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1. INTRODUCCION 
La definición de la interfaz de usuario como dispositivo de 

mediación es una idea que no genera grandes controversias. Sin 

embargo, el fenómeno de comunicación que allí se origina ha 

sido descripto de maneras diversas según la época y la disciplina 

que lo tratara. En el presente trabajo argumentamos que un 

estudio sistémico de dicho fenómeno es posible y pertinente, que 

permite estudiar la composición de la interfaz y que resulta 

finalmente en un aporte para el campo del diseño de interfaces, 

particularmente del diseño accesible. 

2. MARCO TEORICO 
El trabajo se enmarca en el área interdisciplinaria de las Ciencias 

de la Información y de la Comunicación y toma como marco 

teórico la Sistémica Comunicacional de Alex Mucchielli [5]. Esta 

teoría añade a los principios sistémicos generales (totalidad, 

recorte en relación con la problemática, primado del contexto, 

causalidad circular y homeóstasis) dos nuevos principios 

inherentes a los fenómenos de comunicación: (a) toda 

comunicación se puede explicitar en forma de “categoría 

significativa de intercambio”, la cual generaliza un conjunto de 

comunicaciones concretas observadas; (b) los fenómenos de 

comunicación se pueden interpretar como escenarios o “juegos” 

repetitivos y recurrentes. Así, si admitimos que la interfaz media 

un fenómeno de comunicación, podremos observar en ella 

comunicaciones concretas, es decir, huellas de los intercambios 

mediados por la interfaz.  

3. TRABAJOS PREVIOS EN EL ÁREA 
Son numerosos los trabajos que han descripto la interfaz en 

términos de mediación. Podríamos citar como pioneros los 

modelos provenientes de las Ciencias Cognitivas [4][7] y de la 

Informática [6] para los cuales la interfaz media el diálogo entre 

el usuario y la computadora. Claramente influenciados por la 

teoría matemática de la comunicación, los primeros modelos 

sostenían que el usuario podía tratar la información del mismo 

modo que una computadora. De esta forma, el rol de la interfaz 

quedaba reducido a una simple trasmisión/transducción de datos 

entre ambos polos. 

Al contrario, autores como Bodker [1] y Rabardel [8] plantearon 

que la interfaz mediaba la actividad del usuario en el mundo real. 

Así, el rol de la interfaz era, por un lado, el de dar a conocer los 

objetos hacia los cuales se dirigía la actividad humana y, por otro 

lado, el de permitir el control de estos objetos por parte del 

usuario.  

Un tercer grupo de investigadores [10][3][9], ligados al campo de 

la Semiótica y de la Comunicación, hizo intervenir en el análisis 

al diseñador o creador de la interfaz. Adoptando diferentes 

matices, todos ellos plantearon que la interfaz mediaba una 

relación del diseñador hacia el usuario de la interfaz.  

4. OBJETIVO DE LA INVESTIGACIÓN 
Viendo que ninguno de los trabajos previos considera 

apropiadamente todas las dimensiones de la interfaz, el objetivo 

general del presente trabajo es el de construir un modelo teórico 

genérico sobre el fenómeno de comunicación mediado por la 

interfaz. Dicho modelo pretende hacer un aporte en el campo del 

diseño de interfaces, particularmente en el diseño accesible. 

5. METODOLOGIA 
En general, llevamos a cabo una modelización sistémica 

constructivista como la que plantea la Sistémica Comunicacional 

[5]. Denominamos trayectorias a nuestros observables, esto es, a 

situaciones de uso de la interfaz que se registran en formato 

video y permiten ser comentadas en una línea de tiempo. 

6. RESULTADOS ACTUALES 
Proponemos un modelo teórico ternario del fenómeno de 

comunicación mediado por la interfaz que contempla tres 

enfoques o niveles de análisis: enunciación, actividad y acceso. 

El enfoque de la enunciación considera la estrategia enunciativa 

del diseñador hacia el usuario. El enfoque de la actividad 

considera los intercambios entre el usuario y el objeto de su 

actividad, mientras que el enfoque del acceso considera 

únicamente los intercambios entre el usuario y la computadora. 

Así, las comunicaciones concretas se manifiestan en la interfaz 

como huellas de los intercambios mencionados. 

Los actores del modelo (usuario y diseñador) son sujetos sociales 

y culturales, inmersos en un contexto que influencia 

inevitablemente al fenómeno de comunicación. La computadora 

representa al conjunto de artefactos tecnológicos que intervienen 

en la situación de uso y llamaremos modalidad a una 

configuración específica de esos artefactos. Por último, el objeto 

de la actividad es el objeto del mundo que existe en el marco de 

la actividad, hacia el cual se dirige la actividad y que permite 

distinguir esa actividad de otras. 

Consideremos una trayectoria sobre el sitio web 

http://www.overthetinyhills.com/© para ilustrar estas nociones1. 

Over the Hills es una experiencia interactiva musical en la que el 

usuario es invitado a reproducir un vinilo del grupo The Dead 

Pirates sirviéndose de un gramófono. La estrategia enunciativa 

del diseñador en esta interfaz es la inmediatez [2], es decir, 

procura que el usuario olvide la presencia de la computadora 

                                                             

1 Trayectoria disponible en www.ineslaitano.com.ar/corpus/  

http://www.overthetinyhills.com/
http://www.ineslaitano.com.ar/corpus/
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creyendo estar frente a un gramófono real. En consecuencia, las 

actividades del usuario se corresponden con la utilización 

habitual de un gramófono: posicionar la púa, girar la manivela, 

etc. Las comunicaciones concretas en el nivel de la actividad son 

icónicas: por un lado, la representación de los objetos de la 

actividad (púa, manivela, etc.) y, por otro lado, la representación 

de la acción del usuario (desplazamiento del brazo de 

reproducción, comienzo de la reproducción, etc.). Gracias a ellas, 

el usuario comprende fácilmente cómo manipular la interfaz. 

Cada actividad utiliza una forma de acceso para realizarse. El 

posicionamiento de la púa, por ejemplo, se realiza mediante un 

click (Figura 1). A su vez, estas formas de acceso dependen de la 

modalidad. En la trayectoria de Over the Hills la modalidad 

estaba compuesta por: ratón, teclado, monitor, parlantes, 

navegador web y conexión a Internet. La transformación del 

puntero del ratón en mano cuando sobrevuela la púa del 

gramófono es la comunicación concreta del ratón hacia el 

usuario. El usuario ha visto esta transformación en otras 

aplicaciones informáticas y reconoce que puede hacer click sobre 

esa púa. Notemos que la comunicación concreta del nivel del 

acceso aparece en este caso acoplada a la comunicación concreta 

del objeto de la actividad: el puntero cambia de forma cuando 

encuentra la púa del gramófono. 

 

Figura 1. Extracto de la línea de tiempo de Over the Hills 

Supongamos ahora que quisiéramos traducir esta interfaz a otra 

modalidad, es decir, diseñarla para otra configuración específica 

de la computadora. Tomemos como ejemplo una modalidad que 

utilizan habitualmente las personas con discapacidad visual: 

teclado, parlantes, lector de pantallas, navegador y conexión a 

Internet. ¿Cómo traduciríamos la actividad “posicionamiento de 

la púa” sin traicionar la inmediatez de la estrategia enunciativa? 

En este caso, la clave es conservar el carácter icónico de las 

comunicaciones concretas en el nivel de la actividad, utilizando 

además formas de acceso válidas para esa modalidad. Así, la púa 

del gramófono y el desplazamiento del brazo de reproducción 

podrían representarse mediante íconos sonoros que imiten los 

sonidos de estos elementos, mientras que las formas de acceso 

podrían ser las teclas de desplazamiento horizontal (para mover 

el brazo de reproducción de derecha a izquierda). 

Notemos que la lógica de traducción que proponemos es 

diferente a la sugerida por las pautas de accesibilidad web 

(WCAG). Las pautas hubiesen sugerido añadir a todo contenido 

no textual una alternativa textual con el mismo propósito. Sin 

embargo, una alternativa textual que describa una púa no tiene 

para el usuario la misma inmediatez que su imagen icónica. De 

la misma manera, las pautas hubiesen solicitado que cada 

operación del ratón tenga su operación de teclado equivalente. 

Así, cada click se hubiese traducido por un enter. Sin embargo, 

las teclas de desplazamiento horizontal tienen una relación 

icónica con el desplazamiento del brazo de reproducción que la 

tecla enter no posee.  

7. CONCLUSIONES INTERMEDIAS 
El abordaje sistémico del fenómeno de comunicación mediado 

por la interfaz es posible, dando lugar a un modelo ternario que 

permite tratar diferentes problemáticas en cada uno de sus 

niveles. En una primera instancia, el modelo demuestra ser útil 

para la concepción de interfaces accesibles. 

8. PROBLEMAS ABIERTOS 
La última etapa de la modelización sistémica propone descubrir 

el juego global del sistema y su lógica. Suponemos que esta 

interpretación, en el caso de nuestro modelo ternario, puede 

conducir a un diagnóstico general de la comunicación por la 

interfaz. 

Se encuentra pendiente la validación del modelo ternario en 

procesos generales de diseño de interfaz y su comparación con 

métodos tradicionales de diseño y de evaluación de interfaces. 

Como vimos, las comunicaciones concretas de los distintos 

niveles de análisis pueden estar acopladas entre ellas, por lo que 

se hace preciso profundizar en esta noción de acoplamiento. 
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