usuario saltarse la introduccién (véase: Fig.20). Después de un breve periodo de
adaptacion, esta nueva funcién logré su objetivo permitiendo al consumidor no perder el
tiempo buscando el momento exacto de la reanudacion del contenido. Este tipo de
funciones adicionales fomenta y potencia la fidelidad del usuario, manteniendo una

buena experiencia cada vez que utiliza la interfaz.

= TN
AY I I/A\ M I L OMITIR INTRODUCCION

52:38

P o) Houseof Cards Temporada 4: pitulo 42 ® > & E m

Fig. 20 - Barra de reproduccion con la funcién de omitir introduccion posicionada a la derecha.
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4. Futuro del UX en Plataformas Multimedia a traveés
de la Web 5.0

4.1 De la interfaz grafica (GUI) a la interfaz natural (NUI)

En busca de la inmediatez constante el humano ha tratado de disminuir el tiempo
de los procedimientos en la relacion con la maquina. Teniendo en cuenta que hace mas
de 30 afios dejabamos la era del CLI para adentrarnos en las interfaces graficas, cuyo
resultado ha propiciado una enorme aceleracion en la comunicacion entre usuario-
maquina, se presupone que los avances exponenciales de la tecnologia nos permitiran
dar el siguiente paso en las interfaces de usuario. Ademas, tras el analisis de la
metodologia UXD, se puede concluir que ha modificado practicamente todas las

interfaces, fomentando la importancia de los usuarios y su correspondiente feedback.

La llegada de la realidad virtual ha revolucionado el campo de la tecnologia
visual, proponiendo una inmersion de usuario completa y permitiendo el uso de
simuladores gréaficos en aplicaciones cuyos primitivos objetivos no fomentaban valores
afadidos para la sociedad. Entiendo de esta manera el profundo razonamiento, aportado
por Mullis, T. y otros, que analiza el uso de esta joven tecnologia describiéndola como
una de las pioneras en abandonar la interfaz gréfica por una interfaz totalmente natural
(realmente la tecnologia de reconocimiento gestual para mover un cursor no es nuevay
Ileva tiempo implementandose). Segun el autor, la Interfaz Natural de Usuario (NUI, del
inglés: Natural User Interface) revolucionara todos los sectores de la sociedad,

iniciando su recorrido en el sector militar y el campo de la medicina.

No obstante, considero que el uso de las gafas de realidad virtual no son mas que
un simple dispositivo periférico que mueve un cursor grafico respondiendo al
movimiento continuo de la cabeza del usuario. Partiendo de la base que, segun Mullis,
T, nos encontramos en el fin de la era gréafica, considero que esta definicion es a dia de
hoy quizads demasiado embrionaria. Analizando sus teorias se podria decir que las
previsiones marcadas por el autor pueden considerarse ciertas, pero la explicacion de las

gafas de realidad virtual no ejemplifica este cambio de era.
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Es evidente que esta distincidn rompe con las presunciones y previsiones que se
han hecho hasta la fecha, pero la visualizacion del contenido sigue fundamentandose en
una interfaz gréafica y la NUI no debe definirse de la misma manera que su antecesor
GUI. No obstante, la industria ha adaptado ya esta nueva terminologia y tratar ahora de
diferenciar la interfaz en la que se presenta el contenido y el medio con el cual se
navega es a veces complicado. Por este motivo, independientemente de la universalidad
del nuevo término, se ha de promover esta distincion entre la NUI como interfaz de
usuario (control por voz sin interfaz) y el dispositivo NUI (gestos o impulsos
cerebrales), como herramienta de control natural que opera una GUI. Si bien es cierto,
hay que destacar que el uso de dispositivos periféricos naturales como alternativa al
mando o ratdn, es sin duda un gran avance tecnolégico que amplia aiun mas los

potenciales usuarios.

Aceptando la terminologia utilizada para describir los progresos en los
dispositivos periféricos, se puede pronosticar una gran mejoria en la comunicacion del
usuario a través de la interfaz. Si bien es cierto que, por ejemplo, muchas empresas
utilizan ya medios para incentivar el uso de la voz como comando, en vez del clasico
raton o teclado, aun es pronto para predecir el momento exacto en el que el usuario
comun hara su uso. No obstante, las aplicaciones que reciben las funciones a través del
reconocimiento de voz son bastante eficientes y consiguen incluso aprender palabras
nuevas al relacionarse con el humano. La NUI no se caracteriza Unicamente por tener la
capacidad de interpretar la voz como comando alternativo, sino que permite el
desarrollo de otras tecnologias que registran diferentes sentidos. De esta manera, las
barreras y limitaciones actuales en la comunicacion entre el usuario y la interfaz

quedarian anuladas.

Pero, ¢qué va a ser del UXD? A corto y largo plazo el correcto uso de UXD va a
ser extremadamente importante para el usuario y la plataforma multimedia. Sumergidos
en la web 4.0, modelo de web que propone una interaccion personalizada con cada
usuario de manera que es capaz de interpretar nuevas tareas y comandos, se puede
concluir que una de las herramientas fundamentales para avanzar al siguiente estadio va
a ser el disefio de experiencias de usuario. Las presunciones actuales acerca de la web
5.0 predicen una intensificacion en la relacion humano-méaquina, permitiendo la

comunicacion de emociones y sensaciones a través de codigos que estan adn por
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establecerse. Este nuevo tratamiento sensorial puede adaptar la situacién de un usuario

para potenciar su experiencia al usar la interfaz seleccionada.

El anélisis sensorial personalizado puede detectar necesidades que el usuario adn
no ha podido detectar. Una lente que pueda medir los niveles sanguinos, un brazalete
que mantenga el ritmo cardiaco o un asistente que pueda detectar el cansancio, podrian

salvarle la vida a un usuario que aun no se ha percatado de un posible peligro.

Si bien es cierto que, a través del UXD, estas plataformas van a tener la
posibilidad de potenciar ain méas su capacidad de uso, permitiendo una personalizacion
practicamente completa que fomentarda la exclusividad de la plataforma frente al
usuario. Si ademas de estos factores se afiadiera las caracteristicas de una web sensorial,
se podria predecir que las plataformas multimedia serian capaces de adecuar toda la

presentacion en base a las emociones de cada uno de sus usuarios.

La hipotesis de una posible desaparicion de las pantallas en las que se vea el
contenido es de momento demasiado vaga, pues la tecnologia que permitiria proyectar
imagenes de manera neuronal ain no ha sido desarrollada. Por este motivo, el futuro
cercano de las plataformas multimedia seguird con la necesidad de usar dispositivos

externos para la presentacion del contenido.

Sin embargo, ya hay aplicaciones médicas que a través de vibraciones e
impulsos pueden conseguir que un sordo “escuche” y registre sonidos, asi que no es
descabellado pensar que podria darse la posibilidad de que se consiga proyectar luces a
través de impulsos neuronales. Una hipotesis ambiciosa, si, pero si la inteligencia
natural y la inteligencia artificial se juntaran en un solo cuerpo, dando resultado a una
nueva era en crecimiento evolutivo de la humanidad, toda teoria podria ponerse en
practica (Desantes, A. 2012).
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5. Conclusion

La web 3.0 ha creado un profundo cambio en la industria audiovisual. Estos
cambios han obligado a muchas empresas a adecuarse a los nuevos formatos e intentar
posicionarse de nuevo en un mercado tan cambiante. Este brusco movimiento industrial
ha permitido a otras compafiias mover ficha en el tablero intentando superar y mejorar
la oferta audiovisual para los consumidores. Sin duda, todos estos cambios
empresariales han terminado beneficiando al usuario: disminucion de precios,

adecuacion de formatos y universalidad de servicios.

Aunqgue se podria considerar evidente que estos factores han potenciado el éxito
de las plataformas multimedia, se ha de estudiar como han podido mantener su
hegemonia durante la Gltima década. No es casualidad que la mayoria de empresas que
proveen contenidos o las que ofertan servicios a través de paquetes televisivos tengan
interfaces gréaficas similares. Y, aunque parezca que una posible universalizacion de las
interfaces podria crear nuevas sinergias en los modelos de negocio actuales, daria
resultados deficientes ante la necesidad de adaptar la estructura al gran abanico de

usuarios.

Esta flexibilidad y adaptacion constante ha fomentado la fidelidad de los
usuarios, adecuando el contenido para a su vez atraer potenciales clientes. Sin embargo,
mantener la subscripcion del consumidor es una tarea dificil y conviene estudiar los
datos registrados para mejorar la experiencia de cada usuario. A través de la
metodologia de disefio UX, se ha podido observar que no es coincidencia que el éxito
de estas plataformas se haya acentuado. Una mayor personalizacion y exclusividad ha
permitido mejorar el uso frecuente de los usuarios, fomentando un modelo de negocio

creciente y sostenible.

Todos los factores descritos en el capitulo 3, asi como el analisis predictivo del
capitulo 4, muestran que este particular enfoque grafico tiene la capacidad de cambiar la
percepcién que tiene el humano con los complejos sistemas informaticos. El hecho de
que cualquier persona pueda utilizar estas complicadas herramientas demuestra que las
sinergias creadas para potenciar esta relacion entre el usuario y la interfaz han

desarrollado grandes avances en el ser humano.
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¢Podria entonces considerarse esta filosofia de disefio un nuevo hito en la
historia de la comunicacion humano-maquina? Desde luego. Cualquier empresa que
opere dentro de un sector determinado necesita una base de clientes e usuarios. La
capacidad de proveer una experiencia satisfactoria de los que sustentan estos modelos
de negocio es esencial para conservar una sociedad basada en el consumo de productos
y servicios. Por este motivo, la blsqueda de una respuesta emocional e intelectual en el
consumidor es primordial, sobretodo si tenemos en cuenta que el servicio se ha de basar

no solamente en el funcionamiento, sino también en el aspecto y la emocion manifiesta.

Si bien es cierto que aun podria considerarse que vivimos en la era de la
informacion y el conocimiento, son realmente los datos la herramienta indispensable de
los nuevos modelos de negocio. Esta recopilacion en masa es esencial para personalizar
y adecuar los contenidos, ya sean de publicidad, noticias o puro entretenimiento. Todo
queda registrado, procesado Yy, en ocasiones, vendido. EI modelo de negocio que
sustenta las plataformas multimedia no es diferente, pues se nutre de datos para mejorar

la oferta y de esta manera, alcanzar y mantener mas clientes (vease: 3.3.8).

El andlisis de este estudio ejemplifica los cambios notables en las formas de
comunicarnos con las interfaces de usuario. No obstante esta realidad observable sigue
siendo flexible, pues las costumbres de los usuarios varia segun los afios, y las
plataformas han de ser capaces de adecuarse a las nuevas tendencias, manteniendo
siempre el enfoque adecuado para satisfacer las necesidades del consumidor. Observar y
analizar el comportamiento de los disefiadores de interfaces es primordial para entender
el futuro en la comunicacion entre usuarios y sistemas informaticos, sobretodo, teniendo
en cuenta que es una realidad cambiante. Por este motivo, y muy a mi pesar, estoy
convencido de que a este analisis lleva integrado una fecha de caducidad. Pues aunque
parezca que se ha llegado ya al limite de esta filosofia de disefio en las plataformas

multimedia, ain quedan muchas funciones que potenciar.
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Glosario de términos

Del inglés

Traduccion Definicion
User Experience Disefio de Filosofia de disefio creado con el
UXD Desian Experiencias de fin de priorizar las decisiones en
9 P h base a las necesidades concretas
Usuario de los usuarios finales.
Disciplina encargada de la
) ) organizacion, analisis y gestion
LA Information Arquitectura de la de espacios de informaciénn
Architecture Informacion para permitir a un usuario
encontrar de manera instintiva
dicho conocimiento.
Elementos de una pantalla que
Ul User Interface Interfaz de Usuario | permite la comunicacion entre el
ser humano y una maquina.
Transformacién de tareas
IxD Interaction Design | Disefio de Interaccion complejas de interacciones
intuitivas.
Metodologia que permite a los
Command Line Interfaz de Linea de usuarios dar instrucciones a
CLI ¢ q alglin programa informatico por
Interface Comandos medio de una linea de texto
simple.
) - Entorno visual sencillo que
GUI Graphic User Interfaz Gréfica de permite la comunicacion entre
Interface Usuario usuario-software a través de
imagenes u objetos gréficos.
Tipo de Interfaz de Usuario que
NUI Natural User Interfaz Natural de

Interface

Usuario

permite la comunicacion gestual
del cuerpo sin necesidad de un

dispositivo periférico.

34





