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Introducción

LIBROS A PARTIR DE LIBROS

Como escribió Henry Petroski en The Evolution ofUsefulThings, «los arte­

factos evolucionan a partir de artefactos, y los libros a partir de libros».’ Las 

leyes de la interfaz no son la excepción ya que dialogan con decenas de tex­

tos y autores. Quizá todo comenzó con Les Technologies de l'Intelligence, de 

Pierre Lévy,^ un volumen que leí en 1992 donde se proponía una nueva in­

terpretación de la /interfaz/ que iba mucho más allá de la clásica /interfaz 

de usuario/:

La interfaz reenvía a las operaciones de traducción, de puesta en contacto de 
ambientes heterogéneos. En este sentido evoca a la comunicación (o al transpor­
te) y a los procesos transformadores necesarios para el ¿xito de la transmisión. 
La interfaz mantiene unidas las dos dimensiones del devenir: el movimiento 
y la metamorfosis. Es la operadora del pasaje.’

1 Petro'.kí,H.(1994) ThtE^luíicncfUiifulThjngi Nueva York,NY Vintage Books 
2. Lev) I’ (1992) LíIccnclogitJtlI tntelligenzjj Boloiia. SjTcrgon.
3 Livy.cf' nr,p 190
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Out ofControl: The Nrw Biology ofMachines, Social Systems, and the Eco­

nomic IVorld,* dc Kevin Kelly, uno dc los ensayos más inspiradores produ­

cidos por las ciberculcuras dc los años 1990, fue otro de los textos que me 

ayudó a imaginar Las leyes dc la interfaz. En ese volumen, KcUy, el primer 

editor de la mítica revista Wired, pasaba de lo simple a lo complejo y dc lo 

biológico a lo tecnológico con una elegancia muy difícil dc igualar.

Otros dos libros organizados en forma dc leyes han influido mucho en 

Las leyes de la interfaz. Durante su carrera académica, Marshall McLuhan 

ñic increpado por sus colegas por no proporcionar una base científica a sus 

siempre polémicas refle.\iones sobre los medios. Hastiado de estas críticas, 

McLuhan y su hijo Eric escribieron The Laws of Media,^ un texto donde re­

dujeron la complejidad de la mediasfera a un conjunto dc principios:

• E.xtensión: lo que el medio amplifica o intensifica. Por ejemplo: la radio 

amplifica la capacidad de escuchar informaciones y músicas lejanas.

• Obsolescencia: lo que el medio vuelve arcaico. Por ejemplo: el smart­

phone vuelve obsoleta la cámara digital y el reproductor dc MP3.

• Recuperación: lo que el medio recupera que se había perdido ante­

riormente. Por ejemplo: las aplicaciones dc mensajería móvil del si­

glo XXI recuperan el lenguaje telegráfico nacido en el siglo xix.

• Reversión: lo que el medio hace cuando se lo lleva a sus Emites. Por 

ejemplo: hay tantos vehículos en nuestras ciudades que cada vez la 

circulación es más lenta.

Estas leyes se basan en más dc dos décadas dc observación y reflexión 

sobre el ecosistema mediático por parte dc Marshall McLuhan. The Laws

•1. KeUj',K.(1994), QutcfCantnL TbiteruiBtclí^c/MiiMnts, S^aalSyttm, lálbt Economic World. 
Nue\-a Yofk, NY; Pantheon.

5. McLuhin.M, y McLuhan, E. (1992). The n«ü jncncc. Toronto, Unlversitj'of
Toronto Press.
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of Media es un libro escrito para los investigadores de los medios que todo 
diseñador o teenólogo debería leer.

Las leyes de la interfaz también están conectadas con otro gran texto: 

TheLawsofSw¡pltcity,ác]o\\n Macda, una joya para diseñadores que todo 

investigador de los medios y la tecnología debería leer.'’ En este caso, las le­

yes de la simplicidad son el resultado de una larga experiencia del autor en 

el campo del diseño. Maeda no es sólo un gran diseñador: también es uno 

de los grandes pensadores del diseño. Sus diez leyes se pueden reducir a un 

único principio: «La simplicidad consiste en sustraer lo que es obvio y aña­

dir lo específico». Intenté aplicarlo en las páginas que siguen, aunque segu­

ramente a Macda eso de la simplicidad se le da mucho mejor que a mí.

Sin embargo, las marcas que otros textos han dejado en Las leyes de la 

interfaz van mucho más allá de estos autores que acabo de mencionar. Las 

páginas que siguen se inspiran en un amplio abanico de autores, disciplinas 

y teorías: desde la usabUidad hasta la teoría del actor-red, pasando por la in­

teracción persona-ordenador, la teoría de la complejidad, la sociología del 

cambio tecnológico o la semiótica de las interfaces. La lingüística, la biolo­

gía, la ingeniería y la antropología también dejaron sus huellas en más de 

una ley. Si tratáramos de representar la trama intertextual detrás de Las le­

yes de la interfaz emergería un gráfico como el que sigue (las disciplinas 

aparecen en negritas y las teorías o subdisciplinas en cursiva) (figura 1).

Como se puede observar, el análisis de las interfaces que propongo tien­

de a centrarse en los macroprocesos en los que lo biológico dialoga con lo 

tecnológico. Podría decirse que para comprender el ecosistema y la evolu­

ción de las interfaces he tomado en préstamo conceptos y modelos inter­

pretativos de la esfera bionaturaly los he aplicado a la esfera tecnocultural.

De esta manera han quedado explicitados los objetivos de Las leyes de 

la interfaz:

6 Maeda,J {200b). Lis ley» Je ¡a timf/iciiiiiii Diseño,/eenekgía.negcaai.viJj Barcelona, Gedisa,
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Figura 1. Las leyes de la interfaz: Una mirada interdiscípUnaria.

* Repensar el concepto de /interfaz/ para extender su uso más allá de la 

tecnología digital.

• Analizar las interfaces desde un modelo ecoevolutivo para identificar 

un conjunto de leyes emergentes.

En el fondo, lo que más me interesa es proponer un modelo del cambio 

tecnológico que dialogue con los modelos del cambio biológico pero que, 

al mismo tiempo, pueda ser aplicado a otras esferas, por ejemplo la social, 

política o educativa.

¿POR oué Leyes?

En el mundo científico una /ley/ es «una regla fija a la que está sometido un 

fenómeno de la naturaleza» o, siempre según el diccionario de la Real Aca­

demia Española, «cada una de las relaciones existentes entre los diversos 

elementos que intervienen en un fenómeno». Un conjunto de leyes «que
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sir\’cn pañi relacionar un determinado orden de fenómenos» constituye una 

/teorí.i/. Pero la Real Academia desconfía: una teoría también puede ser 

una «hipótesis cuyas consecuencias se aplican a toda una ciencia o a parte 

muy importante de ella». Para el Oxford Dictionary, una /ley/ es «una decla­
ración de hecho, deducida de la observación, en el sentido de que un fenó­

meno natural o científico particular ocurre siempre que ciertas condiciones 

están presentes» o, también, «una generalización basada en un hecho o even­

to percibido como recurrente».^ Este halo científico que rodea a la ley no 

significa que sea absolutamente cierta: sólo implica que la e\ddencia con la 

que contamos tiende a apoyarla. Las leyes de la interfaz van por este lado: 

la /ley/ entendida como un conjunto de relaciones entre elementos que ex­

presan una regla o comportamiento de un fenómeno. O sea, la /ley/ como 

generalización basada en hechos recurrentes.

Las leyes de la interfaz pertenecen a la esfera del saher pero también es­

tán pensadas para el éacer. En otras palabras, este libro está dirigido tanto a 

investigadores como a diseñadores. Interesará a ingenieros, antropólogos, 

sociólogos, economistas, psicólogos, comunicadores, biólogos, historiadores, 

arquitectos y ecólogos.También a inventores, artistas, teenólogos y empren­

dedores. El lector no encontrará en este libro un conjunto de recomendacio­

nes para diseñar interfaces «intuitivas» ni una lista heurística de principios 

de usabilidad; en las próximas páginas, en cambio, veremos cómo emergen, 

se relacionan y evolucionan las interfaces.

El libro, como no podía ser de otra manera, se organiza a partir de una 

serie de principios básicos que parecen repetirse en diferentes períodos, es­

calas, dominios y sociedades. Las leyes de la interfaz deberían ser considera­

das un primer aporte para comprender el sistema de las interfaces, sus diná­

micas, mutaciones y evoluciones. No son nada más ni nada menos que una

7. Conceptos consultados en julio del 2017 en http^/mw rae es/y httpsy/efLOxforddictionanes.
com

15
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hipótesis de funcionamiento que, como sostenía KarI Popper, en cualquier 

momento podría ser refutada por nuevos modelos y generalizaciones.®

HACIA UNA TEORÍA DE LAS INTERFACES

El pasaje de una aplicación primaria de la metáfora ccocvolutiva al desarro­

llo de modelos teóricos más sofisticados del cambio tecnológico no es di­

recto. Si bien todavía no tenemos una teoría de las interfaces, muchos in­

vestigadores realizaron grandes contribuciones a ese objetivo. Por ejemplo, 

Gilbert Simondon, el primerphUosophedes interfaces,iosttrú^ que la técnica 

es la interfaz objetiva (física) entre el entorno humano y el mundo natural, 

mientras que la cultura es la interfaz subjetiva (simbólica) entre el medio 

humano y el entorno técnico. Las consecuencias de la técnica sobre los seres 

humanos son dobles, y tanto el medio físico como el simbólico funcionan 

como mediadores. Utilizamos la tecnología y la hablamos pero, al mismo 

tiempo, la tecnología también nos usa y nos habla.’

En este contexto, el concepto de /interfaz/ podría convertirse en una de 

las keywords necesarias para comprender las transformaciones de la socie­

dad contemporánea. Si en los años 1950 todo era /estructura/, en los años 

1960 se pasó al/signo/, y en los 1980 el/discurso/ se presentó como el con­

cepto clave para comprender infinidad de fenómenos, ¿porqué la /interfaz/ 

no podría ser una de las palabras clave del siglo xxi?

Fmalmente, no descartemos que esa teoría de las interfaces que todavía 

debemos terminar de construir no sea otra cosa que una gran interfaz teóri-

6. Popper, K. (1973).¿<> liguadt¡a mttiligañinrientí/iea.ítladíid:Tecnos.
9. Sírnondon timbi¿n introdujo una segunda taxonomía. Si consideramos la relación mano-mar* 

tillo, para Simondon ésa es una «interfaz local», Por el contrario, si ampliamos el concepto a sistemas 
mis complejos, entonces deberíamos hablar de una «red tecnológica». Esta metáfora —la tecnología 
como red— b hemos recuperado y explotado a lo brgo de todas las le)t$ de la interfaz. Véase Simon* 
don, G. (1989). Du msdi dexistmct des cbjtti Itthnupta. París: Aubicr.
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ca que conecte las contribuciones y organice las rctlcxiones de una extensa 

red de intelectuales, científicos, diseñadores y creadores que, desde hace al 

menos dos siglos, viene refiexionando sobre la evolución de las especies tec­

nológicas y experimentando nuevos lugares de interacción.

Para terminar podría decirse que este libro es también una interfaz que 

conecta autores, textos, teorías y experiencias. Ahora corresponde a los lec­

tores participar en esta red conversacional de intercambios.

¡Bienvenid#!

Barcelona, 1 de octubre de 2017 

Carlos A, Scolari: @cscolari



Ley 1

LA INTGRFAZ GS GL LUGAR 
DG LA INTGRACCIÓN

LAS interfaces se definen mediante metáforas.

LAS interfaces son algo más que una simple herramienta o un instru­

mento.

LA interfaz como lugar de la interacción es quizá la mejor metáfora 

de la interfaz.

CADA metáfora viene acompañada por un conjunto de conceptos 

y categorías.

LAS metáforas sustentan los modelos teóricos y guían el diseño de las 

interfaces.



Para hablar de las interfaces primero debemos tener en claro los conceptos 

que utilizaremos. Las palabras son los ladrillos básicos de un discurso. <Qué 

es una /interfaz/? ¿Cómo se la puede definir? En mis investigaciones' he 

descubierto que detrás de cada definición de /interfaz/ se esconde una me­

táfora. Pero... ¿qué es una /metáfora/? También deberemos reflexionar so­

bre este concepto.

MCTÁFORAS eINteRFACeS

Una /metáfora/ puede ser definida desde diferentes perspectivas. En su Poé­

tica Aristóteles la definió como la «aplicación de un sustantivo que se aplica 

correctamente a otra cosa. La transferencia puede ser de género a especie, 

de especie a género, de especie a especie, o por analogía».^ Desde un pun­

to de vista lingüístico una /metáfora/ es una figura del lenguaje que conecta

1 Las próximas secciones están basaüas en Scolan, C. /V. (2004) Hacer Che Haría una locioie- 
miólua Je /aj tníerjrrísnei digilatei Barcelona: Gedisa.

2 Anstóieles (1977) PcHua Barcelona. Dosel)
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dos o más cosas. Por ejemplo: «El presidente fue bombardeado a preguntas 

por los periodistas». En este caso la conexión es entre el hecho de «hacer 

muchas preguntas» y la acción militar de «bombardear». Pero la metáfora 

nunca llega sola. Ella incluye una pequeña constelación de conceptos-saté­

lites a su alrededor. La metáfora que acabamos de ver presenta un objetivo 
(el presidente), una serie de bombas (las preguntas), un atacante (los perio­

distas) y la intención de poner en aprietos al presidente. Después del «bom­

bardeo», el presidente tendrá que «recuperarse» y durante la siguiente rueda 

de prensa podrá establecer junto a su equipo una «estrategia» diferente para 

«resistir» el «ataque», «defenderse» o inclusive «contraatacar» a los periodis­

tas. The metaphor strikes back.

La metáfora permite comprender una idea o un dominio conceptual 

en términos de otro. No es sólo un ornamento poético del lenguaje: la me­

táfora es una forma de conocimiento que nos permite entender una canti­

dad en términos de direcdonalidad («bajaron» las aedones de Wall Street), 

una experiencia en términos de desplazamiento (la «vida es un viaje») o una 

relación personal en términos de una tecnología (el «amor es la llave maes­

tra que abre las puertas de la felicidad»). Como escribieron George Lakoffy 

Mark Johnson en su dásico Metaphors ¡Ve Live By, las metáforas juegan un 

papel central en la puesta en discurso y comprensión del mundo que nos ro­

dea, incluido el de los diseñadores y usuarios de las interfaces.^

Las mejores metáforas son invisibles. ¿Cuántas veces hemos utilizado la 

expresión «romper el hielo» antes de iniciar una conversación con gente que 

no conotíamos? Usamos metáforas en cada momento de nuestra vida, ya sea 

que estemos escribiendo, hablando o diseñando. La metáfora, en resumen, 

nos ayuda a enriquecer nuestro discurso pero también puede ser un podero­

so instrumento retórico para comprender nuevos objetos o procesos que no 

sabemos cómo definir o poner en palabras. La metáfora nos ayuda a pensar.

3 Lakoff.G ,y Johnson,M (1980) Mettiplnn H'e Ltv* Londres Unix'crsityofChicago Press
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AJiora st podemos volver a la pregunta: ¿que es una /interfaz/? En las 

últimas décadas el termino /interfaz/ se ha convertido en un comodín poli- 
scmico, un concepto-paraguas susceptible de ser interpretado y utilizado en 

diferentes contextos. Como sucede con /digital/,/hipertexto/,/multimedia/ 

o /interactivo/, al introducir la palabra /interfaz/ en un discurso se genera 

un efecto de sentido impregnado de moderna «tccnologicidad». A princi­
pios del siglo XXI hablar de interfaces es wired. Sin embargo, el concepto en 

cuestión no es nuevo, ya que lo utilizó por primera vez un físico irlandés a 

finales del siglo xix.

LA INTERFAZ COMO SUPERFICIE

Según el Oxford English Dictionary, una /interfaz/ es «una superficie entre 

dos porciones de materia o espacio que tienen un límite común». El térmi­

no fue introducido porJ.T.Bottomleycn su HydroslatiaiX^^l)* para iden­

tificar una «superficie de separación» entre dos líquidos. Pero la interfaz no 

sólo separa: permite que ciertos elementos (moléculas, partículas) atravie­

sen esa membrana tal como sucede durante el proceso de ósmosis.

La difusión de las PC con sistemas operativos basados en la metáfora 

del escritorio (también llamadas interfaces IVIMPs: windows, icons, menus, 

^om/ír[ventanas,iconos,mcnús, cursor]) ampliaron y actualizaron la metá­

fora de la interfaz como superficie. Estos componentes gráficos introduje­

ron una nueva forma de comunicación entre el usuario y la máquina digital 

basada en las representaciones sobre la pantalla y dispositivos externos como 

el ratón. Desde esta perspectiva, la interfaz es como una piel que transmite 

información al usuario sobre cómo usar el dispositivo interactivo. Por ejem­

plo, un rectángulo tridimensional en la pantalla nos está diciendo que es un

4 Botfom!e},J T (1882) Htdmtatta Londres Williitn CoUins
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bolón y podemos hacer clic sobre él. Los expertos en interacción persona- 

ordenador o los psicólogos de la cognición han definido a estas instruccio­

nes en la superficie de la interfaz como ajfoniances}

¿Cuál es la mejor interfaz desde la perspectiva de esta metáfora? En 

este caso, la mejor interfaz es la que no necesita instrucciones: si la inter­

faz ha sido bien diseñada, las instrucciones se encuentran inscritas en su 

superficie y pueden ser fácilmente interpretadas por el usuario. La inter­

faz sin manual.

LA INTGRFAZ COMO IMTGRCAMBIO DE INFORMACIÓN

Más de medio siglo después de Bottomley, los ingenieros recuperaron el 

concepto de /interfaz/ y lo utilizaron para definir un dispositivo material 

que permite el intercambio de datos entre dos sistemas; por ejemplo, la «in­

terfaz USB». Para ellos, la interfaz se encuentra sobre todo en la parte pos­

terior del ordenador, ahí donde se ubican los cables que llevan y traen 

información hacia la impresora, el ratón, la pantalla, los altavoces o un 

router. Muchas de estas conexiones hoy se han vuelto inalámbricas ('wire­

less interfaces).

En unas décadas la interfaz pasó de ser una membrana que separaba 

dos sustancias a un puente, una pieza de hardware que transporta datos en­

tre dos sistemas. ¿Cuál es la mejor interfaz desde la perspectiva de esta se­

gunda metáfora? La mejor interfaz es el dispositivo técnico que transfiere 

información de manera más rápida, sin perderla ni introducir ruido du­

rante la transmisión. La interfaz como oleoducto de datos.

5. Gifasoii.J ). (1977) TlieTheor)'of/\írordances. En: R.ShiwyJ Bransford (ctis),Pmetvwg, 
Acting, am!Kncrccing HiU<di]c.NJ: Lawrence Erlbaum Associaics
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LA INTERFAZ COMO CONUERSACIÓN

Algunos investigadores y diseñadores consideran que la interfaz es una con­

versación o diálogo entre el usuario y una tecnología. Esta idea fue especial­
mente importante en la década de 1950, cuando los científicos comenzaron 

a desarrollar los primeros programas de inteligencia artificial. Como pro­

clamaba el test de Alan Turing, una «máquina inteligente» debería al menos 
hablarycomprendcrcl lenguaje humano.*

Para establecer una conversación, ambos interlocutores deben compar­

tir la misma lengua; en otras palabras, deben conocer el mismo código; o sea, 

una serie de principios y convenciones que rigen el intercambio. Las Apple 

Human Interface Guidelines —un documento permanentemente actualiza­

do que presenta la gramática del sistema operativo Macintosh— definieron 

a la interfaz como «las reglas y convenciones* que permiten la comunicación 

entre la computadora y el usuario (segunda ley). Para esta empresa la inter­

faz nunca fue un simple dispositivo de intercambio de datos sino un código 

(una lengua) compartido entre el usuario y la máquina digital.^ Apple im­

puso a nivel mundial la lengua de la interacción.

Desde una perspectiva semiótica, la conversación no es tanto entre la 

máquina y el sujeto, como imaginaba Turing, sino entre el diseñador y el 

usuario. En este caso, la interfaz es la mediadora de un intercambio que fun­

ciona de manera muy similar a la relación entre autor-texto-lcctor. Cuan­

do leemos un libro establecemos una conversación con su autor: el pone 

algo dentro del texto y los lectores colaboramos en la construcción del sig­

nificado de la obra.* De la misma manera, cuando interactuamos con una 

interfaz establecemos una conversación con su creador. En ambos casos tc-

6- Tunng. A. (1950). Computing Machiner}- and Intelligence. A/iniLLX 236- ■03-460.
7- Apple Computer (1987).//umjn/nWi^'eGü/íA'/inn Reading, NLV

Addi»anAVeslc}'
8 Eco,U (1979)./..í//3rjnFwíu¿í.MiIin;Bompiani.
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nemos un Intercambio asincrono y remoto con el autor o el diseñador: el li­
bro o la interfaz pueden haber sido escritos o diseñados hace muchos años 

(asincrono) y su creador no estar presente durante la conversación (remo­

to). ijComo se comunica el diseñador de forma asincrona y remota con los 

usuarios? Por medio de las ajfordances, las instrucciones dentro de la inter­

faz que interpelan al usuario y le sirven de guía para sus acciones y movi­

mientos.

Como en cualquier otra conversación Jos interlocutores deben conocer 

y compartir el mismo código, por lo que el éxito del intercambio no sólo de­

pende de la cabdad de la interfaz (por ejemplo,de las affor(iances),ÚT\o también 

de las competenaas interpretativas de los participantes. ,-Cual es la mejor 

interfaz desde la perspectiva de esta metáfora? En este caso, la mejor inter­

faz es la que facilita la conversación La interfaz como diálogo interactivo.

CA INTCRFAZ COMO INSTRUMCNTO

Sin dudas la interpretación mas difundida entre la comunidad de diseñado­

res e investigadores es aquella que ve a la interfaz como una prótesis o ins­

trumento. La difusión de las interfaces gráficas de usuario a principios de 

los años 1980 condujo a una reformulacion del concepto de /interfaz/ tal 

como se venia utUizando en las ciencias de la computación Grandes exper­

tos en diseño de la interacción, como Donald Norman, autor del clásico The 

Design of Everyday Things, consideran a la interfaz una herramienta (too!) 

que permite al sujeto manipular un dispositivo técnico y realizar una tarea.’

La interfaz como instrumento es la madre de todas las metáforas, la 

mas popular de todas y la primera concepción que un usuario suele elaborar 

frente a cualquier artefacto tecnológico Se entiende que esta idea esté tan

9 Noniun.D (1990) TbtDtiigncfExfryJayTbtngi NuevaYork,NV Doubleda)
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difundida: los primeros instrumentos con los cuales la humanidad intcrac- 

tuü fueron martillos, flechas y morteros construidos hace cientos de miles 

de años. Pensar que la interfaz es una herramienta es una respuesta básica y 
casi intuitiva del analista o usuario de la interfaz (segunda ley). Pero las co­

sas, por fortuna, son mucho más complejas.

Esta metáfora se rcalimenta con la teoría de los medios de Marshall 

McLuhan. Para el canadiense todo medio es una extensión o prótesis de 

nuestro cuerpo o mente: un brazo artificial es una extensión física del cuer­
po, la ropa es una extensión de la piel y el automóvil extiende los pies y la 

capacidad de desplazamiento. El ordenador, explica McLuhan en Under­

standing Media. The Extensions of Man,una expansión de nuestro sistema 
nervioso ccntral.'“

¿Cuál es la mejor interfaz desde la perspectiva de la metáfora instru­

mental? Como una prótesis, la mejor interfaz es la que desaparece y permi­

te al usuario focalizarse en lo que está haciendo. Norman expresó esta idea 

de una manera muy convincente: *E1 verdadero problema con la interfaz es 

que es una interfaz [...]. Yo no quiero concentrar mis energías en una inter­

faz. Quiero concentrarme en mi trabajo»." Norman apuesta por la interfaz 

transparente.

LA INTERFAZ COMO ESPACIO DE INTERACCIÓN

La interfaz también puede ser considerada el lugar donde se produce la in­

teracción, una zona de frontera entre el mundo real y el virtual, o, mejor, un 

entorno de traducción entre los usuarios, los diseñadores y los artefactos 

tecnológicos.

10, McLuhan, M. (1964). UndtrilanJing MtJia: Tie Exleniiíni ef Man Nueva York, NY: 
McGraw-Hill,p.4S.

11. Norman, D. (1990) AVhy inierfaccs don't wocL En: B. Laurel (ed.). The Art efttumjn~Cim- 
fu/er ¡nteif¡ee Deiign. Reading, MA:Addíson-\Veslc)',p. 210.
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Esta metáfora ha sido enfatizada por la llegada de la World Wide 

Web, la propagación de los videojuegos y las experiencias inmersivas a 

360*. Cuando se describe una experiencia interactiva en la red, no se pue­

den evitar las metáforas espaciales: «navegamos* en un sitio web o «visita­

mos» la página de un museo. Muchos usuarios de Faccbook y otras redes 

sociales las consideran un «lugar» para conocer gente c intercambiar in­

formación de cualquier tipo. Lo mismo sucede en los videojuegos, donde 

los jugadores «manejan» un coche y «recorren» las calles de Los Santos en 

Grand Theft Auto V, o en los dispositivos inmersivos de realidad virtual y 

los videos interactivos a 360*. La metáfora de la interfaz como lugar o es­

pacio es tan fuerte que es muy difícil evitar su uso en las conversaciones 

cotidianas.

¿Cuál es la mejor interfaz desde la perspectiva de esta metáfora? En este 

caso, la mejor interfaz es el lugar donde los intercambios y movimientos se 

realizan de la forma más simple y natural, generando así un efecto de inmer­

sión en el usuario. La interfaz como burbuja.

LA INTERFAZ COMO PUNTO DE (DES)ENCUENTRO

Después de presentar las metáforas de la interfaz más comunes, el lector 

puede llegar a pensar que tenemos entre manos una gran confusión semán­

tica. Es cierto. Como ya he anticipado, la interfaz se ha convertido en un co­

modín, un concepto-paraguas que puede ser interpretado y utilizado en di­

ferentes contextos. Fue McLuhan quien amplió nuestro diccionario cuando 

en The Gutenberg Galaxy describió al Renacimiento como la «interfaz en­

tre la Edad Mediay los tiempos modernos».'^ A las grandes corporaciones 

les encanta hablar de la «interfaz empresa-cliente», y no deberíamos sor-

12. McLuhju, M. (1962). The Gutenberg Galaxy. Toronto: Univenity ofToronto Press, p. 141,



CARLOS A SCOLARI - LAS LC!d£S OC LA IMTERFAZ

prendernos si encontramos a un educador hablando de la «interfaz profe­

sor-alumno» (novena ley).

En The Sciences of theArtficial, cl economista, psicólogo y premio No­
bel Herbert Simon desarrolló una visión de la interfaz muy cercana a la que 

proponemos en este volumen: un artefacto puede ser pensado «como un 

punto de encuentro —una “interfaz"cn términos actuales— entre un entor­

no “interior", la sustanciay organización del artefacto propiamente dicho,y 
un entorno “externo", el entorno en el que opera».*^ No nos cansaremos de 

volver a esta idea: la interfaz como punto de encuentro pero, también, 

de posibles desencuentros.

Las interfaces están integradas a nuestra vida. £1 libro que el lector tiene 

en sus manos es una interfaz muy sofisticada nacida hace 2.000 años (cuar­

ta ley). Lo mismo sucede cuando miramos nuestro programa de televisión 

favorito: interactuamos con sus contenidos a través de una interfaz. En es­

tos casos no sólo interpretamos el contenido del libro o del programa de te­

levisión: también es necesario interpretar el dispositivo de interacción. £1 

libro tiene una interfaz que incluye números de página, índices y diferencias 

tipográficas, así como el televisor incorpora una serie de dispositivos como 

el mando a distancia y el menú en la pantalla que nos ayudan a navegar 

entre los canales y seleccionar el contenido que queremos ver, grabar o 
programar.'^

Pero la interfaz no puede reducirse a la «interfaz de usuario»: ella es 

también el lugar en el que los artefactos tecnológicos interactúan entre sí. 

Va^’an tomando nota: en Las leyes de la interfaz se propone una concepción 

mucho más amplia de /interfaz/.

13.Sicnon,H (1969) TheSeunuseftbeArii/inal.Ciaíbná^ihW MlTPress.p 7 
14 Aneeschi.C (ed ){1993) HpngdrodtUtmterfite Milin Domus Academ)
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PRIHERA Ley. COMCLUSIONCS

En resumen: no existe una definición unívoca de interfaz, pues significa 

tantas cosas que podemos hacerle decir lo que queramos. Su existencia se­

mántica es tan débil, fluctuante y gaseosa que sólo podemos mctaforizarla: 

la interfaz como membrana, la interfaz como dispositivo de comunica­

ción, la interfaz como instrumento, la interfaz como conversación, la in­

terfaz como lugar de la interacción... Cada una de estas metáforas ilumina 

ciertos aspectos de la interfaz, privilegiando algunas de sus propiedades y, al 

mismo tiempo, escondiendo otras. Los claroscuros de la metáfora.

Cada metáfora tiene un valor descriptivo diferente. Hay metáforas que 

iluminan mejor que otras. O, para expresarlo con mayor precisión: ciertas 

metáforas tienden a mostrar los rasgos pertinentes del proceso de interac­

ción, mientras que otras ponen de relieve aspectos secundarios. Mi expe­

riencia en este campo me sugiere que la interfaz como lugar o espacio de 

interacción es quizá la mejor metáfora, la que revela más rasgos pertinen­

tes de la interacción. Esta metáfora también contiene al resto de las metá­

foras: en un espacio podemos manipular instrumentos, recibir información 

desde las superficies y establecer conversaciones (figura 2).

La metáfora, conviene no olvidarlo, también funciona como agente mo­

delador de las acciones del diseñador de interfaces. No es lo mismo diseñar 

interfaces pensando que son dóciles instrumentos en manos del usuario que 

diseñarlas creyendo que son intercambios conversacionales.

Como ya vimos, cuando aplicamos una metáfora no estamos usando sólo 

una palabra, sino un conjunto integrado de conceptos y categorías. Si consi­

deramos que las interfaces forman un «ecosistema» (tercera ley) que «evolu­

ciona» (leyes cuarta y quinta), entonces debemos recuperar una serie de con­

ceptos satelitales que giran alrededor de esa idea, como /nicho/, /extinción/, 

/coevolución/, /selección/ o /variedad/. En las siguientes leyes aplicaremos 

esta metáfora ecoevolutiva para describir el universo de las interfaces.
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Figurj 2 Las mcralonis de b intertoz \ Us posibles rclaaoncs entre sujetos \ objetos.

Detris de cada teoría siempre ha\ una mctatbra. Toda\ia no tenemos 

una tcona de las interlaces i Introducción!, pero cualquier reílc.\ion sena so­

bre este tema debería empezar a discutir el uso \ el papel de las mctoí'oras. 

La adopción de una metáfora no e> una decision íatil. el dc'arroUo liituro 

Je la tcona se basa en Us posibilidades % preguntas que U mctatbra genera. 

Una metaíora limitada sido producirá una mala tcona (segunda Ic^)

Podríamos pasarnos toda la uJa bu-^anJo una buena definición de 

/intertaz/. Cada una de esas Jcíimcioncs llegara con una mctal’ora bajo el 

brazo En cualquier momento puede aparecer una nueva metáfora que ilu­

mine otros aspectos, privilegiando una mirada sobre ciertas propiedades v 

ocultando otras ».arattcristicas de la interfaz Y mientras diseñamos, usa­

mos. rcílc.xionamos, definimos, clasiíicomos \ escribimos sobre ellos, las in- 

terfa..es se rcprodui.cn. hibndan \ viven una existencia autónoma sin preo­

cuparse de nuestros dev ancos tconcos.

30
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LAS INTGRFACeS 
NO SON TRANSPARENTES

LA transparencia de las interfaces es un mito que debe ser erradicado.

TODA interfaz incluye una propuesta de interacción que puede ser 

aceptada o no por el usuario.

CUANDO un usuario acepta una propuesta de interacción se establece 

un contrato de interacción.

LAS interfaces de usuario tienen una gramática que regula los inter­

cambios con los sujetos que las utilizan.

AL manipular la sintaxis de interacción el diseñador genera estados 

emocionales.



Las interfaces son aJgo más que una simple herramienta diseñada para rea­
lizar una carea. Éste es el principio básico que sostiene Las leyes de la in­

terfaz: las interfaces son entornos de interacción donde diferentes acto­

res humanos y tecnológicos intercambian información y ejecutan acciones 

(primera ley). En la interfaz los sujetos también negocian, discuten, acuerdan 

o rompen relaciones. Esta distancia entre una «herramienta» y un «entor­

no» debería quedar clara a los lectores: una herramienta se utiliza mientras 

que en un entorno se vive.

LA MEJOR INTERFAZ ES LA OUE DESAPARECE

Cuando conducimos un automóvil nos concentramos en el tráfico y no en 

la palanca de cambios, el acelerador o el pedal del freno. Si pensáramos 

en todos estos controles probablemente acabaríamos por atropellar un pea­

tón. Por este motivo los coches de las autocscuelas tíenen doble comando: 

mientras la atención del aprendiz está focalizada en los dispositivos de inte­

racción, el instructor presta atención a lo que pasa fuera del vehículo y pue­

de, llegado el caso, evitar un desagradable accidente.
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Una interfaz bien diseñada dcsaparecey permite a los usuarios concen­

trarse en la tarca que estén realizando. En este preciso momento mi mente 
está pensando en la frase que estoy escribiendo y no en el teclado. Esto tam­

bién ocurre cuando un fotógrafo modifica una imagen en Photoshop: la ta­

bleta gráfica y el lápiz digital desaparecen durante el proceso. El sueño del 

diseñadores crear interfaces transparentes para que los usuarios puedan su­

mergirse en sus tarcas y olvidarse de la interfaz. Una vez más Donald Nor­

man centra el objetivo: «La interfaz es un obstáculo: se interpone entre la 

persona y el sistema que está utilizando».’ El principio que sostiene que 

la mejor interfaz desaparece durante el uso es la consecuencia lógica de la 

metáfora que la considera como una herramienta o instrumento (prime­

ra ley).

Esta idea, indiscutible desde el punto de vista del usuario, debería ser 

radicalmente enfrentada desde una perspectiva teórica. Lo que es bueno 

para el diseñador y, sobre todo, para el usuario, no es necesariamente bue­

no para el investígador. La desaparición de la interfaz es la utopía del disc- 

ñadory la pesadilla del teórico de las interfaces.^

TRftHSPAReNCIA: UN CONCePTO OPACO

Decir que la «interfaz es transparente» es un falso atajo, la manera más fácil 

de simphficar el proceso de interacción y ocultar la complejidad de las re­

laciones entre los humanos y las tecnologías. Al igual que la /interfaz/, la / 

transparencia/ puede ser interpretada desde diferentes perspectivas.^

1 Norman,p 217
2 Scobn.C A.(2004) HairrCht HanaunjsuioiermíluaJehttnlfracaanaJigiialei Bareeluna. 

Gedisa
3 Sobre la evolución del concepto de /transparencia/ en el imbico de las ciencias de la com* 

puiaadn,vcase Sculan.e/ ttí ,pp 63*64
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Los primeros ordenadores sólo podían ser utilizados por expertos que 

conocían los secretos de la programación. Para ellos la máquina era «trans­
parente»* porque sabían «entrar en su cerebro»* y programarlo para que eje­

cutara las operaciones deseadas. Desde esta perspectiva, las primeras inter­

faces gráficas eran «opacas» porque cubrían las operaciones de la máquina 

con representaciones (documentos, carpetas, papelera, etc,). Según Sherry 

Turkic, a principios de los años 1980, cuando los usuarios hablaban de trans­
parencia,

se referían por lo general a una transparencia similar a la de las máquinas tradi­
cionales; o sea, a la posibilidad de «abrir el capó» y revolver adentro. Pero cuan­
do los usuarios del Macintosh hablaban de transparencia, en realidad se referían 
al hecho de ver sus documentos y programas representados por iconos con un 
aspecto agradable y de fácil interpretación. Se referían a la posibilidad de hacer 
funcionar las cosas sin necesidad de ir más allá de la superficie de la pantalla [...], 
el triunfo de la estética de la simulación del Macintosh forma parte de una mu­
tación mayor del concepto de transparencia.'*

Cada generación de diseñadores c investigadores desarrolla su propia 

concepción de /transparencia/. En los últimos tiempos, el concepto se ha 

e.\pandido al uso que las grandes corporaciones hacen de los datos de mi­

llones de usuarios. Como explica Frank Pasquale en The Black Box Society, 

detrás de objetivos muy loables como diseñar una «interfaz amigable y lim­

pia»» o crear una «buena experiencia de usuario»» se esconde una misteriosa 

caja negra que sólo nos deja ver los inputs/outpuls de un sistema y nos ocul­

ta los procesos algorítmicos de su interior.* Matthew Fuller va más allá y 

sostiene que cada época tiene su propia forma de transparencia («la nuestra

*t.TurUs, 5.(1998). La simulazionc é seducente ma. se non la capisci, inpinna. Telima 12, p. 42 
5. Pasquale, F. (2015). Tke Btjck Box Society. Tbeiecrtli u/goriíbmi that control money anJ informa' 

¡ion. Cambridge, MA; Harvard Urüsrrsíty Press.p. 8
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es I;i era de la transparencia de información»), pero advierte: «Cada modo 
de transparencia viene con ciertos modos de opacidad. No existe la transpa­

rencia pura».*

LA ILUSORIA TRANSPAReHCIA DE LAS INTERFACES

La aparente transparencia de las interfaces no debería implicar una perdi­

da de complejidad teórica. Incluso el ejemplo más simple de interacción 

—como buscar una película en Netflix o transferir un documento a la pape­

lera— esconde una intrincada red de negociaciones interpretativas y pro­

cesos cognitivos entre los actores involucrados en el intercambio. Como 

cualquier otro lugar donde se dan procesos de construcción de sentido e in­

terpretación, la interfaz nunca es neutral o transparente. La interacción está 

lejos de ser una actividad natural: es un juego interpretativo que comparte 

muchas características con otros procesos de significación como leer un li­

bro o ver una película.

Cuando un usuario abre una aplicación trata de hacerse una composi­

ción del lugar. O sea, trata de identificar la estructura de ese espacio —la lla­

mada arquitectura de la información; es decir, el mapa de los contenidos y 

fundones— y los elementos activos (botones, menus, enlaces) con los cua­

les podrá interactuar. Si la interfaz está bien diseñada, este proceso se redu- 

drá a unas pocas fracciones de segundo; en caso contrario, se produdrá un 

intercambio más complejo entre las affordames de la interfaz y las hipótesis 

de funcionamiento que el usuario desarrollará. En el primer caso, cuando 

todo fundona bien, la interfaz parecerá transparente para el usuario. Sin 

embargo, incluso en este caso hay un intercambio entre el usuario, la inter-

6. Entrensta realizada por Andreu Bclsunces, 18 noviembre de 2016. URL: https-y/mcdium. 
com/#Andreu6cl5unecs
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faz y el diseñador. Interpretar una interfaz, al igual que interpretar una no­
vela o una película, implica para el usuario activar un conjunto de compe­

tencias cognitivas, recuperar experiencias previas de interacción y formular 

hipótesis sobre su funcionamiento. En este proceso siempre habrá un espa­

cio para el malentendido o una sobrcintcrprctación.

¿Por qué incluyo al diseñador de la interfaz si no está presente durante 
la interacción? Porque el diseñador siempre está presente, ahí mismo, en la 

superficie de la interfaz, como el autor está presente en las páginas de su 

libro. Los diseñadores introducen en sus interfaces una visión del mundo, 

una concepción general del proceso de interacción y un conjunto virtual de 

instrucciones para el usuario {affordances). Son los diseñadores quienes 

deciden qué se puede y que no se puede hacer en la interfaz.
Si, como pensaba Umberto Eco, el texto es el lugar donde se enfrentan 

dos estrategias, la estrategia del autor y la estrategia del lector, entonces la 

interfaz es el lugar donde se desafian la estrategia del diseñador y la estra­

tegia del usuario (quinta ley).^

De LA PROPUESTA AL CONTRATO DE INTERACCIÓN

Abro un libro y leo la siguiente frase: «Sesenta y tres años después de la co­

lonización de Marte por la antigua Alianza Europea, los Estados Unidos de 

China enviaron la primera nave espacial de exploración a Kubrick X4S, el 

famoso exoplaneta descubierto por JF Ly en 2101». No hay dudas: se trata 

de una historia de ciencia ficción. En las próximas páginas espero encontrar 

naves espaciales, rayos láser, alienígenas verdes esperando a los humanos en 

KubrickX45, viajes intergalácticos, agujeros de gusano y, ¿por qué no?, una 

historia de amor en gravedad cero. Los fanáticos de la ciencia ficción dis-

7 Eco, op ai.
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frutan este tipo de historias, y al menos mientras leen el libro «creen» en lo 

que está pasando en sus páginas. Esta creencia en los mundos narrativos de 

ficción ha sido definida por el poeta Samuel Taylor Coleridge como una 

suspensión de h incredulidad.^ Durante la suspensión de la incredulidad el 

lector queda atrapado por el mundo narrativo, acepta las leyes del juego y 

participa activamente en la interpretación de la historia. El lector se subirá 

a la nave del narrador y partirá rumbo a KubrÍckX45.

Algo similar ocurre durante el proceso de interacción. Se podría decir 

que cada interfaz presenta una propuesta de interacción que el usuario pue­

de aceptar o no. Si la acepta, establecerá un contrato de interacción con el ar­

tefacto con el cual desea interactuar y entrará en el mundo de esa interfaz. 

Al «firmar- el contrato de interacción se produce un efecto muy parecido a 

la suspensión de la incredulidad de Coleridge: el usuario acepta las leyes del 

Juego, participa en el intercambio interpretativo c interactúa con la interfaz. 

Cuando el usuario ha establecido un contrato de interacción el diseñador 

debe honrarlo. ¿Cómo? Respetando los códigos de interacción y evitando 

las sorpresas.

PeCCATñ MINUTA

Me encanta la ciencia ficción pero me atraen aún más las sorpresas narra­

tivas. ¿Qué sucede si, después de salir del sistema solar, se declara una c,\rra- 

ña epidemia en la nave espacial china? Los astronautas se transforman en 

vampiros y deciden regresar a la Tierra para obtener más sangre... Este nue­

vo desarrollo de la trama propone dos elementos para nuestra reflexión: en 

primer lugar, la deriva v’ampírica de la historia constituye una sorpresa por-

8 Colendge S T.(1B17) BicgrjfhtJ L¡Urjna{\éiseeipíntloxvi) URL: httpyAv>v\vgutcnberg. 
org/filc$/6081/6081-h/6081 •h.htm
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que no fue incluítlii en ninguna de mis hipótesis. En segundo lugar, debo 

aument.u la suspensión de la incredulidad e incluir a los vampiros en este 

vuuhnp entre ciencia ficción y horror.

Cuando interactuamos con una tecnología odiamos las sorpresas. Todo 

debe fluir de la manera más tranquila posible. Por ejemplo, los expertos en 

usabilidad como Jakob Nielsen'' proclamaron en los primeros años de vida 

de la World Wide Web que los enlaces sólo debían representarse con pa­

labras subrayadas en azul, tal como proponía la versión ori|pnal del código 

HTML. Eran precisamente esas affordances o instrucciones las que permi­

tían al usuario reconocer un enlace en una página web:

Palabra subrayada azul —> Enlace

¿Qué hubiera sucedido si el diseñador, debido a causas estéticas o de 

brandings hubiera cambiado los enlaces convirtiéndolos en palabras rojas en 

negritas? Para un evangelista de la usabilidad como Nielsen ese cambio cro­

mático era un pecado que debía ser castigado. Para el autor de este libro, 

sólo es una transgresión menor.

¿Cómo es la situación desde la perspectiva del usuario? Si la web está 

bien diseñada, al abrir la página principal el usuario identificará una serie 

de palabras rojas en negrita y ninguna azul. Al pasar el puntero sobre ellos 

cambiará de estado y el usuario comprenderá la instrucción:

Palabra roja en negrita —> Enlace

El usuario incorporará esta instrucción y la aplicará en la navegación de 

este sitio web. O dicho en los términos de esta segunda ley: el usuario habrá 

aceptado la propuesta de interacción y habrá establecido un contrato con la

9. Nielsen, J. (2000). (lrAi//aAt/t/>'.Bcfkclc)’,CA: New Riden Press, p. 63.
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interfaz y su diseñador. ¿Qué sucedería si en una página interna del mismo 

sitio, el diseñador indicara los enlaces con palabras subrayadas azules o, peor 

aún, con palabras verdes en ma)’úsculas? Simplemente el diseñador habría 

roto el contrato de interacción y traicionado al usuario. Para la segunda ley 

éste sí es un pecado capital.

Pero no sólo los diseñadores pueden romper un contrato de interac­

ción. A menudo los usuarios no hacen con la interfaz lo que los diseñado­

res esperan que hagan (quinta ley). En estos casos, los usuarios sobreinter- 

prctan la interfaz y la usan a su manera, llegando incluso a rediseñarla en 

función de sus intereses. De esta forma, los usuarios frustran el deseo de los 

diseñadores, los cuales intentan dominar a distancia un proceso que está 

condenado a escapar de su control.

GRAMÁTICA DE LA IMTERACCIÓN

Después de la propuesta de interacción y el contrato de interacción, llegó la 

hora de hablar de hgramá/ica de la interacción. ¿Qué es una /gramática/? Es 

una serie de reglas y principios que rigen la creación de significados en un 

lenguaje.Todo lenguaje verbal, ya sea el mandarín o el español, tiene una 

gramática; los hablantes deben conocer sus principios sí quieren ser entendi­

dos y comprender lo que dicen los demás. Los lenguajes no verbales también 

tienen gramáticas: por ejemplo, el lenguaje del cómic propone un conjunto 

de convenciones para contar una historia por medio de imágenes basado en 

el montaje de las viñetas, uso de la perspectiva, representación del movi­

miento de los personajes, etc. De la misma manera, las interfaces también 

tienen una gramática que regula los intercambios con los usuarios: una gra­

mática de la interacción.
El Macintosh impuso en 1984 un conjunto de convenciones que luego 

fueron adoptadas por el resto de las interfaces de usuario. Por ejemplo:
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Clic—^ Seleccionar elemento 

Doble clic —> Abrir el elemento 

Drag'n'drop —> Mover elemento

Esta gramática se ha mantenido casi invariable por más de veinte años, 

al menos hasta la difusión de las pantallas multitouch en los dispositivos mó­

viles. Las pantallas táctiles expandieron la gramática de la interacción de las 

interfaces digitales al incorporar una serie de nuevos principios:

Tocar —> Seleccionar objetos/Abrir 

Doble toque —> Acercar/Alejar 

Juntar/separar Zoom 

Deslizar —> Desplazarse a través del contenido 

Mantenerpulsado —»Mostrar/Cambiar de modo 

Arrastrar—^Archivar/Borrar/Mover/Desplazarse

Como se puede observar, al momento de escribir esta ley, la gramática 

de la interacción de los dispositivos móviles no se encuentra todavía total­

mente estandarizada ya que existen varios «idiomas» diferentes (Android, 

Apple OS, Windows, capas personalizadas de Android, etc.). ¿Será posible 

que algún día estos idiomas se fusionen en una única gramática de la inte­

racción? Si analizamos la evolución de otras interfaces (por ejemplo, los sis­

temas operativos de las computadoras personales o los procesadores de tex­

to) es muy probable que en los próximos años las diferentes gramáticas de 

interacción de los dispositivos móviles se terminen unificando.

Las gramáticas de interacción no son tan complejas como las lingüísti­

cas pero, como cualquier otro hablante o escritor, los diseñadores deben res­

petarlas si quieren que sus interfaces sean comprendidas.
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SINTAXIS DE INTERACCIÓN

Un elemento muy importante de cualquier gramática es la sintaxis; o sea, 

los principios que indican cómo combinar las diferentes unidades;

fnuc la respetar si entienda que debes sintaxis esta quieres.

De la misma manera que en el lenguaje verbal, los diseñadores deben 

respetar la sintaxis de interacción si quieren ser entendidos por los usuarios. 

Muchos problemas en los procesos de interacción se deben a una sintxxis 

mal diseñada. Por ejemplo, los cajeros bancarios deben respetar una sintaxis 

de interacción muy simple:

• Introducir la taijeta.

• Digitar el código personal.

• Digitar la cantidad de dinero que se quiere extraer.

La máquina procesa la operación y nos da los billetes que solicitamos. 

Finalmente, retiramos la tarjeta y... ¡alto! Esta secuencia que acabo de des­

cribir está mal diseñada: el cajero debe primero devolver la taijeta y después 

darnos el dinero. Si recibimos el dinero antes podríamos abandonar el pro­

ceso porque nuestro objetivo («obtener dincroj») ya se ha cumplido y en con­

secuencia dejaríamos la taijeta olvidada en el cajero. Lo repito: muchos pro­

blemas de interacción no son responsabilidad del usuario sino que se originan 

en una sintaxis de interacción mal diseñada. Si el diseñador deja la puerta 

abierta al error, el usuario no tardará en atravesarla.

10 Si ({uicres que entienda esta frase debes respetar la sintaxis
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ESTADOS ehOCIONALES

A nadie le gusta esperar en la cola del supermercado. Uno de los principios 

básicos de la usabilidad recomienda reducir el número de clics; o sea, acor­

tar la sinta.\is para que el usuario no tenga que perder tiempo durante la in­

teracción.” Muchas webs de comercio electrónico como Amazon han re­

ducido el número de clics para acelerar el proceso de compra; por ejemplo, 

introduciendo un atajo para facilitar el pago y gestión del envío del produc­

to adquirido.

Los creadores de videojuegos son expertos en manipular la sintaxis de 

la interacción, ya sea dificultando el avance del jugador antes de llegar a 

un objetivo como acelerando ciertos pasajes (por ejemplo, utilizando ví­

deos). Para abrir una puerta en Doom —elijo este videojuego porque todo 

el mundo ha jugado alguna vez a Doom o a alguno de sus parientes cerca­

nos—, el usuario debe visitar diferentes habitaciones hasta encontrar una 

tarjeta especial que le permita abrirla. El diseñador ha extendido la sinta­

xis de interacción para complicarle la vida al jugador e in%’olucrarlo aún 

más en el juego.

¿Recuerdan la escena final de La ventana indiscreta, de yMfred Hitch­

cock.^ LarsThorvvald (RajTnond Burr) intenta asesinar ajeff(james Stew­

art), y éste se defiende disparando el flash de su cámara. La escena es muy 

larga: dura casi dos minutos. En el mundo rcal,Thorwald habría atravesado 

la habitación y matado ajeffen sólo un par de segundos, pero Hitchcock, 

maestro del suspense, prolonga la acción para aumentar la tensión narrativa 

y generar estados emocionales en los espectadores. Si el director de una pe- 

Ücula acelera o ralentizad montaje de la película, el interaction designer 

minuye o incrementa la secuencia de interacciones. Tanto la direcdón ci-

11.Nielsen,J. (2008) Interaction Elistidt)'-JjichNtditni^lfrihx. 
URL; http'yAv\w,u5eit.com/alertbox/intenction-cIasticit)’.html
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ncmatográfica como la vidcolúdica pueden considerarse ramas del diseño: 
el diseño emocional.

ROMPIENDO LAS REGLAS

¿Se puede traicionar una gramática? ¿Es posible que un solo actor rompa 

las convenciones e introduzca ruido en la comunicación? La respuesta a am­

bas preguntas es afirmativa. Se supone que ésa es la función de un artista o 

de un movimiento de vanguardia: romper las convenciones del lenguaje, di­

namitar las reglas deljucgoc infringir los principios aceptados poruña co­

munidad. Estas intervenciones revolucionarias sobre el lenguaje causan un 

sentimiento de distanciamiento en un público acostumbrado a una inter­

pretación «automática» de las obras. Muchas personas no entienden el arte 

contemporáneo pero aceptan a Van Gogh, o Picasso, dos artistas que fue­

ron incomprendidos en su tiempo. Cuando la vanguardia triunfa nace una 

nueva gramática,los públicos reconocerán sus reglas («esto es posimpresio­

nismo», «esto es cubismo») y la terminarán aceptando. Ese es el peaje que 

las vanguardias tienen que pagar en su camino a la Historia del Arte.

Las interfaces de usuario han sido diseñadas para actividades tan varia­

das como escribir un texto, enviar un correo electrónico, retocar una foto, 

cambiar los canales de televisión, conducir un vehículo, ajustar la tempera­

tura del horno o escuchar una canción. Cuando están bien diseñadas, estas 

interfaces parecen desaparecer y su uso se automatiza, creando el efecto de 

transparencia. Pero no todas las interfaces buscan interacciones transparentes 

o automáticas. En muchos rideojuegos, sitios webs o instalaciones artísticas, 

la intención del diseñador es desafiar al usuario provocándole una sensa­

ción de extrañamiento. De la (corta) historia de las interfaces digitales es po­

sible recuperar muchos ejemplos, desde videojuegos como Mysí hasta webs 

como la nuticayugop.com (figura 3), pasando por los CD experimentales de
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Peter Gabriel a comienzos de los años 1990. Interpretar estas interfaces sig­
nificaba reconstruir una gramática de la interacción aún desconocida por el 

usuario. La propuesta de interacción de estas producciones estaba más cerca 

del espíritu del artista que del diseñador enrolado en las filas de la usabilidad.

A veces la mejor interfaz no es la más transparente. Lo reconozco: un 

evangelista como Nielsen nunca suscribiría esta afirmación. Pero tampoco 

es obbgatorio seguir a rajatabla las directrices de los gurús de la usabilidad. 

Si el diseñador de la interfaz está buscando crear una experiencia emocional 

en el usuario, quizá la mejor alternativa sea romper el código y generar una 

nueva gramática de la interacción. El contrato de interacción con el usuario 

será mucho más intenso y su experiencia, inolvidable.

Figura 3. Yugop com (Yugo Nakamura, 2005).

SEGUNDA Lea. CQNCLUSIONES

Las interfaces son el lugar donde se expresa una densa madeja de procesos 

perceptivos c interpretativos. En la interfaz es posible encontrar conflicto y
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coopcnicicSn, tensión y colaboración. Podemos explicar este juego a partir 

de la dinámica entre propuestas y contratos en el marco de una gramáti­

ca de la interacción. Si consideramos a la interfaz sólo como una herra­

mienta o un instrumento, todos estos procesos tienden a permanecer invi­
sibles para e! analista y el diseñador.

Como veremos en las próximas leyes, las gramáticas de interacción no 

son eternas y evolucionan Junto con sus interfaces (leyes quinta, séptima y 

octava). Esto hace que exista una permanente renegociación de los contratos 

de interacción. Por otra parte, la exploración de nuevas cxperícncias interac­

tivas nunca se detiene, lo cual lleva a un cuestionamícnto de las gramáticas 

de interacción establecidas y aceptadas por las comunidades de usuarios.

Una teoría de las interfaces (Introducción) debería descartar el instru- 

mcntalismo o, al menos, intentar reducirlo a su mínima expresión. Las inter­

faces no son dispositivos inofensivos que cuando están bien diseñados, sim­

plemente, desaparecen. Comoya dijimos, lo que es bueno para el usuario no 

es necesariamente bueno para el investigador. Pero el diseñador tampoco 

puede mirar hacia otro lado: comprender la complejidad de estos procesos 

es el único modo de diseñar nuevas y mejores interfaces.



LAS INTGRFACeS CONFORMAN 
UN GCOSISTGMA

COMO los mitos de Lc\i-Strauss,las interfaces se piensan entre sí.

LA existencia y evolución de las interfaces depende de las relaciones 

que logren establecer con otras interfaces.

LAS leyes de la interfaz excluyen cualquier teoría heroica de la inven­

ción: toda innovación es el resultado de una red de interacciones entre 

actores humanos y tecnológicos.

PARA que una interfaz se consolide necesita contar con una adecuada 

red de interlocutores.

£L contenido de una interfaz es siempre otra interfaz.



Abrimos la puerta girando una llave, encendemos la luz presionando un in­

terruptor o escribimos un texto tocando teclas. Somos seres interactivos. 

Programamos los tuits o la lavadora,jugamos con el joysltck, navegamos en 

la red o utilizamos con cierta destreza un sacacorchos. Las interfaces nos 

rodean. Siempre estuvieron ahí, desde mucho antes de la invasión de las 

pantallas interactivas. Las interfaces nacieron cuando el Homo habUis reco­

gió una piedra y la convirtió en un arma para cazar o defenderse. O, como 

nos enseñó Stanley Kubrick en 2001, para disputar poder y marcar el terri­

torio a sus contrincantes.

Pero las interfaces no viven aisladas. Cuando los ingenieros que crearon 

los primeros ordenadores necesitaban un dispositivo para programarlos, no 

hicieron otra cosa que adaptar lo que ya tenían a mano: el teclado QWERTY 

de la máquina de escribir. Y cuando el ordenador comenzó a pedir un dis­

positivo de output en tiempo real, no lo dudaron: ahí estaba la pantalla tcle- 

risiva. Las interfaces mantienen un fecundo y al mismo tiempo conflictivo 

intercambio entre ellas.

Cosas similares pasan en otros dominios tecnológicos. El disco girato­

rio de los teléfonos fiie poco a poco sustituido porun minitcclado numérico 

muy parecido al que se encontraba en las calculadoras portátiles o en el man­
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do a distancia dcl televisor. Los primeros teléfonos móviles retomaron este 

dispositivo interactivo pero al poco tiempo comenzaron a simularlo en sus 

pantallas (séptima ley). Al igual que las sinapsis de una neurona o las valen­

cias de un elemento químico, las interfaces tienen la posibilidad de vincu­

larse con otras interfaces. Desde este punto de vista, todo diseñadores un 

creador de redes de interfaces (octava ley). Como escribió Donald Norman, 

«nada puede ser diseñado manera aislada».’

Si la primera ley fue una reflexión sobre el significado de la interfaz, y la 

segunda ley se centró principalmente en la microdinámica de la interac­

ción, esta tercera ley se focalizará en los macroprocesos de interacción. En 

otras palabras, en esta ley se pasará de los microintcrcambios entre actores 

humanos y tecnológicos a las macrorrelaciones tecnosodales que constitu­

yen el universo de las interfaces. La tercera ley analiza la dimensión sodotéc- 

nica del sistema de las interfaces (un lingüístico lo llamaría el plano «sincróni­

co»), mientras que las siguientes (leyes cuarta, quinta y sexta) se focalizarán 

en la dimensión evolutiva (o el plano «diacrónico» según nuestro lingüista). 

Esta separación entre la dimensión sistémica y la evolutiva, o entre espado 

y tiempo, conviene aclararlo, es completamente artificial y sólo sirve para 

poder analizar estos procesos con mayor precisión. Si pensamos en espacio, 

veremos una ecología; si pensamos en tiempo, encontraremos evoludón.

LAS INTERFACES SE PIENSAN ENTRE SÍ

Cada vez que una tecnología entra en contacto con un usuario o con otra 

tecnología se crea una interfaz. Podría decirse que cada tecnología tiene una 

interfaz pero, al mismo tiempo, cada tecnología es una interfaz. Si nadie

1. Normin, D. (1990). 'Why interface* don't work'. En: Laurel, B. (cd.), TbeArie/Human-Com- 
pultTInternet Dtíign. Reading, MA: Add¡son-Wcsley,p.6.
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Utiliza un artefacto tecnológico, o si la tecnología no entabla un diálogo con 

otras tecnologías, entonces las posibles nuevas interfaces permanecen en 

estado latente en espera de que alguien o algo las «despierte». Imaginen 

un libro en una biblioteca: si un lector no lo abre y comienza a leerlo, ese li­

bro esta muerto, es sólo un bloque de hojas de celulosa impresas.

Las interfaces, como decía Claude Lévi-Strauss a propósito de los mi­

tos, dialogan y «se piensan entre sí».^ También los gestos y acciones de los 

usuarios se deslizan de un sistema a otro. El drag'n'drop de los primeros pro­

gramas de discñográfico terminó incorporado en el software de tratamiento 

de textos,)’ el movimiento con dos dedos hacia los márgenes de la pantalla 

(* zoom), nacido en los grandes prototipos de midti-touch screen diseñados 

por JcfFHan,^ fue adoptado por los dispositivos móviles con pantalla táctil. 

Una forma de interacción puede nacer en la web y al tiempo reaparecer en 

el tablero de un automóvil, de la misma manera que un icono proveniente 

de una aplicación de ordenador se reencuentra en el visor interactivo de una 

cámara de fotos. Por no hablar de las contaminaciones entre las interfa­

ces digitales y el mundo real: una secuencia de acciones de la \dda cotidiana 

(abrir un contenedor de residuos y depositar dentro una bolsa) puede reci­

clarse en la pantalla y utilizarse para eliminar un archivo. El diálogo entre 

interfaces no discrimina ningún tipo de dispositivo, gesto o secuencia de 

acciones. Lo que hoy está en la pantalla ayer estaba fuera, y lo que maña­

na aparecerá en un Wdeojuego pasado mañana lo podremos encontrar en la 

web o en una interfaz móvil. La promiscuidad del sistema de las interfaces 

no tiene límites.

Las interfaces forman una red, una especie de gran hipertexto en per­

petua transformación que ejecuta operaciones de traducción, movimiento y 

metamorfosis. Podría decirse que la misma cxistenciay evolución de las in-

2 Lén-Strauss.C (1964) LecnietUniit.fuis.Vhn
3 Vease el vfJeo bttfj/wwi Ud.com/talki/jtffJian^dtmotJiwJiTtúklbnugbjouíbiCTetn btmí
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tcrfaccs depende de las relaciones que logren establecer con otras interfa­

ces (leyes cuarta y quinta). Si la interfaz no dialoga con otras interfaces, no 

evoluciona y corre el riesgo de ser reemplazada.

LA IMTERFAZ IMPOSIBLE

En Guns, Genns, atuiSteel,Diamond explica que la primera eviden­

cia de la existencia de la rueda proviene de un yacimiento arqueológico 

cerca del mar Negro del año 3.400 a.C. Unos pocos siglos más adelante y 

de manera independiente, también en el México prehistórico se desarro­

llaron ruedas. Si las primeras ruedas en Eurasia eran sólidos círculos de 

madera hechos con tres tablones, las americanas eran pequeñas y estaban 

construidas con una sola pieza. Al no tener grandes animales domesticados 

que pudieran tirar de los carros, estas ruedas sólo se utilizaban en jugue­
tes infantiles. Algo parecido ocurrió en el norte de Africa, donde los ca­

mellos se convirtieron en el mejor sistema de transporte a través de las 

arenas del desierto. Resumiendo: sólo en Asia Menor la rueda encontró 

los actores y las condiciones idóneas para convertirse en un sistema de 

transporte. A la rueda americana le faltaba el caballo; a la africana, le so­

braban las dunas.^

En ciertas ocasiones, la interfaz no encuentra buenos interlocutores 

para dialogar. La imprenta, inventada en China un milenio antes de Johan­

nes Gutenberg, no pudo consolidarse en esa sociedad porque le resultaba 

casi imposible dialogar con un sistema de escritura ideográfica en el que 

cada signo correspondía a un concepto. Como explicaba Marshall McLu- 

han, a la interfaz de la prensa china le faltaba un interlocutor: el alfabeto la-

•5 Diimond.J. (1999). Cum, Crrmi, anJ SittI The Fjttief Human Sccieíies. Nue« York, NY: 
W.W. Norton (véise capitulo 10). Véase también Basalla,G.(1988). TbeExMlulunefTcchnsltgy. Cam­
bridge: Cambridge Univxrsity Press, p. 10-11.
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tino. La máquina de Gutenberg, en cambio, integró en una misma interfaz 
la prensa para hacer el vino, el alfabeto latino, el p.ipel, los sistemas de en­

cuademación y las técnicas de fusión y moldeado del piorno.^
Quinientos años después de Gutenberg algo similar ocurrió con las in­

terfaces gráficas. Varias empresas intentaron posicionar en el mercado una 

computadora personal con una interfaz amigable: tanto el Apple Lisa (1980) 

como el Xerox Star (1981) fueron muy buenos ordenadores pero, al mismo 

tiempo, sonoros fracasos comerciales. Finalmente, en el profetico año de 

1984, se produjo el milagro: el Macintosh, la máquina for the rest of us, con­

quistó al público. ¿Por qué la máquina de Steve Jobs y Steve Wozniak triun­

fó ahí donde el Apple Lisa y el Xerox Star habían fracasado? Porque el Mac 

puso a dialogar en una misma interfaz su sistema operativo gráfico, la im­

presora láser de Hewlett-Packard y el lenguaje PostScript de Adobe. La 

unión de estas tres tecnologías revolucionó la forma en que el mundo en­

tendía la computación, delineó nuevos campos profesionales como el Desk­

top Publishing (DTP) y creó las condiciones para la revolución de la infor­

mática personal en los años 1980.*

LA INTERFAZ PERFECTA

En su libro The Perfect Thing (2006), Steven Levy relata cómo la apari­

ción del software iTunes, la reducción progresiva en el tamaño de los dis­

cos duros, la disminución del precio de las memorias y el desarrollo de la

5 McLuhan, M. (1962). The Gutenberg Ga/ai^ tbemjkingc/lyf^gmfbic mjn. Toronto' Uniw- 
sity ofToronto Press.

6. Obras consultadas.
Laurel, B (ed ){1990). The Art cf Human-Comfuter Jntetfate Dettgn. Reading. MA: Addi- 

son-Weslc)'.
Loy,P.(1990) LeiletbncIcgmJeTinltUigence.Vativ. La Decoincrtc.
Moggridge,B.(2007) DeugninglnteTMluni Cambridge.MAiTheMlTPress.
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interfaz Firewire confluyeron en el producto más roo/de comienzos de si­
glo: el iPod.^ Como ya había pasado en 1984 con el Macintosh, la interco­

nexión creativa de elementos en una única interfaz relanzó a la empresa 

de Cupertino y le despejó el camino para la creación de una serie de arte­

factos revolucionarios. Además de ser un objeto perfecto, el iPod fue un 

negocio redondo.

Apenas un año después de su publicación, el libro de Levy ya era histo­

ria. Una nueva/'(•r/cf/fue presentada por Steve Jobs en la conferencia 

MacWorld el 9 de enero de 2007: el ¡Phonc. La nueva interfaz amplió aún 

más la red de tecnologías, lenguajes, medios y funciones que orbitaba alre­

dedor del iPod, integrando en un único dispositivo telefono, cámara de fo­

tos, pantalla táctil, acclcrómctros, micrófono, tecnología wifi y un conjunto 

de juegos y aplicaciones diseñados para el nuevo artefacto. En los años si­

guientes, miles de diseñadores de aplicaciones ampliarían aún más esa red. 

Por la armónica manera de combinar una red de tecnologías, sujetos, len­

guajes, medios y funciones, más que de perfect thing quizá se debería hablar 

de perfect interface.

LA CONSTRUCCIÓM SOCIAL 0£ LAS INTeRFACES

Las ciencias sociales han tenido un interés más bien intermitente por la evo­

lución de la tecnología. Pensadores clásicos como Adam Smith, David Ri­

cardo o Karl Marx consideraron a la mecanización industrial o a la división 

del trabajo núcleos ñindamcntalcs de sus teorías económicas. Después de 

un período de relativo desinterés, el desarrollo de una nueva escuela alrede­

dor del austríaco Joseph Schumpeter volvió a darle relevancia al problema

7. Levj;S.(2006). ThtPerftct Thini^: Utru ibt iPtJSbuJpu Commeue, Culture, and Coo/neit. Nue­
va York. NY: Simon fitSchustcf.
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de la innovación y el cambio en la economía capitalista. La revolución digi­

tal relanzaría la investigación sobre la evolución tecnológica en el contexto 

de la sociedad posindustrial.

Durante muchos años los investigadores pensaron que el papel de los 

im’cntores era central en c! proceso de innovación: es así que todavía hoy 

hablamos de la máquina de vapor de James Watt, la bombilla de Thomas 

Edison, cl telefono de Alexander Bell y cl Macintosh de Steve Jobs. A cada 

nombre le corresponderían una o más invenciones (Edison también habría 

inventado el fonógrafo,Jobs el iPod y el iPhone, etc.).

En la década de 1980 comenzó a tomar forma una nueva visión de las 

relaciones entre tecnología y sociedad. Economistas como Nathan Rosen­
berg^ denunciaron esa «teoría heroica de la invención» que impregna los 

manuales de historia y el sistema de patentes, mientras que sociólogos como 

Thomas Hughes, Wiebe Bijker,Trevor Pinch yjohn Law desarrollaron 

la teoría de la construcción social de la tecnología {Social Construction of 

Technology, SCOT), un enfoque que considera que los artefactos técni­

cos emergen de una serie de intercambios y acuerdos entre instituciones, 

diseñadores y usuarios. Obviamente, el inventor-genio apenas tiene lu­

gar en este enfoque: la sociedad es el actor principal de esta narrativa cien­

tífica.’

8 Rosenberg,N (1982) ¡nndeiktBlackBox.Tt,bnohfQanJEcon¡mta Nues'aYork,NY Cam­
bridge Unnersit} Press, p 55

9 VVanse los siguientes obras'
Hughes.T (1983) Ntf^irhofPoufr Ettctnficahzn tn Ucifern 5s>ir/). JSSO‘1930 Baltimore, 

MD Tile Johns HopkmsUnivxrsit) Press
üijkcr,\V,Hughes.T.) Pindi.T (1987) TkcSecta!CcniInuticncfTe.hnzhgicdlSyUmi AVt. Di- 

rcclunitnlbfScctclogy anJHutcry c/TecbnílcQ Cambndgc.MA. MIT Press
Dijker.W,) La\\,J (eds)(1992) SbjfwgTecbno/o^/BuMwgScetel) Sludienn Sccwltebnicat 

Ciange Cimbndgc.iMA. MITPress Bijkcr.W (1997) OfDicycleí.BakelileuanJBulh TouardaTbeo- 
ryefSzciítcibntíúlCkangt Cambridge,MA MIT Press.
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REDeS DE ACTORES

Si la principal limitación de la teoría heroica de la invención es su indivi­

dualismo, una de las debilidades de SCOT es su sociologismo; este enfoque 

tiende a reducir lo» conflictos tecnológicos a los sociales. Para solucionar 

este desequilibrio, Michel Callón,John Lawy Bruno Latour desarrollaron 

la teoría del actor red {ActoT-Network Theory, ANT). Según la ANT, todo 

hecho científico o artefacto técnico no es otra cosa que un conjunto de ac­

tores técnicos y sociales heterogéneos articulados en una red. Por otra parte, 

la ANT se negó a conceder al sociólogo una posición externa a la tecnocien- 

cia ya que forma parte de esa misma trama.*® Nadie puede escaparse de la 

red sociotécnica.

La ANT es quizá una de las mejores teorías disponibles para entender 

las relaciones entre la sociedad y la tecnología. Desde la perspectiva de la pri­

mera ley, podríamos introducir una nueva metáfora de la interfaz: la inter­

faz como red. Sin embargo, si consideramos a la interfaz como un lugar, no 

es tan difícil combinar ambas ideas y definirla como el lugar donde los ac­

tores tecnológicos y humanos establecen relaciones c interactúan en una 

red. La ANT también es útil para ampliar la definición de /diseñador/. ¿Qué 

es un diseñador de interfaces? Un profesional capacitado para construir 

espacios donde los actores humanos y tecnológicos puedan inleractuar.

10 Obns consultados
Callón,M (1986) Some Elements ofa Soaologj ofTranslation Domcsticauon of the Scallops 

and the Fishermen of St Bneuc Bay En J Law(ed ),Pn.eT,Action (ttBehtf ANewSociohgyofKnoMl- 
rj^i?Londrc5. Routledgc 6c Kegin Paul, pp 196-229

Callón, M (1987) Societ) in the Making-The Study ofTeclinolog)- as a Tool for Sociological 
Análisis Cn WE Bijker,Hughes,T P,yPinch,T P (eds), réíSorM/Cíni/rjir/iíno/Trrino/o^ru/Syj- 
term Cambndge.MA.The MIT Press, pp 85-103.

Law.J ,yHassanl,J (eds )(1999) AclorNenLcrkThecryanJAficT Oxford DIackw-ell and Sociolo­
gical Review

Latour, D (2005) Reassembling the Suial An Introduction to Aclar-Neluark-Thcory Oxford 
Oxford University Press
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O, más simple, el diseñador de interfaces es alguien que crea redes de acto­

res (décima ley).

Las leyes de la interfaz recuperan el concepto de /red/ para describir el 

sistema de las interfaces c integran en un mismo modelo analítico a las mi­

cro y macro interacciones, marcando de esa manera el camino hacia una fu­

tura teoría de las interfaces (Introducción). Esta teoría debería integrar las 

interacciones macrosodales, analizadas por los sociólogos de la tecnología y 

ios economistas de la innovación, con las microinteraccioncs estudiadas por 

disciplinas como la interacción persona-ordenador o la crgonomía. Esta­

mos hablando de una teoría que articule lo macro con lo micro, y lo que está 

del lado del diseñador con lo que pasa del lado del usuario.

EL ECOSISTEMA DE LAS INTERFACES

El termino /ecosistema/ fue utilizado por el botánico Arthur Roy Clapham 

en la década de 1930 para definir un espacio que incluye todos los ele­

mentos (no sólo aquellos vivientes) que forman un sistema estable." Esos 

elementos no están aislados sino que interactúan entre sí. Como explica 

el experto en complejidad Ricard Solé, en esos entornos «las especies par­

ticipan en el ecosistema como piezas de un gran juego en el que todas las 

especies obedecen a ciertas reglas de organización».'^ Si dibujáramos 

ese entramado de relaciones emergería algo parecido a un nido de pájaro 

o un plato de cspaguctis: un conjunto complejo de enlaces que conec­

tan nodos (octava ley). Un ecosistema es una red de relaciones entre ele­

mentos.

11. Las definiciones provienen Je AUaby,M.(1998) ^Dicfioniiryc/Eícfcgy.Oxford'OxíotdVni- 
vtniTyPmi.

12. Solé, R. (2009). R/Jet <omf lijas. Dt/ginama a ¡nlmtit. BarceloruiTusqucts, p. 103.
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Sí sc aplica la metáfora ecológica—la red de interfaces como un ecosis­

tema— hasta sus últimas consecuencias, no tardarán en aparecer nuevos 

conceptos y analogías. Como ya se dijo en la primera ley, cuando compra­

mos una metáfora —«comprar una metáfora» es otra metáfora— estamos 

adquiriendo un diccionario completo de términos por el mismo precio. La 

metáfora ecológica aplicada a las interfaces incluye conceptos como /adap­

tación/, /líábitat/, /diversidad/, /evolución/, /nicho/, /variación/, /selec­

ción/,/mutación/ o /extinción/. De ellos nos ocuparemos en esta Icyy en las 

siguientes (leyes cuarta y quinta).

ADAPTACIONES TECNOLÓGICAS

Se entiende por /adaptación/ un proceso caracterizado por una serie de ajus­

tes de los entes biológicos respecto a sus ambientes. Estos ajustes pueden 

ser impulsados por cambios genéticos o fisiológicos (o de comportamiento) 

en los individuos (cuarta ley). En el primer caso, los especímenes con me­

jores rasgos se reproducen más que el resto; en el segundo, los ajustes no se 

basan en causas genéticas, por ejemplo cuando una especie se aclimata a 

unas nuevas condiciones ambientales.

La adaptación ocupa un lugar destacado en la dinámica de la red socio- 

técnica. Por ejemplo, los barcos de vapor, originalmente diseñados para la 

navegación marírima o en zonas costeras, tuvieron que adaptarse a los ríos 

de América del Norte. Debido a la poca profundidad de los cauces debieron 

modificar su casco y desarrollar un nuevo sistema de propulsión basado en 

las grandes ruedas. Otras tecnologías europeas, como el tren, también tu­

vieron que adaptarse a la geográfica norteamericana, de la misma manera que 

las aeronaves debieron ser presurizadas para volar a gran altura.*^ También

13 B»silb.G.(1988).7íí£t«/u//5rte/7í/An9/9¿)-.Cainbrjdgc CambridgeUiüversityPrws
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alj^nos viejos medios de comunicación como la prensa o la televisión están 
luchando para adaptarse y sobrevivir en un ecosistema donde los nuevos de­

predadores digitales (YouTube, Netflbc, Twitter, Facebook, Snapchat, etc.) 

han modificado las reglas del juego mediático (leyes sexta y séptima).”

€L CONTCNIDO DE UNA INTERFAZ ES SIEMPRE 

OTRA INTERFAZ

Hasta ahora hemos visto lo que pasafuera de la interfaz. Veamos ahora que 

sucede dentro de ellas... ¿Qué pasa cuando desarmamos una interfaz? El 

molino de \áento fue uno de los inventos más importantes de la Edad Me­

dia. Si desarmamos un molino de viento: ¿qué encontramos? Una combina­

ción entre el molino de aguay la vela de los barcos, dos tecnologías inventa­

das en la Antigüedad. Si desmontamos el molino de agua encontraremos 

una rueda, un eje y muchos otros actores tecnológicos que interactúan con 

ellos. Cuando abrimos una interfaz siempre encontramos más interfaces.

Veamos otro ejemplo: la interfaz de usuario de un ordenador es una 

combinación de actores que abarca desde el software (el sistema operativo, 
las aplicaciones, etc.) hasta el hardware (la CPU, el disco duro, el ratón y 

otros dispositivos de cntrada/salida, etc.), los diseñadores y programadores 

que la crearon y los usuarios que la utilizan. El sistema operativo compren­

de un conjunto de instrucciones modulares que aseguran la gestión de los 

recursos informáticos, el ratón es un dispositivo técnico que conecta com­

ponentes mecánicos, ópticos y electrónicos, y la mano que lo mueve es un 

conjunto orgánico formado por veintisiete huesos, articulaciones, múscu-

14 Scolin,C./\.(2013).M«dü Ei'olution Emergence, Dominance, Suniv-al and Exunaionin 
the Media Eco\ogy.Inlemit/iinj/JcurruiIo/Commumcafitn, 7:1418*1441.V¿asc también Sedan.C. A. 
(2015) Cídtgía de ¡ci medioi. GeiLsj: üarcelona.
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los, tendones y una alta concentración de terminales nerviosos en la punta 

de los dedos. Esta dimensión fractal de las interfaces podría asumir la for­

ma de una nueva ley o, al menos, un corolario: el contenido de una interfaz 

es siempre otra interfaz.

REDES 3 NIUELES

Si la interfaz es una red de actores tecnológicos y humanos, y las interfaces 

conforman a su vez redes de interfaces..., ¿cómo se puede poner orden en 

este universo fractal de relaciones? Una posibilidad es pensar estas relacio­

nes a partir de diferentes niveles de escala. Por ejemplo, la interfaz de un 

snutTtphone está formada por una trama de actores creada alrededor de ese 

artefacto tecnológico (hardware,sistema operativo,usuario,diseñador, apli­

caciones, gramática de la interacción, etc.). Esta podría ser denominada una 

red de primer nivel. Ahora bien, si nos colocamos en un nivel superior de 

análisis, en el nivel donde las interfaces se relacionan entre sí, podemos con­

siderar a la xnxtríiz-smartphone parte de un conjunto mayor (por ejemplo, 

del gran nicho de la comunicación móvil con sus empresas, leyes regulado­

ras, laboratorios de investigación y desarrollo, etc.); en ese caso estaríamos 

hablando de una red de segundo «it/í/(una red de interfaces).

Si pensamos la red de interfaces como un sistema fractal, entonces estas 

divisiones entre «primer» y «segundo» nivel quedan relativizadas. Si el con­

tenido de una interfaz es otra interfaz, entonces nuestra mirada irá «bajan­

do» de nivel hasta llegar a la dimensión molecular; si, por el contrario, «as­

cendemos» en el análisis, nos iremos encontrando con diferentes niveles de 

redes de interfaces hasta llegar a la gran red sociotccnica. Este uso de la me­

táfora del «nivel» puede ser útil hasta cierto punto; más allá, debemos co­

menzar a pensar en otros modelos analíticos que a nuestra mente sesgada 

por el cartesianismo bidimensional le cuesta mucho imaginar.
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TERCGRA Ley. CONCLUSIONES

La tercera ley es una ele las más importantes porque aborda un tema fun­
damental: la existencia del ecosistema de las interfaces. Las siguientes leyes 

son casi una derivación natural de esta concepción: si las interfaces dialogan 
entre sí, entonces un territorio de interacciones, relaciones y redes se des­

pliega frente a nuestros ojos. Las conexiones entre la tecnología, los seres 

humanos y la sociedad son complejas (octava ley), pero el concepto de /in­

terfaz/ nos puede ayudar para clarificar algunas de ellas. Si consideramos 

a las interfaces como parte de un ecosistema, entonces debemos explorar a 
fondo la aplicación de la metáfora biológica. En este marco no podemos 

dejar de reflexionar sobre la evolución de las interfaces (cuarta ley), la coe­

volución entre seres humanos y artefactos técnicos (quinta ley), la adapta­
ción de las viejas interfaces a las nuevas condiciones del ecosistema o, inclu­

sive, sobre su posible extinción (sexta ley).



Ley 4

LAS INTERFACeS 
EUOLUCIONAN

LAS interfaces están sometidas a procesos evolutivos similares —no 

iguales— a los de las especies biológicas.

COMO en los procesos biológicos, en la evolución de las interfaces la 

dupla variación/selección es inseparable.

GN ciertos momentos de la evolución tecnológica se dan explosiones 

cámbricas de nuevas interfaces.

LAS interfaces se recombínan entre sí para producir nuevas inter­

faces.

LA variedad de especies tecnológicas se ha incrementado durante la 

sociedad industrial y ha crecido de manera exponencial en la era digital 

(efecto «larga cola»).



Resulta irónico que Charles Danvin, el «padre de la teoría de la evolución», 

nunca ha)’a utilizado la palabra /evolución/ en su obra más trascendental: 

On the Origin ofSpectes (1859). Según su revolucionaria teoría, las especies 

biológicas e.Ypcrimentan variaciones que llevan a la aparición de nuevos in­

dividuos. Dado que cada espécimen debe competir por su supervivencia, si 

la v-ariación facilita la adaptación al entorno pasará a las próximas genera­

ciones; si, por el contrario, la variación no aporta ventajas o directamente 

dificulta la adaptación, el individuo en cuestión será eliminado por selec­

ción natural. Darvvin lo explicó claramente en el capítulo 14: «Hay una lu­

cha por la existencia que lleva a la conservación de las modificaciones pro­

vechosas de estructura o instinto».'

Los fósiles no mienten: la evolución ha sido un proceso continuo de 

variación, bifurcación, adaptación, supervivencia y extinción de entidades 

vivientes. La teoría de Darvvin integró en el mismo cuadro la aparición de 

nuevas especies por variación y la extinción de las que no se adaptan. El 

principio básico detrás de este proceso se puede reducir a dos palabras:

l.Djnvin.C ^{WIS).TkeOngtnofSf<ntibySIcMicfSjturatSflttlion,crlb<freiervaltoneffa- 
i.Kured rjcet m tbi struggle fir hfe Nueva York. Appleton and Co ,p.399
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selección natural. También se la conoce por otro nombre: la «máquina de 

Danvin» (figura *4).

^ C ^%.rzz
fy^h ^ ^

*3x-,

Figura 4. Primer árbol evolutivo realizado por 
Charles Danvin en su Fint Notebook on Transmuta­

tion of Specks (1837).

63
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euoLucioN oe la tecnología

Si Darvvin teorizó los procesos de selección natural y demostró que la di­

versidad biológica surgió como consecuencia de un modelo ramificado de 

evolución y descendencia común, Karl Marx fue el primero en extender es­

tas ideas a la tecnología. Marx publicó el primero de los tres volúmenes de 

DasKapítalcn 1867,ocho años después de Qnthe Origin of Species. 

cribió lo que sigue:

Darwin ha orientado el interés a la historia de la tecnología natural; esto es, a la 
formación de los órganos vegetales y animales en cuanto instrumentos de pro­
ducción para la vida de las plantas y de los animales. ^No merece igual atención 
la historia de b constitución de los órganos productivos del ser humano sodal, 
base material de cada particular organización de la sociedad?^

Así como la diversidad de las nuevas formas de vida en el ecosistema 

de las islas Galápagos llamó la atención de Darwin, Marx se sorprendió por 

la existencia de más de quinientos modelos diferentes de martillos en Bir­

mingham a mediados del siglo xix. Investigadores provenientes de diferen­

tes disciplinas no tardarían en aplicar el modelo darwinista a la evolución 

tecnológica. Por ejemplo, George Basalla, autor del clásico The Evolution 

ofTechnology, considera que la sociedad industrial produce una variedad de 

artefactos mucho ma)x>r que la que realmente se requiere para satisfacer sus 

necesidades. Según Basalla, esta diversidad es el resultado de la evolución 

tecnológica. Al igual que en los sistemas biológicos, un proceso de varia- 

ción/sclección elegiría los mejores artefactos para que sean replicados.^ La 

máquina de Danvin aplicada a las máquinas.

2.Marx,fL(1990) Cafiul, Velumel Londres Penguin.p 493. 
3 nt
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La diversidad de artefactos producidos por el Homo sapiens no tiene nada 

que envidiar a la variedad de las entidades biológicas. Si en 1867 Karl Marx 

se sorprendió al descubrir la gran variedad de martillos producidos en Bir­

mingham, ¿que habría dicho sobre la proliferación de dispositivos móviles, 

zapatillas deportivas o automóviles? ¿Qué pensaría de la diversiílcadón de 

modelos de lámparas, sillas y bicicletas? Mientras escribo este párrafo, la 

tienda en línea de Nikc ofrece más de mil setecientos modelos de zapatillas 

para hombres, mujeres, niños y niñas. La parte más interesante de la web, 

sin embargo, es la sección Personalizar, donde cualquier usuario puede crear 

su propio calzado. Nikc se compromete a fabricarlo y enviárselo en 3-5 se- 

TnanísJ* Just do if.

UftRIACIÓN TECNOLÓGICA

En 1860, el belga nacionalizado francés Jean Joseph Etienne solicitó una 

patente para un motor a explosión que funcionaba «con una mezcla de aire 

y gas de iluminación» y, por si acaso, se reservaba «el derecho a usar otros 

gases [...] o tratar de producir energía motriz utilizando hidrógeno h'qui- 

do». De no haber muerto en 1900, es probable que Etienne hubiera termi­

nado convirtiendo a Francia en una potencia espacial antes que los Estados 

Unidos y la Unión Soviética... Pero la situación era más compleja: en 1900 

había en los Estados Unidos 4.192 coches; 1.681 de ellos funcionaban a va­

por, 1.575 eran eléctricos y sólo 936 tenían motor de gasolina. En sus talle­

res, los pioneros del automovilismo también experimentaban con motores 

de aire comprimido o incluso con el gas de iluminación de Etienne.^ Poco 

antes de morir, el Automobile Club de France lo premió con una placa «en

4.Nike. httpy/wwwtukc com
S Dassignana.P L (1995) AutomcbiU L'w/jnzuJi un mi/o.Tunn Selcom.pp 15 y 67
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reconocimiento a sus grandes méritos como inventor del motor de gas y 

constructor del primer coche del mundo». ¿Y Karl Benz? Bien, gracias. Así 

es el mundo de las cuatro ruedas: el automóvil tiene más padres que el tele­

fono, inventado por Antonio Sanci Giuseppe Mcucci o Alexander Graham 

Bell (tachar lo que no corresponda).

Si bien en ese momento no era seguro que el coche a gasolina ganara la 

carrera de la adaptación, los vehículos que utilizaban el motor de combus­

tión interna a cuatro tiempos, desarrollado por Nikolaus A, Otto en 1876, 

no tardaron en posicionarsc como la especie tecnológica dominante. Por 

entonces un vehículo se convirtió en el paradigma que debía seguir el res­

to de la industria: el modelo T de la Ford Motor Company. Producido en 

más de quince millones de unidades desde 1908 hasta 1927, el FordT fue el 

primer coche familiar para las masas.*

El reinado de Henry Ford duró unos cuantos años hasta que General 

Motors pasó a ser el mayor fabricante de automóviles del mundo. ¿Cómo 

hizo GM para derrotar al imperio de Henry I? La Ford Motor Company 

tenía una concepción muy particular de los procesos de variación. La co­

nocida frase de Henry Ford sobre el espectro cromático del FordT lo pinta 

como un enemigo de la variación: «Un cliente puede tener su automóvil 

del color que desee, siempre y cuando sea negro».^ El negro era el color más 

económico y el que secaba más rápido en las líneas de producción. En con­

traste con la estrategia one~black-car de Ford, General Motors apostó por 

incrementar la variedad de colores y modelos. Harley J. Earl, tal vez el pri­

mer diseñador de automóviles en los Estados Unidos y padre del mítico 

Corvette, modeló los vehículos de GM atendiendo más a los gustos de los 

consumidores que a sus funciones. Cada año los modelos pasaban por un

6 at, pp 57-59 Vease umbicn Fbdi),P (2007) UndenUnJingTecbnchgicaJJnnna- 
hen j1 Stao-Tecinud/Íppnaíh Cheltcnham.RU Edxwd Dg-irip 88.

7 Ford.H ,) Cfowhcr.S (1923) AfyLi/tanJIieri GardenCit),N^' Doublcda),p 72
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proceso de ¡ifiing que estimulaba las ventas y la renovación del parque auto­

motor. Este proceso de obsolescencia planificada ha sido una de las fuentes 

más importantes de variedad tecnológica a lo largo del siglo xx.® Si la in­
terfaz no es nueva, al menos que lo parezca.

A los diseñadores les encanta jugar con la variación antes de crear un 

nuevo artefacto. La búsqueda de la mejor interfaz, es decir, la mejor com­

binación posible de actores humanos y tecnológicos, es el business de cual­

quier inventor, creador o diseñador (décima ley). En 1887,1a Western Union 

Telegraph Company le pidió a Thomas Edison que mejorara el teléfono 

que acababa de inventar .Mexander Graham Bell. Edison y su equipo pro­

dujeron más de quinientos bocetos que, cien años más tarde, han sido uti­

lizados por los investigadores para reconstruir su camino hacia el teléfono 

ideal. Como un criador de ganado o un jugador de ajedrez, Edison hizo in­

troducir variaciones y c.\perimcntó simultáneamente con diferentes líneas 

evolutivas, c-xplorando una red de posibilidades. Una variación dentro de 

una linea evolutiva podía inmediatamente ser aplicada a un prototipo 

situado en otra Ünea. Para los historiadores, estos bocetos de Edison son 

como huellas fósiles que les permiten entender cómo funciona la variación 

y selección dentro de un proceso industrial de diseño.'•*

eXPLOSIONES TECNOCÁMBRICAS

De manera inesperada, hace unos 530 millones de años, en el período Cám­

brico, se registró un rápido aumento («rápido» en términos evolutivos; es

8 Ilounshell.D (1984) Frtmtitjimeriíamy/fm/anMifrcJuUisn, JS00-J9J2 ibcJtvehpment 
cjmjnufactunng lahncligy tn tbc ÍAS/í Biltimorc, MD Tlic Johns HopLms University Press

9 Carlson,W.B (2000) Invention and cvislution the cascof Edison's sketclies of the telephone. 
En J Zimin(ed ),Tc,bn¡hgi:jl¡nnoiMitn>¡ii2nEi-i¡ulicnaryPrc.eií Canihridge CarnbridgeUniver- 
sity Press.pp. 137-158
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decir, cientos de miles de años) de la variedad de especies sobre la Tierra. 

Durante esta «explosión cámbrica» se produjo una gran divcrsificación de 

trilobitcs, equinodermos, fitoplancton y caldmicrobios Junto a una mayor 
complejidad de su organización. El descubrimiento de esta explosión de for­

mas vivientes (que dio lugar a la denominada «teoría del equilibrio puntua- 

do»)*° es un desafio a la idea de Dar\vin, quien, quizá influenciado por la vi­

sión del gradualismo geológico, veía la evolución como un proceso lento y 

continuo basado en la acumulación de variaciones y selecciones graduales.

Al igual que en los sistemas biológicos, en ciertos momentos de la evo­

lución tecnológica también se acelera la creación y variación de nuevas 

especies tecnológicas. Apple abrió el App Store el 11 de julio de 2008, in­

mediatamente después de la presentación del iPhone 3G. Un año y medio 

más tarde, en coincidencia con el lanzamiento del iPhone 3GS, había más 

de cien mil aplicaciones en el App Store. Una explosión tecnocámbrica.

Este bigbang de tccnocspccics no es sólo una consecuencia de la econo­

mía digital. A Anales del siglo xix se produjo una explosión de sujetadores 

de papel hasta que en 1899 Johan Vaaler inventó el clip c impuso un arque­

tipo que desplazó a todos los otros modelos." Algo similar ocurrió con las 

hachas a lo largo del siglo xix en América del Norte, donde había cientos 

de modelos identificados con el nombre de su estado («hacha de Kentuc- 

Ig'», «hacha de Ohio», «hacha de Maine», etc.),’^ o los utensilios para comer 

en la primera mitad del siglo xx, cuando una cubertería de plata podía al­

bergar 146 piezas." También los medios han sufrido explosiones cámbri­

cas. Fenómenos como la multiplicación de las estaciones de radio en la déca­

da de 1920, el aumento de los superheroes en los cómics a finales de los

10 Gould.S \ (1989) ¡IgnJnfu/Lijé Tht BuretaSbaleanJ¡benaturiefbalory Nuc\-aVork,Ny 
VV \V. Norton and Company

ll.Pctroski,H (1994) TkeEii¡ut$tne/UufulThingi Nun-aYork. VintageDooks(véasecapitu*
lo 4)

68

12 Dasalla.c/ fi/,p 89, Pctroslo (1994),«^ ni ,pp 125*126
13 Petroski(1994),í>/ nr.p 134
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años 1930,1a proliferación de canales de televisión en la década de 1980 o el 

auge de los blogs y medios sociales en la década del 2000 pueden ser anali­

zados a la luz de la teoría del equilibrio puntuado.*"'

If UARIEDAD. THEN SELECCIÓN

Para Dar\vin las especies mejor adaptadas al medio ambiente se reproducen 

y aseguran la supervivencia a través de su descendencia. De la misma mane­

ra, en la red sociotécnica la variación y la selección son procesos indivisibles: 

un aumento de la diversidad tecnológica suele ser seguido por un proceso 

de selección que «pone las cosas en orden» y establece un nuevo equilibrio. 

La interfaz que mejor se adapta a la red sociotécnica es seleccionaday elegi­

da para su repücación. O \ústo desde otra perspectiva: cuando los usuarios 

deciden adoptar una tecnología, es decir, cuando deciden unirse a la interfaz 

e interactuar con el resto de los actores, al mismo tiempo están descartando 

otras posibles combinaciones e interacciones.

La famosa «lucha por la supervivencia», como sucede con todas las me­

táforas biológicas, no puede aplicarse automáticamente a la evolución tec­

nológica (Conclusiones). Más que una lucha individual por la supervivencia 

en la ecología de las interfaces, existe una lucha colectiva en la que diferen­

tes actores (usuarios, diseñadores, productores, instituciones políticas, gru­

pos económicos,jerarquías militares,organizaciones de consumidores,etc.) 

pugnan, en diferentes niveles y aplicando diversas estrategias y tácticas, por 

condicionar el desarrollo de una tecnología (novena ley). La selección tec-

14. Obns consultadas:
KaufTinin, S.(1995).y4/l/cme in/¿f UnnfTie. TéfSejnóybrlM^'i^Se^-Or^jniza/ion anJCem- 

fUxity. Nueva York. N^’: Oxford Universitj- Press.
Dirabasi, A.-L (2010}. Bunts. TbeHiJJen Pjiíints BtbmJEverything li'eDo.Jhm Yaur E-mailío 

Bloody CruiaJís. Nuc\-a ^brk,NY- Dutton.
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nológica no es «natural» sino que se basa en restricciones económicas, so­

ciales, militares, ideológicas, políticas y culturales.’^

Finalmente, cabe tener en cuenta que en el proceso de selección tecno­

lógica no siempre sobrevive el mejor artefacto.cn el sentido del más elegan­

te, funcional o desarrollado Uno de los ejemplos más conocidos de super­

vivencia del peor espécimen lo encontramos en la hegemonía del formato 

VTdS después de ganar la guerra contra el sistema Betamax.’* Lo mismo 

puede decirse del teclado QVVERTY: todo diseñador debería saber que fue 

creado para reducir la velocidad de las mecanógrafas y evitar el atasco de las 

varillas en las primeras maquinas de escribir del siglo xix.’' La interfaz que 

sobrevive no siempre es la más avanzada o sofisticada sino la que mejor se 

adapta al ecosistema.

D£ LOS MERMAMOS URIGHT AL DC-3 y MÁS ALLÁ

La historia de la aviación es una sucesión de ensayos, errores, caídas y, con un 

poco de suerte, asientos que se eycctan. El primer vuelo exitoso de los her­

manos Wilbur y Orville Wright, en 1903, marcó un camino: la interfaz for­

mada por una superficie aerodinámica, un motor ligero de gasolina, ruedas 

de bicicleta y una hélice era una combinación digna de ser explorada. Du-

15 Obns consultada}
Pttroski.H (1994),0^ r;/
Petfoskj.H (1995) Engmcmcfdreams grtaitnJj^ehuilJeniinJtkeipjnmngefAmtnca Nueva 

York Knopf
VincenU.W(2000) Real-uvridi-anaiion seleccioninthecs-olutionoficdinologicalfonn histo­

rical otamplcs En ) Ziman (ed ),Tf,bnckgicaJInnsial¡tnasanEvc¡ulisnaryPrtxe%s Cambridge Cam- 
bndge Urmersit) Prcss.pp 174-189

16 Veise •Videotape format war» URLlutpy/en wkipediaorg/iviki/Videotape.fortnat.war
17 Obras consultadas
Gould, S } (1987) The Pandas Thumb ofTcchnolog) Natura! Hutery, 96(1) 14-23
Gould,S J (1991) BuUyferBrtniBiaurus Nuc\-a YorLWVV Norton,pp 59-75
Tenner,E (2004) OurOunDnifi’j floíj/eebndcgyremitesbumanily NuevaYork.VintageBooks 

(vease capitulo 8)
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rante las primeras décadas del siglo xx,la aviación experimentó con diferen­
tes diseños, modelos y combinaciones. Entre 1900-1930 se construyó una 

gran variedad de aviones con diferentes alas (triplanos, biplanos, monopla­

nos, alas en tándem), controles (lateral o por medio de alerones),superficies 
de control (estabilizador posterior, configuración delantera canard) y mate­

riales (madera, tela, aluminio).'* Una explosión cámbrica de aves artifidalcs.

La introducción del Douglas DC-3 en 1935 concluyó la primera fase 

exploratoria de la industria de la aviación. Esta interfaz fue seleccionada 

por la red sociotccnica para ser replicada y estableció un paradigma para to­

dos los diseñadores. La interfaz dominante del DC-3 proporcionó la base 

para el desarrollo de una familia completa de aeronaves exitosas a lo largo 

de los años siguientes; incluso compañías rivales como Boeing imitaron el 

diseño y las propiedades técnicas de la aeronave de Douglas. Más de diez 

mil DC-3 se produjeron desde 1935 (quince mil si consideramos los avio­

nes bajo licencia producidos en la Unión Soviética y Japón), algunos de los 

cuales todavía hoy siguen en servicio.

¿Por qué el DC-3 frenó temporalmente la búsqueda de nuevos mo­

delos? Debido a su legendaria fiabilidad y bajo consumo, esta aeronave era 

una perfect interface para fines militares y civiles. El DC-3 era un avión 

fácil de aterrizar y despegar, sólido, seguro y sencillo de reparar y mantener. 

La biografía del DC-3 está plena de anécdotas sobre su resistencia y ver­

satilidad. Sin embargo, al final de la Segunda Guerra Mundial las necesi­

dades de la aviación civil y la Guerra Fría e.xigían un nuevo tipo de avión. 

Las limitaciones del DC-3, en primer lugar su velocidad de crucero de sólo 

250 km/h, eran cada vez menos asumibles en el contexto de una economía y 

un conflicto en proceso de globalizadón. El mundo de posguerra reclama­

ba nuevas especies aéreas (figura 5).

18. Frcnkcn, K. (2006) InneViition, Evclu:ion i¡nJ CcmpIexUy Theory Cheltenham, RU; Ed'vard 
Elgar,p. 95.
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Figuras. Douglas DC-3 (1935) y Mcsscrschmirt Me 262, el primer avión 
de combate a reacción (1944).

Tarde o temprano una interfaz Uega a sus límítesy genera rendimientos 

decrecientes. Después de un par de décadas de lenta evolución, los diseñado­

res entendieron que si querían superar la velocidad del sonido (1.235 km/h) 

debían ir más allá del paradigma del DC-3. No bastaba con poner un par de 

turbinas a un fuselaje tradicional (como hicieron los alemanes con el Mes- 

serschmitt Me 262): había que explorar nuevas formas y diseñar las aerona­

ves supersónicasfrom scratch}'*

19 Frcnken.c/i.n/. (véase capítulo 7).
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DIUERGeNCIA FRENTE A CONUERGENCIA

A lo largo de su evolución, las especies biológicas pueden sufrir un proceso 

de cspcciacion y generar dos o más ramas que, como los pinzones de Dar­

win en las islas Galapagos, permanecen totalmente aisladas entre sí. Si las 

ramas son dos, por ejemplo cuando un pez marino como el espinoso (Gasíe- 

rostem acukatus) generó una segunda especie adaptada al agua dulce después 

de la edad glacial, entonces los biólogos prefieren hablar de /bifurcación/.^® 

.•\1 Igual que el Gasterosteus aculeatiis, las tecnologías también se bifurcan 

dando lugar a nuevas interfaces y lincas evolutivas: aviones subsónicos y 

supersónicos, dispositivos de comunicación móviles y fijos, calzado de calle 

y deportivo.^'

Las especies biológicas usualmentc no se cruzan entre sí,y cuando lo 

hacen, sus crías son infértilcs.’^ Por el contrario, las interfaces no paran de 

recombinarse para producir nuevas interfaces (sexta ley). Todas las tec­

nologías creadas por el Homo sapiens siguen la misma dinámica: la con­

vergencia del motor de combustión con la bicicleta creó la motocicleta, 

pero al mismo tiempo se fusionó con el carro tirado por caballos para ge­

nerar el automóvil. En el caso de los dispositivos de comunicación móvil, 

se lun ido progresivamente alejando de la trayectoria original del teléfo­

no para recombinarse con infinidad de artefactos, desde reproductores de

20 Alhbi.M (1998) /IDsclicnurycfEich^ Oxford Oxford University Press
21 Obras cormiltsdxs 
Tenner,e/i n/,p 81 
rrenken.e^ ni ,p 95
22 AJgunis intTítjgaciones mti) recientes sobre los osos polares, felinos o cojotes estin cambian­

do la perccpciun que los científicos teruan de las hibndaaones En un contceto de cambio climático ace­
lerado aeitas recombmaciones genéticas pueden ser funaonales a la supervivenaa de algunas especies 
Qutzi «los biologos necesiten todasia muchos anos para comprender la gran iroportanaa de bhibndiaón 
enlaevoluaon» VeaseCcpclessicz.J (2017) Interspeaes lljbnds Pía) a Vital Role in Evolution Quaif 
/jA/o¿jeinr,24deagosto URL httpsy/wwwj^uamamagazincorg/
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música hasta cámaras digitales, consolas de videojuegos o pantallas de te­

levisión.^
A TCCcs la convergencia tecnológica no es fácil de lograr. El Concorde, 

el primer )' hasta ahora único avión supersónico de pasajeros, puede ser con­

siderado una con\-crgencia de las dos trayectorias generadas dentro del sec­

tor aeronáutico: el avión subsónico de transporte de pasajeros y el avión su­

persónico de combate. Las concesiones del Concorde, una aeronave con ala 

delta que sólo podía transportar cien pasajeros de Nueva York a Londres en 

menos de tres horas, lo convirtieron en un pésimo negocio para Air France 

y British Ainvays. El impacto ambiental, las perdidas económicas y un úni­

co y definitivo accidente durante un despegue en París el 25 de julio de 2000 

pusieron fin a la evolución de esta especie híbrida en la que convergían dos 

trayectorias aeronáuticas.

UARIACIONeS EN LA LARGA COLA

La tecnología digital potencia la emergencia de nuevas especies y facilita su 

superv'ivcncia. Nunca ha sido tan fácil desarroUary distribuir una aplicación 

interactiva. Miles de aplicaciones móviles pueden ser descubiertas, com­

paradas, compradas y descargadas de cualquier repositorio en línea. En una 

economía analógica (esa que en ingles se define como brick-ami-mortar) el 

proceso de selección hizo desaparecer a muchas especies tecnológicas. En la 

economía digital, las especies no seleccionadas no desaparecen: sobreviven 

en la larga cola (Long Tail), un concepto introducido por Chris Anderson 

para describir la expansión de los mercados debido a la estrategia de nicho

23 Sudjic,D (2008). Londfw: Penguin Books,ji.31.
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implcmcntada por empresas como Amazon o plataformas como el iTunes 
Store de Applc.*^

Si en el mercado tradicional muchas especies pricticamcntc estaban 

condenadas a k extinción, en las redes digitales pueden sobrevivir en sus 

propios nichos e interactuar con una pequeña pero devota comunidad de 

heles consumidores. Desde la perspectiva de Las leyes de la interfaz podría­

mos decir que la larga cola es como una rescr\'a ecológica de bienes digita­

les que no han alcanzado la masa crítica para conquistar el gran mercado.

cuftRTA Ley coNCLUsiones

Las interfaces evolucionan adoptando, a su manera y de forma desviada, 

los procesos de variación y selección que caracterizan a la evolución de las 

especies biológicas. Tanto en el dominio natural como tecnológico encon­

tramos variaciones, pequeñas mutaciones que en el caso de los artefactos 

construidos por el Homo sapiens., se producen en primer lugar dentro de 

los talleres y laboratorios de diseño. Pero también hay variación en el mer­

cado: miles y miles de objetos tecnológicos, muchos de ellos personaliza- 

bles, luchan por imponerse en una economía fundada cada vez más en la in­

novación permanente y la obsolescencia planificada.

Si la selección natural se rige por limitaciones ambientales y biológicas, 

la selección y adopción de tecnologías está determinada por factores eco­

nómicos, sociales, políticos, militares, idcológicosyculturalcs. Al igual que 

en la evolución biológica, en la que se producen eventos caracterizados por 

la emergencia de nueras especies en lapsos de tiempo muy reducidos (como 

en el Cámbrico), en el entorno tecnológico también se dan fenómenos de

24 Ardenon.C (2006) TteLangTiiil WbithtFuturtcffíuí\nc¡tisSeUingLei\afl\hTt.^\x\-  ̂
^ofk,NT Hj^pínon.
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equilibrio puntuado en los que prolifcra de manera repentina una gran va­
riedad de artefactob.

Como las especies biológicas, las tecnológicas viven procesos de espe- 

ciación y bifurcación, pero su característica distintiva es que también pue­
den converger c hibridarse. En esta segunda serie de procesos, las interfaces 

se recombinan para producir nuevas interfaces. Sin perder su propia esped- 
ñeidad, tanto el dominio biológico como el tecnológico son sistemas com­

plejos que comparten algunas características (octava ley) pero difieren en 

otras (Conclusiones).



Ley 5

LAS INTGRFACGS COGUOLUCIONAN 
CON SUS USUARIOS

LA coevolución es una interacción presente en diferentes niveles de 
los sistemas orgánicos y tecnológicos.

£L Homo ¡itpiens coevoluciona con la tecnología. La tecnología coevo- 

luciona con el Homo sapiens.

LA interfaz es el lugar de la coevolución.

LOS usuarios pueden usar, subutilizar o sobreinterprctar una tecno­

logía.

CUALOUI£R usuario puede con\’crtirse en un hacker :\\ic rediseñe una 

tecnología a través de un uso des\*iado.



La evolución de las interfaces constituye uno de los capítulos más impor­

tantes de una teoría de las interfaces (Introducción). La cuarta ley introdu­

jo la dimensión temporal en el estudio de las interfaces bajo la perspectiva 

de una teoría evoluth’a de la tecnología. Las interfaces no sólo evolucionan 

por la relación dialéctica que se establece entre el diseñador y el usuario (se­

gunda ley), sino que también lo hacen porque dialogan entre sí (tercera ley). 

Si consideramos a la interfaz una red, cualquier mirada en clave evolutiva 

debe ir más allá de la transformación de los objetos técnicos para recons­

truir los cambios que afectan a todos sus actores y relaciones. La quinta ley 

complementa la cuarta ley y se centra en las formas que adoptan los fenó­

menos coevolutivos en la interfaz.

coeuoLucioHes

La /coevolución/ es un fenómeno de adaptación evolutiva mutua entre dos 

o más especies biológicas que se establece a partir de sus relaciones.' Estas

]. Allah}', M. (1998).// DictisnjryefEcchgy. Oxford. Oxford Unhxr^ity Press.
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relaciones pueden ser la simbiosis, el parasitismo, la competencia, la polini­

zación, el mimetismo o la eterna lucha entre la presa y su depredador. En la 

coevolución, los cambios evolutivos en una de las especies presionan el pro­

ceso de selección de las otras, las cuales a su vez afectan a la primera. Un 

ejemplo cLisico de coevolucióii es la complementadón que existe entre las 

plantas con flores y los insectos; por ejemplo, para la poliniz;ición de sus flo­

res, los Iiigos (Fictis) dependen de unas pequeñas avispas (H\menoptcrtt chal- 

culonicii). Simultáneamente, estas avispas desarrollan sus larv'as en los ova­

rios de los higos, por lo que ambas especies son interdepcndientcs. Hoy por 

ti, mañana por mí.

Más que peligrosas, las relaciones entre los insectos y las plantas son 

substanciales. Nada nuevo: esto ya lo había destacado Charles Danvin 

en su obra Fertilisation of (1862).* También las relaciones depreda­

dor-presa o huésped-parásito pueden generar fenómenos coevolutivos: una 

mutación en el depredador o el anfitrión desencadena respectivamente 

una respuesta evolutiv’a en la presa o el parásito. El llamado /mutualismo/ 

es un caso e-xtremo de coevolución. En el /mutualismo obligatorio/, ningu­

na de las especies puede sobrevivir bajo condiciones naturales sin la parti­

cipación de la otra. La coevolución de los higos y las avispas es un ejemplo 

de mutualismo obligatorio que funciona desde hace 60 millones de años.^ 

Como la evolución, la coevolución se mueve con ritmos lentos.

La coevolución no debe confundirse con la adaptación: en la cocvolu- 

ción la relación entre los actores es de igual a igual (un actor cvolucionay el 

otro debe seguirlo), mientras que en la adaptación es una única especie la 

que tiene que cambiar y ajustarse al entorno si quiere sobrevivir. La coevo- 

lución es una interacción uno a uno que está presente en diferentes niveles

2. Dm\in,C.(1862) Londres. John Mumy,
3 Thompson, J. N (1994), /"¿f Círt-s/u/uru/y/’rc«rí. Chicago.IL: Umsersity of Chicago Press,
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de los sistemas orgánicos, desde !a dimensión microscópica —por ejemplo, 

las mutaciones correlacionadas entre los aminoácidos dentro de una proteí­

na— hasta tenómenos macro como la coevolución entre las hormigas y las 

acacias, en la que las primeras mantienen alcjailos a otros insectos y plantas 
competidoras mientras que el árbol provee alimento y refugio para sus lar­

vas. Si ampliamos el concepto de /cocvolucíón/ no se tarda mucho en Ucgiu' 

a una idea formulada por el bioquímico James Lovelock: «La evolución de 

una especie es inseparable de la evolución de su medio ambiente. Los dos 

procesos están estrechamente unidos como si fueran un único proceso indi­

visible».'*

¿Por qué es tan importante el estudio de las coevolucioncs? Como ex­

plica John N.Thompson en TAe Cocvo/ufionary Process, cuando compren­

damos «cómo evolucionan, y a veces coevolucionan, las interacciones de 

distintas maneras y en div'crsas series de condiciones ecológicas y genéti­

cas, entenderemos de forma mucho más global el proceso total de la evo­

lución».' Dicho en otras palabras, no se puede comprender la evolución 

si no se entiende también la coevolución.

LOS MEDIOS COMO EXTENSIONeS

Estamos «condenados- a volver a McLuhan. Retomemos su planteo al ini­

cio de Understanding Metiia. The extensions ofman,cmnáo introduce la idea 

de que cada medio —y, en consecuencia, cada tecnología— extiende al­

guna función física, cognitiva o social del Homo sapiens.

4 La\íIock,J (1988) Tií^gncjCaui ABl¡grip^ycfOurU•.^ngE>lTíh^\^en'{ot\í,li\' \S\\’. 
Norton,p 11

5 Thompson,0^ o/.p ix.
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lin las edades mccaiiÍLas extendimos nuestro cuerpo en el espacio Hoy, tras 
mas de un siglo de tecnología eléctrica, hemos extendido nuestro sistema ner­
vioso Lcntral hasta abarcar todo el globo, aboliendo tiempo y espacio, al menos 
en cuanto a este planeta se refiere. Nos estamos acercando nípidamente a la fase 
final de las extensiones del hombre, la simulación tecnológica de la conciencia.''

Según McLuhan las extensiones no pueden ser tratadas de manera in­

dividual, ya que «cualquier c.xtcnsión, sea de la piel, de la mano o del pie, 

afecta a todo el complejo psíquico y sociaU. Para el canadiense, estos mc- 

dios/tecnologías siempre introducen cambios de escala, ritmo o patrones 

en laxada humana:

El fcrrncatnl no introdujo en la soaedad humana el movimiento ni el transpor­
te, ni la rueda, ni las carreteras, sino que acelero y amplió la escala de las anterio­
res funciones humanas, creando tipos de ciudades, trabajo y ocio totalmente 
nuevos. Ello ocumo tanto si el ferrocarril circulaba en un entorno tropical o 
septentrional, y es un hecho totalmente independiente de la mercancía o con­
tenido del medio ferroviario.'

Pero los cambios mas profundos.y por lo tanto menos evidentes para el 

sujeto, se dan a nivel cognitivo y perceptivo. Con increíble perspicacia, hace 

más de medio siglo McLuhan alertaba de que los efectos de la tecnología 

«no se producen al nivel de las opiniones o de los conceptos, sino que modi­

fican los índices sensoriales, o pautas de percepción, regularmente y sin en­

contrar resistencia».® E iba más alia: «Mientras que todas las tecnologías 

anteriores (excepto el habla en sí) habían extendido alguna parte de nuestro 

cuerpo, puede decirse que la electricidad ha exteriorizado el sistema nervio-

6 McLulun.M (2003|1964]) UndentanJin^Medu Thí Exienmru c/Man Nuc^'aYofk.N^’ 
Gingkü Press,p 5

7 McLuhin.o/' fi/,p 20
8 iMcLulun,«/ fi/,p 31
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SO en sí, cerebro incluido».’ McLuhan escribió esta frase en 1964, cuaren­

ta años antes de que Pierre Levy concibiera el concepto de /inteligencia 
colectiva/.*"

Las relaciones entre el Homo ¡apiem y la tecnología nunca fueron fáci­

les de comprender, y en las reflexiones teóricas siempre acecha el fantasma 

del determinismo. En Las leyes de la interfaz apostamos por una relación 

dialéctica entre el sujeto y la tecnología (segunda ley) en el marco de una 

concepción ecoevolutiva (lejes tercera y cuarta). Las intuiciones de McLu­

han, desarrolladas en la posguerra, cuando la investigación del cerebro to­
davía estaba, si no en pañales, apenas gateando, hoy retornan con una inusi­

tada fuerza.

No es casual que Nicholas Carr comience su best-seller The Shallows: 

What the Internet is Doing to Our Bra/nr citando a McLuhan.'* Si bien no 

comparto cl tono apocalíptico de Carr, no deja de ser relevante su reivindi­

cación del canadiense:

Lo que no ven ni los entusiastas ni los escépticos (de las redes digitales, CAS) 
es lo que McLuhan sí vio: que, a largo plazo, el contenido de un medio importa 
menos que el medio en sí mismo a la hora de influir en nuestros actos y pensa­
mientos.'^

Entre Understanding Media (McLuhan) y The Shallows (Carr) pasaron 

cuarenta y seis años en los cuales la investigación sobre el cerebro avanzó 

hasta alcanzar niveles de sofisticación muy elevados. En ese período se han 

desarrollado nuevos conceptos —como /neuroplasticidad/— para dar cuen-

9 McLuhan, nA,p.332
10. Lcvy.P. L'inltthgemt alleilivt. Peur une anlbrof>¡¡cgte Jii c^tereifiKt. Pads' La Dccou-

«rte.
11. Cin.íi.{2011). Suj>er/¡dalei ¿Qutei/Jijnenit» Internet ecnnueilrtii menteifhwnoi i\tm- 

Taurus (ed. oiig. Tte Shallo-xt Whit the Internet u Dsing to Our Brat ni, 2010).
12. Carr,9^ n/.,p. 15
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ta dc las transformaciones que sufre el cerebro a lo largo de la vida. Dicho en 

términos computacionalcs, el cerebro tiene una estructura química que le 

permite reprogramarse y crear nuevas células nerviosas y conexiones (pero 

sin perder las anteriores), alterando de esa manera su funcionamiento. 

Pero en esos años también los medios cambiaron. La televisión ahora es un 

ohimciita, las redes invadieron la vida delírt^/V«s y su dicta mediática 

es mucho m;us ricay variada. Según Carr, la web «bien podría ser la más po­

tente tecnología de alteración de la mente humana que jamás se haya usado 

dc manera generalizada. Como mínimo, es lo más potente surgido desde la 

imprenta».'^

Volvamos a los años 1960. En marzo de 1967 apareció en The Saturday 

Revlew un artículo de John M. Culkin titulado «A Schoolman's Guide to 

Marshall McLuhan».*'* En ese texto Culkin dejó caer un aforismo que bien 

podría haber firmado su polémico amigo y colega, tanto que a menudo se 

cita a McLuhan como autor dc la frase: «Nosotros damos forma a nuestras 

herramientas y luego ellas nos formatean» («We shape our tools and there­

after they shape us»). Vista desde una perspectiva evolutiva (cuarta ley), 

esta relación de ida y vuelta entre una tecnología, su creador y los usuarios 

(segunda ley) nos lleva directamente al concepto de/coevolución/.

LA COeUOLUCIÓN HUMANO-TECNOLOGÍA

Mis primeras experiencias dc navegación en la World Wide Web las viví en 

1995, cuando comenzó a popularizarse el navegador Netscape.Un año más 

tarde hice mi primer sitio web: se llamaba Hyperpage y contenía artículos

13.Carr. 5/'. oV.,p. 144
14 Culkin.J. M.(1967) A Schoolman’s Guide lo MirshiU McLulun. Tkt SaturJjy Rn'irw, 

18 Je mareo,ji-51.
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sobre interfaces, hipertextos y cibcrculturus. Las webs de esa época no te­

nían nada que ver con las actuales; prevalecía el texto escrito y sólo unas po­

cas imágenes en formato GIF le daban un poco de colora las páginas; la 
mayor parte del espacio estaba vacío y un puñado de links, en letras azules y 

subrayadas, indicaban dónde se podía hacer clic para acceder a otras pági­

nas. A pesar del incipiente ancho de banda y los ruidos extraños que venían 

del modem, esas primeras experiencias de navegación hipertextual en ü'nca 

fiieron fascinantes.

La Worldwide Web ha evolucionado mucho desde su creación en agos­

to de 1991. Hoy cualquier página de inicio de un portal informativo puede 

contener decenas de bloques de texto, imágenes, vídeos, infograíías y cien­

tos de links.Toda la superficie de la pantalla aparece cubierta con conteni­

dos; es como si los diseñadores de webs tuvieran miedo a que queden espa­

cios en blanco dentro de la pantalla. Horror vacui, que le dicen.

Ahora bien, ¿que sucedería si, de regreso a 1995, de repente me apare­

ciera en la pantalla de mi PowerMacintosh 7200 una web actual? ¿Sería ca­

paz de navegaría? ¿Podría comprender la cantidad de información y enlaces 

que contiene? Seguramente me llevaría un buen rato comprender la propues­

ta de interacción (segunda Icj’) y adaptarme a una interfaz tan barroca... ¿Qué 

ha pasado? La web ha exolucionado y yo, en tanto usuario, también he evo­

lucionado con ella. O sea: a lo largo del último cuarto de siglo, la World 

Wide Web y los usuarios hemos coevolucionado. Y la interfaz ha sido el 

testigo y el lugar de esa coevolución.

En la coevolución entre humanos y tecnologías podemos identificar 

tres actores: los diseñadores, los usuarios y el artefacto tecnológico. La in­

terfaz es el lugar donde estos tres actores interactúan y establecen (o rom­

pen) contratos de interacción (segunda ley). El diseñador, entendido como 

un creador de espacios de interacción, es un profesional transversal experto 

en la generación de vínculos y combinaciones entre actores humanos y tec­

nológicos (décima ley). El usuario, tal como lo concebimos en Las leyes de
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la interfaz, es un sujeto activo que puede lle^jar a disputar palmo a palmo el 

poder ,il diseñador (leves segunda y novena).
La relaeion entre los usuarios y la tecnología puede adoptar tres formas.'^ 

En el primer tipo de relación, los usuarios se adaptan a la tecnología, coope­

ran en la construcción del significado y aceptan el contrato de interacción 

que la interfaz Ies propone. Esta propuesta de interacción es la que emerge 

del uso «normal», que no es otra cosa que el uso previsto por el diseñador y 
especificado en el manual de instrucciones. En el segundo tipo de relación, 

los usuarios subutilizan la tecnología y no aprovechan todas las posibilidades 
que ofrece el artefacto. ¿Quien ha usado alguna vez íodat las funciones de 

MS-Word? ^ejuién ha c.\plorado a fondo todas las aplicaciones de su dispo­

sitivo móvil? La mayoría de los usuarios suele utilizar sólo una pequeña par­

te de las funciones que brinda una interfaz. La tercera forma de relación es 

mucho mis interesante: el usuario puede sobreinterprctar la tecnología y ha­

cerle hacer cosas nunca imaginadas por su diseñador. En este caso, el usuario 

va mas allá de las instrucciones y se burla de las affordances que el diseñador 

inscribió dentro de la interfaz. Estos usos desviados tienen una gran rele­

vancia en la evolución de las interfaces.Tal como escribió Edward Tenner 

en su hbro Our Own Devices. How technology remakes humanity, las innova­

ciones más importantes «se han dado en el desarrollo de nuevos usos».'*’

USOS DESUIADOS

En 1982, una década antes de la llegada de la World Wide Web, la empresa 

publica francesa PTT (Poste,Telephone et Telecommunications) presentó

15 Esta tipología de los usos de bs interfaces desciende de b teoría interpretativa de Umberto 
Eco tal como la presentara en L/Jormfíbula (1979)

16 Tenner, n/ ,p X\
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Figurad. Minitcl2(1993).

un nuevo scmcio: Minítcl (figura 6), un sistema de vddcotcxto que funcio­

naba a través de la red telefónica. Los usuarios podían realizar compras en 

línea, reservar viajes en tren, controlar los valores del mercado accionario, 

buscar gente en el directorio telefónico o inclusive chatear con otros abona­

dos. El Minitel fue originalmente diseñado para consultar bases de datos, 

pero los franceses se apropiaron de la tecnología y la pusieron al servicio 

de sus comunicaciones interpersonalcs. De esta forma, el Minitel terminó 

convirtiéndose en un gigantesco espacio para chatear e intercambiar infor­

maciones entre los usuarios, marginando al mismo tiempo otros posibles 

usos.'^ Si el diseñador proclama «haz lo que yo digOH, los usuarios le retru­

can: «Hacemos lo que queremos».

Otro ejemplo. En 1988 apareció Director, un software diseñado para 

crear animaciones posicionando elementos sobre una Unca temporal divi-

17.Pcrmult,J.(I991) LjimJjutnd]JeíCfnunuaryiuuiilizaríán/¿gica.Iiiiaion2:Gtdiii,p. 152.
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did.i en fotoj;r.imas. El programa además incluía, como función secundaria, 

la posibilidad de saltar de un fotograma a otro. Los usuarios explotaron es­
tas llindones secundarias y comenzaron a sacarle el jugo a Lingo, el pode­

roso lenguaje de programación de Director. En poco tiempo el software di­

señado para hacer animaciones terminó convirtiéndose en la herramienta 

prelcrida para diseñar CD-ROM, kioscos multimedia y otros productos 

interactivos. La historia se repitió unos pocos años más tarde con Flash: un 
software diseñado para crear animaciones en la web que terminó convirtién­

dose en un instrumento para la creación de sitios multimedia. Al igual que 

Director, Flash desarrolló su propio lenguaje de programación (Action- 

Script) y comenzó a dialogar con otras tecnologías (por ejemplo, con las ba­

ses de datos). En ambos casos fueron los usuarios quienes modelaron la 

evolución de las dos aplicaciones.

Las interfaces no sólo evolucionan porque dialogan entre sí (tercera ley): 

también la relación dialéctica que se establece entre diseñador-interfaz- 

usuario contribuye a la evolución del ecosistema de las interfaces (segun­

da ley). Los usuarios no son dóciles sujetos que se acoplan perfectamente a 

las tecnologías tal como desearían sus diseñadores. Como sostienen Nelly 

Oudshoorn y Trevor Pinch en Ho-w Users Matter. The co-construction of 

UsersanJTechnolcgy, los usuarios "consumen,modifican,domestican,dise­

ñan, reconfiguran y resisten a las tecnologías».’®

COGUOLUCIONES FUTURAS

En una época los antropólogos solían pensar que los humanos primero evo­

lucionaron y después hicieron herramientas de piedra. Ese punto de vista ya

18 Oudshoom.N , y Pinch,T (2003) //ew Usen Malla- The la-comtnjciisn cf Usen and Tecbuíl- 
e¿i Cambridge, MA The MJT Press
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ha sido superado: la evidencia demuestra que los humanos evolucionaron 

en una continua interacción física y mcntal-cmocional con los primeros ins­

trumentos hechos a mano. La evolución de las herramientas está ligada a 

cambios proílmdos en el cuerpo humano (estructura pélvica, bipedalismo, 

volumen de! cerebro) y a la organización de las primeras comunidades. En 

otras palabras, los humanos y las herramientas hemos coevolucionado 

(y seguimos haciéndolo) desde hace cientos de miles de años.''^

Para reconstruir el pasado de las interfaces, el investigador debe recopi­

lar fósiles tecnológicos y todo tipo de restos que contengan información útil 

para recomponer la red de actores que la conforman. Esta arqueología de 

las interfaces podría comenzar con la creación de las primeras herramientas 

en Africa hace 2,6 millones de años y llegar hasta nuestros días. Todos los 

artefactos tecnológicos tienen una larga historia evolutiva que los precede. 

La World Wide Web proviene de Internet, Internet proviene de Arpanet, 

Arpanet proviene del sistema telefónico, el sistema telefónico proviene del 

telegráfico... Lo realmente complicado es imaginar la evolución futura de 

las interfaces.Todos los días aparecen nuevas tecnologías o combinaciones 

de actores; es decir, nuevas interfaces que convierten a la evolución tecnoló­

gica en un proceso imposible de predecir (leyes cuarta y octava).

Algo parecido podemos decir de los procesos coevolutivos. Estoy con­

vencido de que para imaginar el futuro de las interfaces no sale a cuenta ha­

blar con diseñadores, inventores ni mucho menos con usuarios: para visua­

lizar el devenir de las interfaces los artistas son los mejores interlocutores 

que podemos encontrar. El catalán Marcel'h' Antúnez ha desarrollado a lo 

largo de su carrera uno de los imaginarios más provocativos sobre el futuro 

de la coevolución entre los humanos y la tecnología. En su espectáculo uni­

personal Trattspermia (2003),^ Antúnez presenta una visión utópica de esa

88

19-Hirtfi,Y N {lQ\5).Saf>itm.ABriefHiUorycfHumankinJ.^M\~i\ofV,i^' HoqKrCollms. 
20 VV'eb de Maxccl !í Aniúncz; littpi/Zw'ww marceliantuncz-coni.
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coevolución que comienza con el origen de la vida en la Tierra hace más de 

3.000 millones de años y continúa con una sorprendente serie de nuevas in­
terfaces para percibir e inter\'cnir en el mundo (figura 7).

Figura 7. Transpermta por M. Antúnez (2003).

La imaginación de Antúnez no tiene límites. Durante el espectáculo, el 

artista se enfunda en su Dreskeleton, una interfaz corporal de naturaleza 

axoesquclctica con la cual samplea su voz, modula sonidos y controla los ví­

deos que se proyectan en las pantallas. Entre muchos otros dispositivos, An- 

rünez nos presenta el Neurocasco, una interfaz cerebral que leerá las cone­

xiones neuronales y permitirá la acción telemática sobre las cosas; según el 

artista, el Neurocasco «en el futuro será una interfaz muy popular y dispon­

drá de múltiples modelos». O el Telesensor, un prototipo para una «tele-ex­

periencia corporal completa» que incluirá malla táctil, espray nasal, bola 

gustativa, audífonos y gafas-pantalla. La malla táctil es un disposirivo que
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reproducirá las sensaciones táctiles gracias a vibradores situados en la epi­

dermis. Otras tecnologías que Antúnez describe en Trampermia son el Vb- 

calómctro,una interfaz traductora que permitirá hablar todas las lenguas; la 

Teleidentidad, una conexión a partir del Neurocasco con identidades ajenas 

y rctroalímentación de estados; o las Ultrainterfaces, un sistema global de 

interfaces automáticas sin intervención humana que controlará el clima 

y la explotación de los recursos del planeta. Ni la serie Black Mtrror se atre­

ve a tanto.^’

QUINTA LEU. CONCLUSIONES

El reino del Homo sapiens está poblado de artefactos tecnológicos. Como 

Bruce Mazlish escribió en The Fourth Discontinuity. «No podemos pensar 

más en la especie humana sin una máquina».^ Esos artefactos, en tanto com­

ponentes de la cultura, están entrelazados con la vida de los humanos que 

los crearon. La interfaz es el lugar donde los seres humanos y las máquinas 

nos encontramos, interactuamos y coevolucionamos.

El concepto de /coevolución/ puede ser expandido y llevado más allá de 

lo estrictamente tecnológico. Sí la cocvoludón biológica se puede dar en­

tre un depredador y su presa, entonces se podría decir que los alumnos coe­

volucionan con su escuela o universidad, de la misma manera que los clien­

tes más fieles coevolucionan con sus empresas. En Out of Control, Kevin 

Kelly escribía que los clientes «son entrenados y educados por la empresa, 

y la empresa es entrenada y educada por el cliente». Las empresas, agrega

21 iMitceI I{Antunc2nu esta solo Et centro ile pmducaón einsestigación en artes usuales Han­
gar (https //hangar org), en el contexto del consorcio europeo lALAGlT. ha elaborado una recopibuón 
de pro)«cio$ arusticos que trabajan a partir de interlaces hups^/aii hangar org/toolbox/

22 MazLsh.B (1993) Tht Feurib DuanhnuUy The (oevotultanefUumanianJMachina Lon- 
dres/NcwHai'cn YaleUnnersityPrcss
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KcUy, se «convierten en clubes o grupos de clientes que coevolucionan. Una 
empresa no puede ser una empresa de aprendizaje sin ser también una em­
presa de enseñanza»*.*’ En una cultura en red, los productos coevolucio- 
nan con sus consumidores, de la misma manera que las instituciones (por 
ejemplo los medios de comunicación) coevolucionan con sus usuarios (no­
vena ley).

23 Kell). K. (1994) Out cf Contr^LTf't Nev Btclcg^ cfMa.btnei ScciaISysitrm U tbe Eccnsmic 
llcr/J Nue\i VurL,N^’ Pintheon.p 173
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LAS INTSRFACES NO SE EXTINGUEN, 
SE TRANSFORMAN

LA CTOlución de las interfaces expresa una tensión entre continuidad 

y discontinuidad. Estas tensiones dejan sus huellas en la interfaz y 

desde ahí deben ser interpretadas.

NUNCA se puede dar por extinguida a una interfaz: antes o después 

uno de sus actores o alguna de sus relaciones puede reaparecer en otra 

interfaz,

LAS \'icjas interfaces (sus relaciones, sus actores) siempre estarán a 

disposición del diseñador o del usuario inquieto que las quiera recu­

perar y reactivar.

LA interfaz es el lugar donde se pone en juego la evolución de la red 

sodotccnica.

COMO si fueran energía, las interfaces no se pierden: se transforman.



Gracias a Steven Spielberg todos aprendimos que los pájaros descienden de 

los dinosaurios. Hace unos 150-200 millones de años, un grupo de reptiles 

bípedos llamados terópodos evolucionó hasta dar origen a una nueva clase 

de criaturas: las aNxs. En los pájaros sobreviven muchos genes de esos dino­

saurios que comenzaron a planear en el jurásico y comparten con ellos va­

rias características, desde una estructura ósea similar hasta las plumas o la 

costumbre de construir nidos. Según los estudios moleculares más recien­

tes, un Tyrannosaurus rex tiene mucho mas en común con una gallina o un 

avestruz que con un cocodrilo del siglo xxi.'

Al igual que las biológicas, las especies tecnológicas y sus interfaces evo­

lucionan (cuarta ley). En menos de un siglo los aviones pasaron de los pri­

meros modelos de los hermanos Wright a las naves supersónicas de comba­

te o los a\iones de fuselaje ancho que transportan cientos de pasajeros. Sin 

embargo, muchos componentes del Wright Flyer I todavía están presentes 

en las grandes aeronaves de carga y los aviones de combate. Lo mismo puede

1. Chiappe, L M. (2009). Dou-nsized Dinosaun: The Evolmionaf>' Transition to Modem 
Birds. £t«/u/ien. EJiualisn anJOutrejch, 2(2) 248-256
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decirse de orras tecnologías c interfaces. Esto nos lleva a una pregunta: ¿se 

extinguen las interfaces?

HISTORIA Oe DOS BIBLIAS

En la Biblioteca del Congreso de Estados Unidos (Washington, DC) se 

exponen dos Biblias: el manuscrito de la Biblia Gigante de Maguncia y la 

primera Biblia impresa por Johannes Gutenberg. La Biblia Gigante está 

compuesta por 459 hojas de vitela encuadernadas en dos volúmenes. El tex­

to ha sido escrito por la misma mano en dos columnas de sesenta líneas 

cada una. Las iniciales decoradas, las imágenes iluminadas (hechas con ho­

jas de oro muy delgadas), las rúbricas y la regularidad de las letras hacen de 

la Biblia Gigante de ^rlaguncia una obra de arte que expresa el más alto ni­

vel alcanzado por la producción de manuscritos a mediados del siglo xv. 

La Biblia de Gutenberg, custodiada a pocos metros de la Biblia Gigante, 

es una de las 180 copias impresas en su taller de Maguncia alrededor de 

1455. Este ejemplar en particular es uno de los treinta y cinco impresos en 

pergamino. La Biblia de Gutenberg está compuesta por 1,282 páginas de 

17 X. 12 pulgadas. Al igual que la versión manuscrita, el texto se distribuye 

en dos columnas pero en cuarenta y dos h'neas. Las imágenes y los colores 

se agregaron después del proceso de impresión, a mano, como en las no tan 

\áejas épocas."

Si la Biblia Gigante de Maguncia es un capolavoro de la producción ma­

nuscrita medieval, la Biblia de Gutenberg es un ejemplo de reproducción 

técnica que aún hoy sorprende por su perfección. Nunca dos objetos cultu­

rales han estado tan lejos uno del otro: uno es el fruto refinado de cientos de 

años de evolución del texto manuscrito, mientras que el otro inauguró la era

2 y\inbis Biblias pueden ser compiiadUs en esta web' http:/AvwwJocgov/cxhibits/bibles/
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de la reproducción mecánica y la cultura de masas. Poro, al mismo tiempo, 

la Biblia Gigante y la Biblia de Gutenberg presentan muchas continuida­

des en su interfaz: ambas fueron producidas en pergamino, el texto se dis­

tribuye en dos columnas c incluye decoraciones hechas a mano. El ancho de 

los márgenes de la Biblia de Gutenberg se basa en las proporciones de los 

manuscritos, y las abreviaturas impresas por Gutenberg eran las mismas que 

utilizaban los copistas del siglo xv. Sin embargo, la primera generación de 

tipógrafos no tardó en incluir en la interfaz del libro nuevos elementos, por 

ejemplo, el frontispicio. La tensión entre continuidad y discontinuidad es 

una constante de la evolución de las interfaces. Y el mejor lugar para detec­

tare interpretar estas continuidadesy discontínuidades esla misma interfaz.

DE LA TABLILLA AL PAPIRO a EL COD£><

Sólo con el desarrollo de la escritura, un largo proceso que comenzó en el 

Cercano Oriente hace más de 6.000 años, la humanidad logró un primer 

sistema confiable para la conservación del conocimiento. En la Mesopota­

mia asiática, las tablillas de arcilla eran el principal soporte para la escritura. 

En estas interfaces de lectoescritura confluían un soporte material barato 

y fácil de trabajar, una lengua-código compartida y un conjunto de signos. 

Algunos saberes considerados importantes para la sociedad, como los tex­

tos sagrados© las obras jurídicas, se rc^straron en soportes materiales mu­

cho más resistentes. El Código de Hammurabi (1760 a.C.) fue escrito sobre 

una estela de diorita que representa al dios sol Samas mientras dicta su ley 

al soberano. Un texto para la eternidad.^

3. Obns consuludas'
CavalIo.C .yChanier, R (ed)(1995) Sutíú dtlh Uuura nd msnJo e<nJenlale Roma-Darí La­

tería.

96



LCy 6 / EXTINCIÓN

La primera gran mutación en esa interfaz se produjo con la difusión 

del papiro, un soporte textual flexible conocido por los egipcios ya desde los 

tiempos de la primera dinastía (3.100 a.C.). Realizado con los juncos que 

crecían en el delta del Nilo, el papiro puede ser considerado el gran soporte 

para la escritura de los tiempos antiguos. La famosa estatuilla conservada 

en el Musco del Louvre representa en su sencillez toda la sabiduría del arte 

de la escritura egipcia. El escriba utilizaba una tabla de madera o piedra que 

poseía dos pequeños contenedores cóncavos en su superficie: uno de finta 

rojay el otro negra. Un recipiente con agua, un rollo de papiro y un estuche 

para los pinceles completaban la interfaz de usuario. El escriba se sentaba 

con las piernas cruzadas, colocaba el papiro sobre la falda estirada entre las 

rodillas (la escritura con pincel no exige una superficie sólida) y escribía so­

bre la cara interna siguiendo las fibras horizontales. Si el texto era breve, se 

cortaba la parte sobrante para volver a utilizarla; si era largo, las piezas se en­

colaban. En general se escribía sólo sobre un lado del papiro; por motivos 

de economía, durante el Nuevo Imperio se empezó a utilizar la parte poste­

rior y en algunas ocasiones se llegaba incluso a cancelar el texto precedente 

para escribir encima (palimpsesto). Según Google, el primer palimpsesto 

conocido es un manuscrito griego de la Biblia. Que así sea.

En los papiros jurídicos o administrativos cada columna estaba com­

puesta por h'neas de diverea extensión. Los textos literarios, en cambio, eran 

justificados, o sea escritos con líneas de la misma extensión. En los papiros 

nació la práctica de escribir comentarios en los márgenes; de este modo los 

textos científicos antiguos copiados a mano se enriquecían y actualizaban 

con anotaciones que explicaban el significado de los términos ya fuera de 

uso. Los Libros de los muertos fueron los primeros que intercalaron en el tex-

Eisenstcin, E- (1980). Tte Printing Preu asan/tgrnl of Change. Cimbridge; Cimbndgc ünivxni- 
ty Press

Febvre, L.,y Manin, I I.-J.{2005). La apannin x/r//í¿ro. México: Fondo de Cultura Económica. 
Martín,H.-J Historia ypoderet de httam Gijón;Trca-



CARLOS A SCOLARI - LAS LCidCS D£ LA IMTCRFAZ

to pequeñas viñetas ¡lustradas. Kn cierto momento llegó a ser tan grande la 

demanda de estos rollos que comenzaron a ser producidos en serie, con es­
pacios en blanco que el cliente debía completar con el nombre del difun­

to: íucron los primeros documentos realizados con ta técnica delfiU iti 

tbe blanks.

A los médicos babilonios y egipcios les encantaba escribir intermina­

bles lista de enfermedades y prescripciones terapéuticas. Estos catálogos 

podían ser ampliados en cualquier momento con nuevos síntomas y me­

dicinas, por lo que se prestaban muy bien para la organización de un saber 
acumulativo: los nuevos conocimientos podían agregarse a la lista sin que 

eso significara una completa reorganización de la tradición. El catálogo cre­

cía a golpe de relaciones causales: a cada síntoma le correspondía una enfer­

medad, y a cada enfermedad, una medicina.

Las interfaces no son eternas. Con la difusión del códice de pergamino 

en los primeros siglos de la era cristiana se asistió a la segunda gran revolu­

ción en la evolución de las interfaces de lectocscritura. No se trató simple­

mente de un nuevo soporte material —del papiro a la piel tratada del per- 

gaminum—, sino del paso de una interfaz que debía ser desenrollada a otra 

constituida por una sucesión de páginas plegadas y cosidas. Una de las ven­

tajas del pergamino respecto al papiro era la cconomicidad,ya que permitía 

la escritura sobre las dos caras de su superficie. En Occidente el nuevo so­

porte comenzó a competir con el papiro entre los siglos i y v, hasta impo­

nerse definitivamente al inicio del Medioevo. Las comunidades cristianas 

fueron las primeras que tatuaron sus textos sagrados en la piel de los codex.

Como en toda transformación tecnológica, muchos elementos de la in­

terfaz anterior reaparecieron en el nuevo soporte. Por ejemplo, en los papi­

ros latinos, la primera línea de texto estaba dedicada al título de la obra (por 

ejemplo, meipit Aeneidos liber primus)', al final, una Unea de texto similar in­

dicaba la conclusión del libro: explkitusAeneidos liberprhmin. Ambas e.xprc- 

siones —incipit y explicit— fueron recuperadas por los códices y siguen vi-
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\Ms hasta nuestros días: cuando guardamos un documento en un procesador 

de texto, el software automáticamente lo nombra con las primeras palabras 

Por ejemplo tmtptí Legas interface ihcx

DEL COOeXAL LIBRO IMPRESO

Con la difusión de la imprenta la cultura occidental entraría en un proceso 

irre\ crsiblc de acelerada transformación. Como ya wmos, los primeros im­

presores se esforzaron por imitar con los nuevos procedimientos mecánicos 

el umeo modelo por ellos conocido: los textos manuscritos de los copistas 

medievales Según Elizabeth Eisenstein: «La ars arttfiaaliter scnbendt fue 

en primer lugar un proceso de reproducción» ■* Los incunables del siglo xv 

teman el mismo aspecto que los manuscritos Mas que innovar, los prime­

ros impresores —esenben Lucicn Fcbvxe \ Hcnri-Jean Martín en su clási­

co L'appantion dultvre— impulsaron «la imitación hasta el exceso» *

A diferencia de la gran transformación anterior —cuando se paso del 

rollo de papiro al codex—, la invención de la imprenta no significó una revo­

lución en la interfaz del libro sino el inicio de un lento camino evolutivo. 

Hasta mediados del siglo .\vi el códice manuscrito y el libro impreso forma­

ron parte de la misma histona. Los primeros tipógrafos copiaron el soporte 

material (papel y pergamino), los caracteres (las letras góticas o la Uttera an­

tigua de los humanistas), las formas de plegar el papel, la distribución del 

te.\to sobre la pagina (en columnas y respetando el rectángulo de Pitagoras 

o la proporción áurea), la distribución y encuadernación de los fascículos, 

la fiase inicial (incipit) y la numeración de las páginas del texto manuscrito. 

Ademas, las primeras generaciones de tipógrafos debieron recurrir al arte

4 EisenMein,«/ n/,p 204
5 Feb\7eyManin,5^ nt
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de los calígrafos y m¡niawrisr.is pora que terminaran —a mano y con la mis­

ma técnica de los manuscritos— las iniciales de los párrafos y capítulos. La 

tecnología reproductiva llegaba hasta un punto; a partir de allí, el trabajo 
manual se hacia cargo.^

LA eUOLUCIÓN D€ LAS INTERFACeS DIGITALGS 

DE USUARIO

Pasado y presente conviven en la interfaz. Los primeros diseñadores de má­

quinas de escribir del siglo xix se inspiraron en el teclado del piano; incluso 

algunos de estos modelos pioneros se conocieron como el Cémbalo Scrivano 

o el Piano /rVenrrto. También el telégrafo —como el Electro-motor Printing 

Telegraph diseñado por George Phelps en 1884— tomó prestadas las te­

clas del instrumento musical. Años más tarde las teclas se convirtieron en 

pequeños círculos metálicos y pasaron de las máquinas de escribir a las 

computadoras personales, y de ahí a los dispositivos móvdics (figura 8).^

Las primeras computadoras tenían una interfaz alfanumérica —como 

la del sistema MS-DOS— que obligaba al usuario a interactuar con la má­

quina usando un teclado que, como acabamos de ver, estaba inspirado en el 

de las máquinas de escribir. La difusión de las interfaces gráficas en la déca­

da de 1980 trasladó una buena parte de las interacciones del teclado al ra­

tón. Sin embargo, las interfaces alfanuméricas se niegan a abandonarnos: 

no podemos utilizar un buscador, dialogar en un chat o modificar un artícu-

6 Obras conmindar
Cai-alIo,G (2(Xfí).LitntU¡lcnnelMtJtan« Roma*Bari:Latcrz4 
MonCccchi,G.(1997) U¡tiranetRinaiamento Ronu:Vidb.
Ornato,E.(ed.) LifaibruaJtlnJiie Romi-ViáSa.
Same.E.(1998) Eldaen9dthhmdelpaiad3.dtlpTnentt,ytilvfzdelfutun LéXbutüadtAldoMa- 

nuzia Madrid. Fundación Getmin Sinchez Ruipérez.
7 Tenner.o/» n/.,p 194
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lo en la Wikipedia si no es mediante el teclado. Las interacciones en la web 

2.0, tan posmodemas ellas, siguen siendo sobre todo alfanumcricas.

Figura 8. Electro-motor Printing Telegraph (1884).

Para entender una interfaz primero debemos ser arqueólogos. La inter­

faz de la World Wide Web sólo puede ser comprendida en tanto dispositi­

vo sintetizador de seis milenios de tecnologías de la escritura: se despliega 

de manera vertical como un rollo papiro, organiza el texto en columnas y 

utiliza las variaciones tipográficas para jerarquizar contenidos como un có­

dice medieval o un diario impreso. El mismo concepto de /página/ nos de­

bería llamar la atención: para nombrar lo nuevo,Tim Berners-Lee debió 

recurrir a lo ya conocido y aplicar un determinado modelo organizativo del 

contenido (Roger Fidler lo llamaría un «puente de familiaridad»).® Pero

8 Rdlcr,IL(1997) MeJtamcrJhus CcmfrendfrlontunoimeJiai Buenos Aires: Grinica.
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esta promiscuidad de la interfaz de la World Wide Web no se detiene en las 

interfaces de Icctoescritura: también incluye vídeos provenientes de la tele­

visión, infogralías de los periódicos impresos y dispositivos interactivos de 

navegación inspirados en los aparatos electrónicos y mecánicos. De la mis­

ma manera, en la interfaz de un dispositivo móvil se concentran varias lí­

neas evolutivas, desde las que provienen del mundo de la informática per­

sonal hasta la telefonía, sin olvidar la herencia de las consolas portátiles de 

videojuego o las cámaras digitales. Más que un /medio/, la World Wide 

Web y otros entornos en los que convergen muchas tecnologías y gramáti­

cas de interacción son un /metamedio/.

Figura 9. Primer puente de hierro fundido (Coalbrookdalc, Reino Unido, 1781).

CASCOS. MARTILLOS y PUeNTES

Al evolucionar, algunos rasgos de las interfaces pasan de generación en ge­

neración. A pesar de la diversidad de martillos identificada por Karl Marx 

en el siglo xix,la interfaz básica de esta herramienta no se ha alterado desde 

hace cientos de miles de años.Tampoco los puentes han cambiado tanto: el
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primer puente totalmente de hierro fue inaugurado en el rfo Severn (Coal- 

brookdule, Reino Unido) en 1781 (figura 9). Aunque esta famosa obra 

—todo un símbolo de la revolución industrial— sirvió como ejemplo de los 

usos innovadores del hierro, fue modelada y construida de acuerdo a la tra­
dición de los puentes de piedra o madera. Un lingüista explicaría estas con­

tinuidades diciendo que un cambio en la sustancia (de la madera ol hierro) 

no modificó la forma (el puente).'*

La recuperación de elementos del pasado no afecta sólo a las interfaces 

de Icctocscritura, los puentes o los martillos. Los primeros cascos metálicos 

nacieron para resistir el ataque de las mazas, pero ante la evolución de las ar­
mas de ataque tuvieron que adoptar la forma cónica para desviar flechas. 

Durante la Segunda Guerra Mundial el casco de la US Army fue utiliza­

do como asiento, almohada, olla para cocinar y sartén para hacer popeom. 

Como cualquier otra tecnología, los cascos militares han coevolucionado 

con las armas ofensivas (quinta ley) y también fueron sobreinterprctados 

(segunda ley).

En la era digital la interfaz-casco adquiere una nueva dimensión a par­

tir de sus usos como dispositivo de navegación en entornos virtuales. Ya en 

1995 se podía comprar por algo más de 500 dólares el Forte VFXl, el pri­

mer casco de realidad virtual que incluía pantallas estereoscópicas, rclcva- 

micnto de movimiento en tres ejes y auriculares estéreos. El Forte VFXl 

puede ser considerado el abuelo del Samsung Gear VR, Oculus Go y otros 

dispositivos de realidad virtual comercializados en los últimos años. El clá­

sico casco de combate también generó otras líneas evolutivas, como el cas­

co de piloto o los nuevos dispositivos de interacción elcctrocnccfalográ- 

fica. Veinte años después de la introducción del Forte VFXl, la artista 

Aiste Noreikaite presentó el Experience Helmet, una interfaz inspirada

9. Basalla, C (1986). Tbt Evetuihn o/Tecbnelegy Cambridge: Cambridge Uni>crsity Press, 
p.l06.
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en los cascos de motociclista que transforma las ondas cerebrales en soni­

dos electrónicos.'**

Edward Tenner considera que la evolución de los cascos desafía cual­

quier tipo de cronología convencional; una forma determinada un día puede 

desaparecer para reaparecer varios siglos más tarde en un nuevo modelo. 

Por ejemplo, el famoso casco de la Wehrmacht utilizado en la Segunda Gue­

rra Mundial, diseñ.ado para proteger la parte posterior del cuello, fue ori­

ginalmente desarrollado por los sumerios hace casi 5.000 años.” Se podría 

decir que es tan viejo como la guerra misma.

£L PADRE DE JAMES UATT

Gregory Bateson solía contar la siguiente historia:

Una vez conocí a un niño en Inglaterra que le preguntó a su padre.
—¿Los padres siempre saben más que los hijos^
—Sí.
—Papá, ¿quien inventó la máquina de vapor?
—James Watt.
—Pero, entonces, ¿por qué no la inventó el padre de James Watt?'^

Según la historia oficial, James Watt inventó en 1769 la máquina de vapor 

mientras contemplaba una tetera hirviendo. Como ya hemos descartado la 

teoría heroica de la invención (tercera ley), no importa tanto si el héroe de

10. Rhodes, M (2015) A tnppy helmet that triLks)x)umto mediating iJ'/rc./. 13dcenero URL. 
httpsy/www wired com/2015/01/tnpf^-helmet-tncks-mcditaung/

11. Tenner,E (2004) OurOa:nDnuei Hmileeinolagyrtmairibumamly Nue\'aYork,N\’ Vin- 
age Books

12 Bateson,G (1972) Slrfi I9 an Ecology e/Mind. CaUreieJEuayi ir: Antbrofokgy, Ptjcbiatry, 
Evolution, anJEfuieme/egy C}ucago,IL University OfChicagoPress,p 21
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esta historia es Gregory Bateson, James Watt, su padre o un niño ingles cu­

rioso. Lo que importa es la máquina de vapor, una interfaz cuya saga —de­
bido a su papel central en la revolución industrial— ha sido muy estudiada 

por los historiadores de la innovación tecnológica. Ellos han demostrado 
que la tecnología que revolucionó los modos de producción fue el resul­

tado de la reintcrprctación de un conjunto precedente de artefactos y pro­

totipos de trabajo a través de procesos de ensayo y error. Cuando James 

Watt contemplaba la tetera hiniendo, los motores de vapor de Thomas 

Newcomen )’a estaban firmemente establecidos en el mercado británico (oc­

tava ley). Los investigadores incluso descubrieron quejames Watt había re­

parado un modelo a escala del motor de Newcomen antes de «inventar» la 

maquina de \apor. Entonces, ¿Thomas Newcomen fue el verdadero inven­

tor de la máquina de vapor? No. Gregory Bateson no dudaría en preguntar: 

¿Y su padre? Tampoco. Algunos de los componentes mecánicos presentes 

en el motor de Newcomen se remontan a principios del siglo xvii en Euro­

pa, otros se desarrollaron en el siglo xiii en China o incluso tuvieron su ori­

gen un par de siglos antes de Cristo.Detrás de la supuesta modernidad de 

la máquina de vapor se esconde una larga trama evolutiva que se pierde 

en las tinieblas de la historia antigua.

¿COMTINUIDAD 0 DISCOMTINUIDAD?

El conflicto entre continuidad y discontinuidad aparece en cada interfaz 

que abrimos en canal sobre la mesa de disección. El problema no está en 

los procesos evolutivos sino en el punto de vista que adoptan los investi­

gadores. La continuidad y la discontinuidad no son tanto propiedades de

13 Bisilb.G (1988) Tt^EvshüteneJTtibnckgy Cimbndgc-CambndgeUnn-crsit) Pre4s(\-éase 
capitulo 2)
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ta evolución tecnológica como dos enfoques contrapuestos respecto a esa 
evolución.

Un buen ejemplo de mirada discontinua se encuentra en la teoría de los 

medios de Marshall McLuhan. Para el canadiense, la imprenta de Guten­
berg era una tecnología revolucionaria que cambió la percepción luimana, 

aceleró la revolución científica (Fnmeis Bacon, Galileo Galilei), diseñó una 

imagen del universo entendido como un sistema uniforme y previsible (Ni­

colás Copérnico, Isaac Newton), consolidó el razonamiento lineal (Rene 

Descartes), creó al ciudadano individual moderno (el •^Homo typographi- 

füj»), promonó la ruptura del cristianismo occidental (Martín Lutero, Cal- 

vino) y sentó las bases de la producción en masa y la industrialización.

El enfoque discontinuo se conecta a menudo con la teoría heroica de la 

invención (tercera ley): un día aparece un genio, inventa un nuevo artefacto 

que rompe las reglas del sistema y crea una nueva era tecnológica. Pero esta 

mirada debe ser equilibrada con otras interpretaciones que, sin rebajar el 

potencial disruptivo de un artefacto, también tengan en cuenta la conti­

nuidad entre el presente y el pasado de la evolución tecnológica. Para seguir 

con el ejemplo del libro, la tecnología de la imprenta no revolucionó el li­

bro como objeto; por el contrario, se dio una continuidad entre la interfaz 

del códice y la del libro impreso. El único héroe de esta historia es el inves­

tigador que debe caminar sobre un campo minado de interpretaciones ex- 

cluyentes.

Todas las continuidades en el plano de las interfaces nunca podrán 

eclipsar la gnin disrupción tccnosocial que generó la imprenta. Los prime­

ros tipógrafos, conscientes de la revolución cultural que estaban dirigiendo, 

vivieron la tensión entre pasado y presente de una manera muy particular. 

La nueva generación de impresores trató de emular el único producto que 

conocían: los manuscritos de los copistas medievales. Como apuntó Eliza­

beth Eisenstein en su texto clásico The Priníing Press as an Agent of Change, 

el advenimiento de la imprenta transformó las condiciones de producción,

186
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distribución y lectura de textos pero, al mismo tiempo, fue un proceso de re­

petición que prestó gran atención .U universo de la culnira manuscrita.'^ 
Ambos vectores, el de la continuidad y el de la discontinuidad, siem­

pre están presentes en la evolución de las interfaces, lo cual nos lleva a pen­

sar que nunca se las puede dar por totalmente extinguidas: antes o después 
uno de sus actores puede reaparecer en otra interfaz.

SEXTA LEy CONCLUSIONES

En el ámbito biológico, las mutaciones crean nuevas especies que, escogidas 

por un proceso natural de selección, se adaptan y reproducen con mayor in­

tensidad. Podría decirse que estas mutaciones son una forma natural de 

innox-ación. Los especímenes que no se adapten al entorno estarán conde­

nados a la e.\tincion. La sexta ley está dedicada a la supcrx’ivcncia de las in­

terfaces y cndcncia las tensiones entre continuidad-discontinuidad en los 

procesos de ex'olución tecnológica.

En los entornos tecnológicos existen diferentes formas de innovación 

(lc\es cuarta y decima). Una vez descartada la teoría heroica de la inno­

vación, la hemos sustituido por un enfoque no personalizado, reticular y 

social de la transformación tecnológica (tercera ley). Desde la perspectiva 

de Las lc)cs de la interfaz, la innovación es un proceso social basado en la 

recombinación de actores humanos y tecnológicos en una nueva interfaz. 

En este marco inventores geniales como Thomas A. Edison, James Watt, 

Johannes Gutenberg oTim Berners-Lee no desaparecen: sc integran y par­

ticipan activamente en la red sociotécnica. La interfaz, desde esta pers­

pectiva, es el lugar donde se pone enjuego la evolución del sistema socio- 

técnico.

14 Eisenstein,»^ nt.
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¿Se pueden extinguir las interfaces? En el ecosistema de las intcrfiiccs 

se alternan los momentos de agitación y quietud. A veces las interfaces pa­

recen desaparecer y ser reemplazadas por otras interfaces. Sin embargo, si 

analiz.imos la dinámica de este ecosistema desde una perspectiva evolutiva, 

descubriremos un panorama diferente: las interfaces pueden renacer de sus 

cenizas y reencarnarse en una nueva red de actores. Puentes de hierro que 

siguen los patrones de los puentes de piedra, martillos que mantienen la 

misma forma durante miles de años, gestos de la lectura que pasan del libro 

a la pantalla interactiva..., resulta imposible dar por extinguida a una in­

terfaz. En cualquier momento algunos de sus actores o relaciones pueden 

volver del pasado y rcinsertarse en otra interfaz.

Al igual que los naturalistas, para comprender el ecosistema de las in­

terfaces debemos analizar los fósiles de las interacciones pasadas. A veces 

no es fácil: el registro fósil de artefactos se presenta como un puzlc incom­

pleto porque muchos prototipos no han dejado huellas materiales.’* De la 

misma manera, para diseñar nuevas interacciones no podemos olvidar el 

estudio de las interfaces de nuestros antepasados. La innovación siempre es 

una conjunción de cosas pasadas, nunca una irrupción incontaminada del 

futuro.

15. Stankiewicz, R. (2000). The concejil of «design space» En:J. Ziman (ed.), Tninalcgiialln- 
navaMniiíanEKÍultanaryPrMat Cambridge'Cambridge Unh-cnity Press, p 246.
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SI UNA INTERFAZ 
NO PUEDE HACER ALGO, 

LO SIMULARÁ

EL mimetismo no es exclusivo de las plantas y animales: también exis­
ten formas de mimctización tecnológica.

CUANDO emergen, las nuevas interfaces simulan a las viejas hasta que 
alcanzan un estado de madurez.

ANTE la llegada de nuevas interfaces, las viejas las simulan para adap­
tarse a las nuevas condiciones del ecosistema de las interfaces.

LOS diarios )'a no son diarios: son páginas webs impresas.

LA acelerada evolución de las interfaces es un rasgo diferencial de la 
sociedad contemporánea.



Las interfaces no sólo forman parte de un ecosistema y se «piensan entre sí» 

como los mitos de Claude Lc\ñ-Srrauss (tercera ley): también se «miran 

entre sí» y, en algunos casos, pueden llegar a mimctizarsc. El mimetismo se 

produce cuando una especie comparte características comunes con otras o 

con elementos naturales entre los que vive. Para muchas especies biológicas 

el mimetismo es una estrategia de supervivencia. Una de las formas más co­

munes de mimetismo es el camuflaje. Para muchas interfaces el camuflaje 

es una estrategia de adaptación y supervivencia que asume la forma de una 

simulación.

ei ORIGEN DE LAS ESPECIES AERODINÁMICAS

El 20 de febrero de 1909, Filippo Tommaso Marinetti publicó en el diario 

Le Figaro el «Manifiesto futurista», un documento que dejaba bien en claro 

las intenciones y principios del nuevo mo\dmicnto estético:

/Lfirmamos que el esplendor del mundo se ha enriquecido con una belleza nue­
va: la belleza de la velocidad
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fCanurcnios a] las locomotoras de ancho pecho i|iie piafan en los raíles 
como enormes caballos de acero embridados con tubosiychuclo deslizante de 
los aeroplanos,CU)!! hélice ondea al viento como una bandera y parece aplaudir 
como una muchedumbre entusiasta.'

La \ cloddad era uno de los conceptos clave de la estética futurista, qui­

zá la vanguardia más comprometida con los valores de la sociedad indus­

trial. Los objetivos del movimiento eran ambiciosos c iban más allá de lo 

artístico: en septiembre de 1935 celebraron en Roma una conferencia in­
ternacional para discutir la posibilidad de romper la barrera del sonido. El 

futurista que no corre, voiela

Las semillas futuristas no tardaron en florecer y dar sus frutos. En la 

década de 1930 los aviones aumentaron la potencia de sus motores y alcan­

zaron velocidades de mis de 300 kilómetros por hora. El proceso de racio­

nalización del fuselaje encontró un límite en el tren de aterrizaje fijo, que 

rompía la línea estilizada de las aeronaves. Los diseñadores exploraron dos 

caminos: 1) retraer el tren de aterrizaje dentro del fuselaje, o 2) cubrir el tren 

de aterrizaje con una forma acrodinámica.La industria asistió a una explo­

sión tccnocimbrica de variaciones de trenes de aterrizaje, ya fueran retrác­

tiles o cubiertos (cuarta ley). Al final de la década prcv-alcció el sistema re­

tráctil (al menos en los aviones de media y grandes dimensiones), lo cual 

permitió que se alcanzaran perfiles aerodinámicos cada vez más estilizados 

y, en consecuencia, velocidades más elevadas.^ Esta tendencia del diseño 

fue conocida como aerodinamismo (strcamlimngstyle).

Los criterios aerodinámicos desarrollados por el arquitecto futurista An­

tonio Sant’Elia o Paul Jaray, uno de los creadores de los dirigibles alemanes,

1 Minnem.FT (1909) Lclvitunsme £í/'»¿jr5, Piris.20 Je febrero URL htíps^/es wikipe 
dia.org/\v>ki/Manifieíto_furunata

2 Vincenti.W (2000) Rca!-world variation-selection in the evolution of technological form 
histórica]examples En j 7.\m^{zA.),TeihnchgtíjllnnnJMna¡jnEí'’3luttonjryPrtecu Cambridge 
CambndgcUnivcnitv Presv.pp 174-189
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flicron adoptado'; por los diseñadores industriales El estilo streamline pro­
puso una fijsión cntR* la estética artística y la industrial similar ol movimien­
to Arts & Crafts de William Morris, pero si la filosofía de Morris’ ensalza­
ba los tiempos tranquilos y lentos de los \iejos artesanos, el aerodinamismo 
se desplazaba a maxima \ elocidad hacia el futuro de la modernidad. Había 
nacido una nueva década, la década streamline, que se distinguirá por la fa­
bricación de automóviles, trenes, dispensadores de agua, caravanas v refri­
geradores de perfil aerodinámico Y como si esto fiiera poco, también plan­
chas, radios y aspiradoras supersónicas.

SIMULANDO AERONAUES

El aerodinamismo se puso de moda. Muchos trenes de alta velocidad de la 
decada de 1930. bisabuelos del Shinkansen japones, losTGV franceses \ 
los A\T españoles, no tardaron en adoptar el ituamlining st\le Por ejem- 
plo.el Schienenzeppehn aleman era un prototipo diseñado por el iniicniero 
aeroniutiLO Eran/ Kruckcnbcrg que alcanzaba los 2 30107111 \ proponía una 
e.\traiu combinación de tecnologías (tema una hélice de anón en la parte 
trasera) Otros nu'delos de perfil aerodinámico se de-arrollaron en el Remo 
Unido (Mallard), Italia (E FR 300),los P.uses Baios (Mateneel) v los Esta­
dos Unidos (Burliniíton Zcplnr (figura lU] i Fhing'\ankee)

Si bien algunos modelos como el ETR 200 italiano -e habían probado 
en el túnel de nento, el estilo aeriKlinamico aplicado a las locomotoras era 
más un reclamo risu.il para las compañías terripv i.irias que una forma para 
aumentar la velocidad o el rendimiento de los trene- I.a- estilizadas loco­
motora- de acero inoxidable, mucha- de ella- impul-ada- por {'cítente- mo­
tores de vapor {¡una tecnología del -iglo \v iii') atraían a lo- pa-Jiero- e

i n. mpvin i rotlll h U--1 f<. - , I J.-csI‘Mr .
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Figura 10. Burlington ZcphvT (Budd Companv, 1934).

incrementaban la venta de boletos.* Estados Unidos, dijo el escritor Lau­

rence Peter, es un país que no sabe adonde \'a «pero está decidido a estable­

cer un récord de velocidad para llegar allí*.^

Los fabricantes de automóviles no tardaron en adoptar el estilo aerodi­

námico. Un grupo de ingenieros, con el apovo de Orville Wright, conlirmó 

que los coches tradicionales eran aerodinámicamente ineficientes y utili­

zó un túnel de viento construido especialmente por Chrvsler para desarro­

llar formas más estilizadas. Diseñadores como Ravmond Locwy llc\-aron el 

aerodinamismo a todo tipo de artefactos, desde tostadoras hasta tractores

4. VcJ»e*SttcjmlmcT» l'RL.htrp. .en HiÜpedia.ir^.wiJii'Strcijnlmct
5. Citadu en Wong, P (200‘i). m af ■■uii Jturimtnn ELxjmin|(U>n. IN

AurhortUxuc.p 24V.

na
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y sacapuntas. En estos casos no era necesario pasar por el túnel de \'iento: 

bastaba redondear los bordes, ocultar los botones, agregar aletas y poner 

aquí y allá algunos toques cromados en la superficie de los productos.^ Has­

ta el mítico Batmobile de la serie Batman (1966-1968), un paradigma de la 

lucha contra el crimen en cuatro ruedas, cayó rendido a los pies del streamli- 

ningstyU/

El streamlining style pertenece al universo de la simulación tecnológicx 

¿De qué estamos hablando? La palabra /simular/ proviene del latín simulare 

y significa «representar algo», fingiendo o imitando «lo que no es». Así como 

algunas orugas o insectos tropicales se camuflan pora parecer hoja.s o ramxs, 

también las tecnologías se mimetizan. Dicho en otras palabras: lo que una 

interfaz no puede hacer (volar, desplazarse a alta velocidad, romper la ba­

rrera del sonido), lo simulará (adoptando forma de lágrima, redondeando 

sus bordes y aplicando elementos de cromo en su superficie)

SIMULANDO INTERFACES DE USUARIO

Durante muchos años los procesadores de textí) funcionamn dentr«> de sis­

temas operativos con una interfaz alfanumcrica. Todas las manipulaciones 

del texto, desde copiar hasta cortar, mover o formatear párrafos, se lucían 

introduciendo instrucciones a través del teclado. La llegada de la interfaz 

gráfica introdujo una nueva gramática de la interacción (segunda lev): el 

texto se escribía con el teclado pero la manipubcum ptklia realizarse de ma­

nera mucho más sencilla con el ratón.

¿Cómo reaccionó cl viejo sistema olfanumerico a la difusión de las nue­

vas interfaces gráficas? Intentó mimetizarse con la intertaz gráfica. -Como'-

6 Prtruikiiíp fi/.p. Ib9
7 Banu.Cj .vFethentun.G t2UU2,' kuittmi if tbt Si {'«ul.MI Mili PuMtUun^ 

L'orapinj.pp. lÜU-104
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C:DinT> _______  ________
122IM zUnZH 3SQS ^new KCdit .igcoMii yeCowp^lnd IDnstfifPan Ln^f^pce

Figura II La interfaz alfanumenca simula la interfaz digital (MS-DOS).

Por ejemplo, creando rectángulos alrededor de los comandos para imitar los 

botones virtuales de las interfaces gráficas. De esta manera la interfaz alfa­

numenca simulaba los botones virtuales de las interfaces gráficas (figura 11).

Todas las interfaces.cn algún momento de su evolución, simulan a otras 

interfaces. Veamos qué sucede en los medios de comunicación. Ante todo 

conviene preguntarse: ¿poseen los medios una interfaz^ Si en la sexta ley se 

habló de la evolución de la interfaz del libro y del pasaje del manuscrito al 

impreso, entonces, ¿por qué no hablar de la interfaz de la radio o la televi­

sión? ¿O de la interfaz del teatro?*¿Acaso FacebookoTwittcr no tienen una

8 El teatro siempre fúe un espacio de intencaon entre el publico y los actores que, en la ultima 
década, ha incorporado camaras, sensores, \ideos interactnos, sistemas de realidad aumentada y apti- 
caaones móviles durante b puesta en escena Según SiKia Maldini el concepto de /interfaz/ permite 
•pensar en las nuevas tecnologías dc/en la escena» y reposicionarcl rol del espectador, el cual pasa a ser 
un•inicr-actor» Maldini.S (ed)(2017) LaTímctogiaJe/enÍJescenadeltuinoiAirei rxf¡mennasyen- 
irnistm Duenos/Vircs Editorial Escénica Sociales

lis
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interfaz? Si la interfaz es el lugar de la interacción, entonces todos los me­

dios de comunicación construyen un espacio donde los actores humanos y 

tecnológicos interactúan y establecen intercambios.

SIMUUACIONeS MeOIÁTICAS

Así como la primera generación de tipógrafos se esforzó por simular el arte 

de los copistas medievales (sc.xta ley), el mismo gesto mimético se puede 

encontrar en los medios de comunicación, desde la fotogralia hasta la tcle- 

nsión. En el .siglo xi.\ hacerse pintar un retrato era un factor de distinción 

social rcscr\'adü a las clases altas. En 1839 Louis Daguerre tomó la primera 

foto de una persona. La fotografía, un nrw media que entonces se encon­

traba en su infancia, puso el retrato a disposición de las masas. Daguerre 

podría haber publicitado su tecnología diciendo que la fotografía era el re­

trato for the rest of us.

Si la primera fotografía simulo a la pintura, medio siglo mas tarde la 

cincmatogralia simulo al teatro. Las primeras películas solo mostraban el 

mundo sin ningiin tipo de montaje v con una mínima articulación narrati­

va. En el mejtirde los casos,el cine l.Ü era una camara tija colocada sobre un 

trípode y un grupo de per>on.ijcs entrando y saliendo de la csccnx La gra­

mática cinematográfica.csc conjunto de reglas que abarca la continuidad 

narrativa, la iluminación, el punto de vista o los movimientos de cámara, 

sólo se desarrollo en los años posteriores v alcanzo su primera expresión en 

las obras de David \V. Gnfílth y Sergei Eiscnstcin. El cine 1.0 era sobre 

todo una simulación del teatro basada en la tecnología fotugráfíca.'

La interfaz cinematográfíca también tardo un par de décadas en asen­

tarse. Nacido en la intersección de diferente-* líneas evolutivas —la fotogra-

9 Manm.M OlKWI E¡!ínp^':d!l.ir.í Bií.elor.i. Cíedjvj
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fia, las linternas mágicas, los sistemas de pro}rccion y los trampantojos—, 

en un principio el futuro del cine no estaba claro: ¿seria un dispositivo de \i- 

sionado indMdual como el kinctoscopio de Edison? ¿O una forma de pro­

yección colccti\’a y ferial como el cinematograph de los hermanos Auguste v 

Louis Lumicrc? ¿Imagen pro\-cctada o rctroiluminada? Como sabemos pre­

valeció el modelo propuesto por los franceses, basado en la provccdón pu­

blica de imágenes en movimiento. A partir de ahj, la cinematografía se 

enlazó con otros medios de comunicación (prensa, radio) y creo el sistema 

de las estrellas, introdujo un modelo de negocio ya probado en los teatros 

basado en la venta de entradas y, un poco después, se unió al sistema auto- 

mo\'ilistico y generó mashups como el Jnve-tn movie.

La cinematografía fue la expresión ma,s sofisticada del entretenimiento 

de masas hasta la llegada de la tcleusion. Las pnmeras transmisiones regu­

lares comenzaron en los Estados Unidos a finales de los años 1940. El con­

tenido más popular de este penodo fueron las antologías dramáticas como 

The Philco Television Playhouse, Kraft Television Theatre \ Pla\kouse 90, 

todas ellas transmisiones de espectáculos teatrales. Producciones perte­

necientes a la alta cultura como la transmisión en vi\o de ballet, opera o 

música también ocuparon un lugar importante en la primera fase evolutiva 

de la televisión. Mientras buscaba su propio lenguaje, la television 1.0 si­

muló los programas de radio (radioteatro, infomiativ os, música en vivo) 

y otros espectáculos i^uc se emitían desde salas de concierto La Ínm>duc- 

ción de nuevas producciones c.\Ítosas tesveva AlfredHthfsock Presents en los 

años 1950 abrió las puertas a la consobdacion de la television como medio 

autonomo.con su propio lenguaje e interfaz,) dio inicio a su primera Edad 

de Oro.

n?
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SIMULANDO LOS UIEJOS MEDIOS

En los anuncios clasificados de 1993 no había ofertas de trabajo para los di­

señadores web. Es mis: nadie sabía cómo diseñar una pagina web o crear un 

contenido específico para las rcde> digitales.Tal como le había sucedido a 

los hermanos Lumiérc un siglo antes, los pioneros de la red tenían la tecno­

logía pero desconocían su lenguaje. Los primeros años de \*ida de la World 

Wide Web fueron un proceso continuo de cnsajo v error. Poco a poco la 

web file incorporando contenidos provenientes de otros medios, desde los 

diarios hasta las enciclopedias o la tclension (sexta lev).’' RíntírntereX alb- 

rismo de Mar*hall McLuhan: «El contenido de un nuevo medio es siempre 

un nejo medio» (Introducción).

Desmontemos una web. La estructura ortogonal prorienc de la> pagi- 

nxs impresas asi como su cstrucnira textual (titulo, texto, foto). Los hjnnm 

aparecieron por primera vez en 1994.Tanto su formatocomi>cl mi>dclodc 

negocio no eran otra cosa que una adaptación a la pantalla interactiva de los 

anuncios publicitarios de la prensa: se trataba, en definitiva, de vender pe­

queñas parcelas de la superticic de la pantalla para captar la atención de los 

usuarios. Unos pocos años mas tarde, muchos formatos de blogs se inspira­

ron en el diseño de las revistas impresas. Pero la web también simuli> la tele­

vision (o al menos intento hacerlo). Kn 1997 apareció MS Internet Explo­

rer 4.0, una nueva version del hro-a'icr de Micro>i>ft que integro de manera 

mas profiinda el codigo IITML con el sistema Windows (figura 12). l^na 

de la.s tecnologías que favorci.ia esta fusion era Active Channel, b cual per­

mitía sincronizar el contenido de una web para recuperarlo v verlo 

;Cómo se presentaban estos canales? A través de una serie de botones en la

10 NLLulun.M , \ M.'LuLin. E U'WZ' /.-n,i MtJu Thtm. -irir Tj*x*»tu l’nncruo aS 
Tünmti>Í'roí Vcue Lur.bicii Bolcctj D .s (}ru,in,R.il9VSi RrmiJuir.t i V/fOu
Cjmbndí^t.NLV.MlT Previ

1)8
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Figura 12. La interfaz web simula la interfaz televisiva (MS Internet Explorer 4.0, 
1997).

parte lateral de la pantalla. En otras palabras, la web estaba intentando si­

mular a la vieja televisión.

Sí, leyeron bien: la web quería ser como la tele. Los usuarios más com­

prometidos con el desarrollo de una red digital abierta e interactiva reaccio­

naron de manera indignada frente a este avance de la lógica televisiva. Para 

ellos los Active Channels no eran otra cosa que un caballo de Troya catódi­

co que, al inspirarse en la lógica push (transmitir contenidos a los usuarios a 

la manera del broadcasting, amenazaba con liquidar el paradigma de la red. 

\ Vade retro, pantalla boba!”

11 Los Aetnx Channels fueron eUminados a panir de la versión 7.0 de Internet Explorer (2006) y 
Microsoft tuse» que resignar su projrcto de •combinarlas capaadades de la computadora con b televisión»
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Allá por el ano 2000, las animaciones realizadas con Flash (desprecia­

das por los expertos en usabilidad como Jakob Nielsen) trataron de elimi­

nar la interfaz del navegador y, una vez más, convertir la pantalla interactiva 

en un televisor. Al principio los usuarios disfrutaron de estas splash screens, 

pero después de un tiempo no tardaron en descubrir que sólo servían para 

frenar la interacción y optaron por hacer clic en el botón Skip Iníro. Este se­

gundo intento por simular la televisión dentro de la World Wide Web tam­

bién fracasó. Los usuarios querían ser usuarios, no televidentes.'^

Después de dos décadas de experimentos, la World Wide Web final­

mente encontró su propio camino evolutivo y definió las características de 

su gramática. Incluso si el sistema web no ha alcanzado todavía un punto 

de equilibrio (véase, por ejemplo, la casi inesperada explosión de las redes 

sociales a partir de 2005), ya ha desarrollado sus rasgos distintivos. Esta 

autonomía de la World Wide Web no exime que algunos componentes 

de las \4ejas interfaces mediáticas sean recuperados y utilizados en la nue­

va interfaz. Uno de ios ejemplos más claros lo encontramos en la interfaz 

de YouTube, la cual incorporó en diciembre de 2011 los «canales» como 

estructura central para organizar sus contenidos.'^ A diferencia de los Ac­

tive Channels de Microsoft, en este caso no estamos tanto en presencia de 

una simulación de la televisión como de una rcutilización metafórica de 

un actor de la interfaz televisiva en un entorno interactivo y colaborativo 

(sexta ley).'"*

12 NiclsenJ (2000). Flash. 9!>^ Daii Aleribcx UÍIL: httpsy/ms-w.nngroup con>/articIcs/flish* 
99-perceni-bad/

13. BBC Technolog}’ News (2012). YeuTuht tivíu/r reJfiign fult tbefeauen ikanneh. 8 de mar­
zo. URL: httpy/wwvv bbc.com/ncws/technologj-16006524

14 YouTube, a] contnno de la imagen que se ha construido, desde el inicio compartió conteni­
dos profcsionoJes en su pbtoíormaysus estrategias de desarrollo en línea rápidamente se asimilaron con 
los de los corporaciones del brcjJcaiting. Véase Van Dijck,J.(2013). Tbe Culture e/Connrctivtty A Cnt- 
ujIHtiiírycfStnalMeJhi Oxford: Oxford University Press, p. 11
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Resumiendo: al igual que la cinematografía de los años 1920 o la tcle\á- 

sión de los años 1960, laWorld Wide Web j'a no necesita simulara los vie­

jos medios. Ahora son los Wcjos medios los que intentan simularla.''

SIMULANDO LOS MEDIOS DIGITALESIMTERACTIUOS

Hoy, leer un diario es como navegar en una pagina web. Las publicaciones 

en papel han modificado su estilo gráfico para asemejarse a las páginas webs 

y, de esa forma, adaptarse a los hábitos de lectura de las nuc\'as generacio­

nes. En esas publicaciones los artículos tienden a ser más breves, pequeños 

iconos identifican las diferentes secciones, proÜferan las infografias y la pa­

gina estalla en una minada de fragmentos textuales que el lector debe re­

componer como un rompecabezas. ¡Atención! No estamos hablando de un 

diario o revista «interactivos»; es stílo una publicación en papel que simula 

un entorno interactivo e hipertextual. Dicho en otros términos' la interfaz 

impresa le está hablando a un lector-usuario formado en las nueras expe­

riencias interactivas frente a la pantalla, habituado a interacciones rápidos 

y practicas de lectura fragmentadas. Los diarios) a no son diarios: se han 

convertido en paginas webs impresas.
Algo similar esta sucediendo con la television. ¡.Corno simula la tclesi- 

sión, la reina del broaMusttng, las e.xpericncias interactivas? Contando mu­

chas historias al mismo tiempo (corn*) en Dafxrate Housn-'ii'ti o Th^ So­

pranos), fragmentando la pantalla (como en 24) o rompiendo la lincalidad 

de la narrativa con infinidad de flashbacks yJlash/oruarJs (como en Lost). 

Interpretar este tipo de producciones no es ñcil. Según Stc\‘cn Johnson, b 

cultura de masas «nos está \olvicndo mas inteligentes». Para comprender

15 ísífcrc íimuUuon cd viejo» j nuevo* medio», veüc ScoUri,C A. (20131 -Mtdu EtoIuoog. 
Emerf;tth.e, IX>Runuk.e, bunnil and Extuwiiun in the Medu Eculogy ifCtm-
TKunujfícn 7 I41S-1441
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Lost o reconstruir cl mundo narrativo de Game ofTbroties, el televidente ne­

cesita realizar cl mismo esfuerzo cognitivo que le exigiría un videojuego de 

alta complejidad o una novela con decenas de personajes. Mi abuelo nunca 

hubiera entendido Lost}*'

Pero la pregunta del millón es la siguiente: ¿serán suficientes estas si­

mulaciones? ¿Conseguirán los diarios o la televisión adaptarse y sobrevivir 

en un ecosistema fundado en nue\'as relaciones, actores y prácticas? Como 

ya hemos \isto, las interfaces no desaparecen, pero a lo largo de la historia 

unos cuantos medios (como el telégrafo) o soportes materiales (como el per­

gamino o el papiro) han quedado por el camino. No es para descartar que 

alguno de estos \'iejos medios termine fosilizado en alguna sala del Musco 

de la Comunicación. Sin embargo, siempre algún componente de su inter­

faz —una forma de escritura, una manera de organizar el texto, un disposi­

tivo de navegación— podrá reaparecer en otras interfaces (sexta ley). En el 

mundo de las interfaces nada se pierde, antes o después todo se aprovecha.

SÉPTIMA Ley. COMCLUSIONES

Para muchas entidades biológicas el mimetismo es una óptima estrategia 

evolutiva de adaptación que garantiza su supervivencia. La opción es camu­

flarse o morir. A lo largo de su evolución, los vehículos, los electrodomésti­

cos, los sistemas operativos y los medios de comunicación han simulado a 

otras especies tecnológicas. Si un coche o un tren no pueden correr más rá­

pido, simularán un avión, y si un medio tradicional no es interactivo, inten­

tó Johnson, S (2006). E\'et)th\ngBaJií GcodforYou. ¡tovi TcJay's Popular Cuhure ti/Utually 
Making Ut Smantr. Nueva York; Riverhead Books. Véanse también Scolan, C- A. (2008). I laaa la hf 
pcnelcvisión. Los primeros síntomas de una nues'a configuradún del dispositivo túcviwo. DuSkgaiJt 
lanmunitanin.llx l-9y Scolari.C A. (2009) The Grammar oil ()'peftelc\'i$ion: An Identikit ofCon- 
vergence-Age Fiction Television (Or, How Television Simulates New Interactive Media)./oi/mo/^ 
ruaj/¿tVrrjo-.28.28-50.
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tara generar un «efecto de mtcracri\*idad» para mantener interesadas a sus 

audiencias. Las interfaces digitales de usuario siguieron el mismo patron, 

por ejemplo, cuando en los años 1990 las interlaces alfanumcricas simula­

ron a las nucs'as interfaces gráficas. En este contexto b simulación de una 

interfaz por otra puede ser entendida como una forma específica de adap­

tación a un ecosistema en transformación (sc-xta lev)

En esta séptima ley profundizamos en el análisis de las interfaces de los 

medios. La incorporación del concepto de /intcrf'az/ a la tcona de los me­

dios es fundamental para comprender las transformaciones que esta atratc- 

sando el ecosistema mediático \ el pasaje dcl hroaJuistw^ al netzjorktn^}' 

Respecto a la simulación, los \*icjos medios simulan a los nnu media para 

captar a las nuevas generaciones de consumidores y sobrc\ i\nr en un ecosis­

tema cada VC2 mas competithu; al mismo tiempo, los núes os medios simu­

lan a los old media, sobre todo en su fase inicial, cuando ti)da\aa no tienen 

definida una gramática propia.

Por ultimo, una retle.\ion sobre la c\olucion de la interfaz de los medios. 

Las rabUlla.s de arcilla v rollos de papin> sobrc\i\ieron durante miles de años; 

el códice manuscrito de pergamino fue el soporte mas importante para lo> 

contenidos escritos durante unos 1 SOO anos.. La evolución ahora circula 

por carriles mas \x*loces. en solo dos décadas hemos pasado de las interfaces 

alfanumericas a las gráficas, \ en los últimos años las experiencias inmer- 

sivas en entornos urtuales se han vuelto cada vez mas populares. Nunca el 

flomo sapiens había atravesado por una transformación tan rapida y pro­

funda de su entorno tecnológico. ..Sienten el viento en la cara' Es la socie­

dad streamlined i\\ic. entra a toda maquina en el túnel del futuro.

17 el uíu*i) iatjí qoe Ki culoc^> t U ínTcrtJz v cl hiItuiít et. el Je uu r.acsil lew 
ru Je Lm mcd:.» c* Lo .Nlin >\vh en í-Wt-irr TOei C,"«/*cj>í/(Njo'j V^lc lil ■,'fmbcjs -\-aJer-a». 
2013) Según MiT.cAKh.«el tailtwirt te ha vuelta nuci3imiaúzci« el ttiurJ->.L.onocri$pcrK«üi,cix> 
nuestta memoria e uTupnauun, un Icngua;e urjicrval meJiantc cl cual hai-la e! munJo. un cioior uní- 
vcfiJ meJiante el cual funciona el munJo L1 «iltwart e» para U>» itucio. Jel uglo \XJ lu que fuenei la 
elecmaJaJi lot moiom Jecumbustiun para La imcuM Jel xx«|2D13 2)

t^3
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LAS INTERFACeS 
GSTÁN SOMETIDAS A LAS LESES 

DE LA COMPLEJIDAD

Dñ interfaccia tusce intfrfaccia.

LAS intcrt JCf s conforman un sistema complejo donde el todo es mu­

cho más que la suma de sus partes.

LAS interlaces son metalxilicas. Su dinámica no diílere demasiado de 

los comportamientos de un sistema biológico complejo.

LA evolución dcl ecosistema de las intcrl'accs es impredeciblc.

LA e^'olución de las interfaces no es lineal ni arborescente: es una red.



Había una vez.. Los relatos históricos se prestan muv bien para ser narra­

dos como si fueran una sucesión lineal de eventos. A Enrique \'II 

1509) le siguieron Enrique \1II (1509-1547), Eduardo \'I (1547-1553) v 

Juana I, que sólo gobemo durante nueve días en 1553. De la misma manera, 

a la versión 1.0 de Photoshop (1990) le siguieron la 2 0(1991), 2.5 (1992) \ 

la 3.0 (1994), quizá la mas revolucionaria de tiklas porque incorpt>raba las 

capas ilayrs). Siguiendo la misma lógica, la historia de la maquina de vapor 

a menudo se resume en la siguiente serie:

Saver\'(1698) -* Newcomen (1712) W'att (1769) —♦ Trevithick. (1S04)

Investigadores como Roen Frcnken han demostrado matenuticamen- 

tc que después de un periodo de baja innovación entre 1760-1775 hubo 

una c.\p!osión de nuevos artefactos y soluciones técnicas entre 1775-1785 

(cuarta ley). De estos estudios surge un panorama muv diferente al que nos 

cuenta la historia oficial: el motor de Watt no fue la descendencia lineal 

y directa de Newcomen sino más bien una especiacion que estableció un 

nuevo conjunto de aplicaciones (sexta ley). Los motores de Watr no susti- 

tuj’eron a los motores de Newcomen ya que estos eran mis baratos, mis fi-
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dies de mantener c ideales para utilizar en las minas de carbón.igual que 

los neandcrtalcs y cl Homo sapiítts, los motores a vapor de Watt y Newco­

men convideron juntos durante varios años (figura 13).‘

La aplicación de los modelos lineales a los procesos evolutivos termina 

generando discursos míticos embebidos de ideología y fe en cl futuro. Los 

e.\pcrtos en marketing lo saben muy bien. Todos estamos pendientes de la 

nuera versión a punto de ser presentada y vivimos en estado de frustración 

porque sabemos que lo que acabamos de comprar yz es dejo. Las series li­

neales tipo 1.0,2.0,3.0, etc., sólo muestran una pane de un proceso mucho 

más complejo y conflictivo. Cuando cerramos el último número de li'iríJ 

ya intuimos que lo que el mes pasado era u-ire.i cl paíximo será exf'ircJ.

Figurj 11 Las maquina» a vaporde New ».«»mcn 11712) y Watt (1784).

¿Cómo representar ese proceso sin caer en las simplicidades de los mo­

delos secucnciales? ;Ls posible complementar esa interpretación lineal con 

otras perspectivas que nos permitan visualizar de otra manera los prtKcsos 

evolutivos? Ln esta lev analizaremos la evolución del ecosistema de las in­

terfaces desde la perspectiva de las teonas de la complejidad.

1 Ffcnkcn. K. iJOüt»).jtJ 7iS«»y.CbeItenluin. Rl: EJw*nl
Eligir i\cüc kipiculu b>

12-^
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Dñ COSñ MñSC£ COSA

En 1820, Hans Christian Orstcd descubrió que las corrientes eléctricas 

crean campos magnéticos, poco después Michael Faraday transformaba la 

deformación de la aguja de la brújula en una rotación continua; en 1831, Jo­

seph Hcnr)’ construía un motor basado en el eje giratorio del motor de \u- 

por, yen 1838, Charles Page cambiaba los cilindros por bobinas de alambre. 

Había nacido el motor eléctrico. Cuando las máquinas de supor todaWa eran 

consideradas una tecnología innovadora que recién comenzaba a dihindir- 

sc alrededor del mundo, el electromagnetismo abría las puertas a una tálen­

te de energía mucho más a\'anzada. Una nueva combinación de actores hu­

manos y tecnológicos comenzaba a tomar forma.

La innovación es una recombinación creativa de actores humanos v tec­

nológicos (leyes sc.\ta y decima). Incluso las producciones mas originales 

de los artistas se inspiran en obras anteriores. Si las Dcmztsclkf 

Pablo Picasso, fueron influenciadas por la tradición artística española \ 

la iconografía de las máscaras tribales africanas, Atuli Warhol buceo en 

el imaginario de la cultura de masas para desarrollar su estética pop \ Mi­

guel de Ccnuntcs Saavedra escribió asimilando, mezclando v re­

creando en clave satírica la literatura nus popular de su tiempo: los historias 

de caballería. El arte también es, a su manera, una interfaz que combina 

otras interfaces. Como las csjKcies biológicas, la-> nuevas interfaces nunca 

son creaciones puras; siempre hay varios antepasados a los cuales remitirse. 

Bruno Munori, el famoso diseñador italiano, sintetizo esta idea en una fra­

se corta y contundente, casi un tuit: •Dacosj nascecesj». Lo mismo podría 

decirse de las interfaces. En italiano suena así: «Du interfuccia naut inter- 

faccid»?

2 Murun. B. i2U10) Djctuma.i .Ifpunu^ unj Bm Ror.a
Liitrzo.
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MÁS ALLÁ DE LA UARIACIÓN/SELECCIÓN

Una buena parte de los intelectuales, artistas v científicos de la segunda mi­

tad del siglo XIX cayeron rendidos ante la teoría de la evolución de Charles 

Darwin. El modelo evolutivo era tan simple, económico (en el sentido de la 

navaja de Guillermo de Ockham), racional y consistente para las mentes mo­

dernas que era casi imposible no adoptarlo. La influencia de la dupla varia- 

dón/selccción natural no sólo transformó las ciencias naturales sino que dejó 

una huella significativa en la economía, sociología, antropología e incluso la 

literatura. Novelas como Enr¿:hon (1872), de Samuel Butler, Tke War cf the 
Worhls (1898), de H. G. Wells, o The Lsst /rsr/.y(1912),de A. C. Dovle, no 

podrían haber sido escritas antes de la teoría de la evolución de Darvrin.

En el campo específico de la economía, los primeros intentos de KarI 

Marx por entender la diversidad de martillos (cuarta lev) fueron seguidos 

por la teoría de la innovación de Joseph Schumpeter y la investigación con­

temporánea sobre la evolución de la tecnología, el ciclo deuda de los bienes 

y los procesos de innovación. En Tccknolc^uilFr^ zluticn, \ancty anJtbe Eecn- 
cm\, Paolo Saviotti sostiene que la teoría evolutiva puede proporcionar una 

«mejorgcneralizaciiin del fenómeno de la innovación tecnológica o, mas en 

general, de cualquier tipo de innovación que conduzca a un cambio cualita­

tivo en el sistema económico». ’ L’omo Clapton, Darn-in is (»;./.
A pesar de este e.\Íto, muchos investigadores sospecharon que el modelo 

de Darwin no era suficiente: ¿cómo entra en ese modelo la explosión cám­

brica de especies (cuarta lev)? ¿Es variación'sclección natural la única for­

mula posible para interpretar la exuberante diversidad de especies que nos 
rodean? Sin contradecir a Darwin, investigadores como Stuart Kauffman, 

del Santa Fe Institute (Nuevo Mdxico), trataron de responder a estas pre-

Tc.insb^uJFi-:.'^i:n.¡jnenjrJiheE.:r.:-z^ ChcftcrJum,RU Eav,-iíJ
EI^ií.p 7.
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guntas desarrollando un marco teórico mas amplío.'' Aun cuando la teoría 
de la evolución siga desarrollándose gracias a la investigación en genética, 
química y biología, a finales del siglo \.x se ha instalado una nueva disci­
plina como paradigma dominante en el campo científico: las ciencias de la 
complejidad, el caos, la emergenciay b autiH>rgani;:ación. Cualquier soció­
logo, biólogo, scmiótico o economista del siglo .wi está obligado a confron­
tarse con este fascinante paradigma.

Hablar de /complejidad/ no es para nada simple. Un sistema es /com­

plejo/ cuando está compuesto por elementos intcrrelacionados que c.vhi- 

ben propiedades generales no exidentes en la suma de las partes indhidua- 

Ics. La complejidad puede ser (ic>crganiz,ida, por ejemplo, cuando millones 

de elementos mantienen relaciones aleatorias entre sí.u cr^jrz/uj'j,cuando 

el numero de relaciones entre elementos es reducido. Un sistema compuesto 

por moléculas de gas en un contenedor cs un ejemplo de complejidad des­

organizada; la complejidad organizada se manifiesta en los sistemas bioló­

gicos o económicos.

La intensíficaci<)n de las interacciones entre elementos individuales 

aumenta la complejidad de un sistema. Si este proceso no se gestiona Je'Je 

íuera del sistema, estamos frente a un fenómeno de autoorganizacion. En 

algunos sistemxs complejos, explica Kauffman en W/ //rwcm th< Unmnc, 

un cambio menor puede provocar cambios catastróficos en el comporta­

miento del conjunto. Pensemos en una b.icteria que actúa en un ambiente o 

en una célula tratando de reproducirse: para la teoría de la complejidad am­

bas son agentes aunmomos. La biosfera cs el rc'ultado de la aparicuin j coc- 

volucion de estos agentes. Sus mutaciones c interacciones generan avalan­

chas de e.xtinción y cspeciadon, selección natural \ autiMuganizacion. Un

ilW2> í-r-J/.VitO The j! t^! :!
Vofk,NT Simon6,.Schujfrt

5 KjulTnun, S .it H.’nt tn :it l'-.r.rr.! Tte h.w.-- t /ju.
Oxford; Oa«>rd
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sistema autoorganizado presenta propiedades emergentes que, como ex­

plica Ricard Solé en R/Jes complejas, «no pueden explicarse acudiendo a las 

propiedades de los componentes». En estos sistemas:

El todo es más que la suma Je las partes o, quiza más apropiadamente, el todo es 
distinto a la suma de las partes [...]. Lo complejo tiene mucho más que >xr con 
la naturaleza de las interacciones que con la ruturaleza de los objetos que inte* 
raedonan, aunque estos últimos imponen algunas limitadnnes sobre qué puede 
ocurrir en el siguiente ni\xl.*

¿En qué mejoró la teoría de U complejidad al paradigma ewlutivo? Para 

invesrigadores como Kauffman, el proceso cvolutÍTO es más complicado de 

lo que Dart^án suptonía. La \*isión danviniana de la evolución era gradual 

y se basaba en cambios menores: para el gran naturalista británico, las es­

pecies naturales evolucionaron por la acumulación de pequeñas variaciones 

que fueron gradualmente filtradas por la selección naturaL Los teóricos de 

la complejidad están convencidos de que la selección natural no es la única 

fílente de orden y evolución en los sistemas biológicos porque gran parte 

de ese orden es autoorganizado y espontáneo. Para Kauffman, la autixirga- 

nización es la prccondición de la evolución. Sólo los sistemas capaces de or­

ganizarse espontáneamente pueden evolucionar.

COMPLEJIDAD a EUOLUCIÓN TECNOLÓGICA

No podemos huir de la complejidad. Según Solé, «la complqidad nos rodea 

y forma pane de nosotros».* Kauítman considera que los principios gene­

rales de coc\’olución y autoorganización gobiernan los dominios biológico

6 Sote.K (Í009)
7 Kauñman.c^.-i/.p ISS 
8.Sole,o/.p.20.
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(biosfera), económico (cconosfcra) y tecnológico (tccnosfcra). Tal vez, sos­

pecha Kauffman,una misma lev rige en todob las biosferas del cosmos.

Kauflman y otros cientíBcos del Santa Fe Institute creen que la evolu­

ción tecnológica se funda en Ie}*es similares a los que gobiernan el dominio 

biológico. Después de 2,5 millones de años de evolución se podría decir 

que la cultura del Homo sapiens es una red de diseñadores, usuarios, interfa­

ces, estrategias de diseño, tácticas de uso, habilidades, prácticas, procesos, 

instituciones, toctos, hardware, software, artefactos, propuestas y contratos 

de interacción y, sobre todo, una red de interfaces (Icres primera y tercera) 

cuva complejidad no tiene nada que enndiarle a la de los ecosistemas bioló­

gicos. Según Kauffman, «el tejido y la terracota pueden evolucionar por le- 

>-cs muy similares».’' Esta migración de los modelos analíticos de la imrsti- 

gadón biológica a la tecnológica es fundamental pora la comprensión del 

ecosistema de las intert'aces pttrque, entre otra* ventajas, nos aleja definiti­

vamente de cualquier forma de determinismo. La teoría de la complejidad 

facilita la comprensión de fenómenos como la explosion cámbrica de es­

pecies tecnológicas o la proliferación de variaciones en ciertos momentos 

de la evolución de una interfaz (cuarta ley).

Desde esta perspectiva, los actores que participan en la red sistiotccni- 

ca, ya sea que se trate de actores humano-> indwidualcs (diseñadores, usua­

rios), colectivos (instituciones, laboratorios de im'estigadón.cmprcso.s, mer­

cados, gobicmiis, etc.) o tecnológicos (hardware, software, datos, artefactos 

mecánicos, etc.), «>n considerados agentes autonomos.Tinlos ellt»s interac- 

tuan en un entorno sociotécnico cura dinámica no difiere demasiado de los 

comportamientos de un sistema biológico complejo.

En los últimos dos siglos los interfaces han ampliado sus cone.xiones y, 

en un proceso de creciente complejidad, mos actores se han unido a la red 

de componentes. El coche de Hcniy Ford era mucho mas tomplcjo que la

9 Kauflnun.c^ .i/,p 194
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locomotora de vapor de Richard Trevithick, y la complejidad del Airbus 

A380 no se puede comp:u-ar con la del DC-3. Cada especie tecnológica in­

crementa la complejidad de la precedente: un automóvil de principios del 

siglo XXI posee componentes —cinturones de seguridad, airbags, filtros 

de aire, convertidores catalíticos, radio, reproductor de MP3, reproductor de 

DVD, sensores de posición, sistema de navegación GPS v conexión ina­

lámbrica a las redes digitales— que resultarían inimaginables para Gio\"an- 

ni Agnelli, el emprendedor italiano que hindób FIAT en 1899.’"

eCONOMÍA. eCOLOGÍA e IHieRFACeS

/Economía/ y /ecología/ comparten la misma raíz griega: oihs, que signifi­

ca «casa». Si oikonomia es la «gestión de un hogar», oikohj^u cs el «estudiu 

del medio ambiente», nuestro hogar natural. Sin embargo, hay algo mas que 

una cone.\Íón etimológica entre cconomiay ecología. Nuestra cultura se ca­

racteriza por una ponlucción continua de bicnc^; muchos de ellos desapa­

recen, algunos sobreviven al mismo tiempo que otros llegan para disputar 

su lugar..., tal como sucede en el ciclo de sida de la> especies biológica*. In­

cluso si las variaciones hereditarias v los procesos de selección son radical­

mente diferentes, la misma dinámica se puede encontrar en ambos sistemas. 

Cuando un biólogo ve /extinción/, c! economista descubre /destrucción 

creathu/. y cuando el economista escribe /innovación.', c! biologo pronun­

cia /mutación/.
Resulta ditici! entender la evolución de la* tecnología* fuera de su eco­

sistema (tercera ley). \ principios del siglo xx. el caballo, el el látigo, 

el herrero v la Pony íLxprcss fueron marginados por la interfaz cteada alre­

dedor del automóvil. Una nueva red lormada piir gasolinera*, carreteras a*

10 l-1 Ws) .■íus’kíH.'u L'iiíjnzuji Tunn ScL ■»!>
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faltadas, moteles, restaurantes de comida rápida, barrios en los suburbios 

y cines drive-in no tardó en emerger. Si el análisis sólo enfoca el artefacto 

—en este caso el automúñl— nos estaremos perdiendo el resto de la ima­

gen. Una vez más, la analogía con los sistemas biológicos puede ser útil. El 

medio ambiente no es c.vtemo a los seres orgánicos: podría decirse que c.s 

construido por ellos. De la mi.sma manera, los artefactos tecnológicos cons­

truyen el entorno en el que \nven, que es como decir que cada tecnología 

sobrevive gracias a la red de relaciones e intercambios que la rodea. O que 

cada tecnología sobrevive gracias a la interíáz que logra construir.

TECNOLOGÍA. COMPLEJIDAD a RETORNOS CRECIENTES

Las mejores interfaces generan círculos virtuosos. Brian .\rtlmr,invrstigador 

del Santa Fe Institute y autor de Tbc Sature cfTciknch^\ sostiene que las 

tecnologías mejoran con su uso v adopcitm. lo cual lleva a un mavur uso v 

adopción, generando de esa manera una retroalimentacion p*»sjtiva (rctonio 

creciente)." También afirma que las nuevas tecnología-, no son otra cosa que 

combinaciones de tecnologías previamente c\isientes. Sin embargo, a .\rthur 

este «principio de combinación» no le resulto suticientc, por lo que decidlo 

completar su modelo con un segundo principio: las tecnologías son sistcmxs 

recursivos; o sea,ensamblajes de otras tecnologías similares a los blix^ucs de 

construcción. Si el contenido de una interfaz es siempre otra interl'az (ter­

cera ley), Arthur complementa esta idea aíinnandti que -cada componente 

de una tecnología es en si mismo una tecnologíaen miniatura».’*

Para Arthur, los en.samblajes que forman una tecnología se comunican en­

tre sí y generan un pnxeso evolutivo que el dctine como/evolución combina-

11 .\frhur.B Thf :fTe.bn^t;¡y It ¡. j’ui ll.'-¡i ExKhti Nueva Y .fk. NT
Pen,piln

IZ .-Vnhur.-s .i/.p 15.
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toria/.*^ Este proceso combinatorio, que sc presenta como una com^crsadón 

entre componentes, nunca termina. Las tecnologías, agrega Arthur, son flui­
das: siempre están en mo%imicnto.'^ A medida que aumenta el númem de ac­

tores c interdices, la posibilidad de que cmcijan nuc\-as combmaciones tam­

bién se incrementa. Sin embargo, no todas las combinadones son posibles o 

denen sentido (tercera lc>-). .\lgunas combinadones túndonan; otras, no.

Como sucede en cualquier sistema complejo, no podemos saber que 

combinaciones emergerán de una red sociotccnica. Las .simuladoncs digi­

tales que Arthur y sus colcga.s desarrollaron para analizar la c\*oludon de los 

circuitos lógicos demostraron que la combinación puede crear productos 

muy complicados.*' También identificaron explosiones cámbricas de nuc- 

\t>s modelos después de grandes períodos sin innovaciones y «ax'alanchas de 

destrucdón>. En los sistemas complejos, la cvoludon depende de pequeños 

eventos.

Las tecnologías, conclu\r Artliur, stin como un metabolismo; es dedr, 

un conjunto de procesos v actores que se apoyan mutuamente c intercam­

bian infonnadun. A medida que la tecnología se ha^e mas s^ifisticada, se 

vuelve mis biológica. Para poder sobrevidr, las interlaces se mueven, es­

tablecen rebdones c intcractüan con otras interlaces como un organismo 

\ivo. Me gusta esta idea: las imert’accs son mctabóhcas.

PREDICCIOHESIMPOSIBLES

Las configuraciones que adopta la red stsciotccnica y las propiedades que 

emergen no pueden ser explicadas a partir de las propiedades indidduale> 

de cada actor. La telcsision en blanco y negro incluía la tcledsion en color

l.t .\nhur,
14 .\nhLí.^ .1; ,p
15 .•Vnhuí.í^.i/.,p 184
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dentro de sus posibles c\'oludoncs, pero nadie podría haber imaginado en 

los años 1950 que sería posible ver televisión a la carta en un telefono.Tam­

poco nadie hubiera apostado que los correos electrónicos se convertirían en 

uno de los principales contenidos de la primera Internet, ni que el SMS seria 

el killer content de la primera generación de teléfonos móviles. Estos desa­

rrollos evistían in nuce,c^\ imperceptibles, pero hasta que no se conectaron 

con otros actores en una nueva interfaz permanecían ocultos al observador. 

En un sistema complejo, el todo es mucho más que la suma de sus partes, v 

lo que podemos llegar a saber de una interfaz o sus componentes nunca es 

suficiente para comprender todo el ecosistema.

Según Kaufman, resulta imposible predecir la evolución de la biosfera. 

/Vlgo parecido se puede decir de la red sociotecnica: nuevas variables (muta­

ciones, variaciones, simbiosis c interacciones) emergen tanto en la biosfera 

como en la tccnosfcra sin solución de continuidad. En la red sociotecnica, la 

impredccibilidad aumenta debido a los excesos, malentendido', rcdi'cño', 

negociaciones, confrontaciones, interpretaciones desviadas v muchas otras 

asombrosas actividades de los actores humanos. En este contexto, la evolu­

ción de las interfaces se presenta como un proceat) abierto e impredeciblc 

(cuarta ley). Kauffman sostiene que en «los sistemas caóticos no {XHiemos 

predecir el comportamiento a largo plazo», pero agrega. «No predecir no 

significa fracasar en entender o explicar»."’

peNSAR en red

La frenética actiridad de la red sociotecnica no tiene nada que envidiar a las 

interacciones de las especies biológicas con el entorno natural. Mientras es­

cribo esta ley, un área de esa red está pasando por un momento de gran efer-

16 Kjutlnun.i:^ .if .p 17
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v-escencia: el gran nicho de la comunicación mó\'U. Un día este nicho alcan­

zará un punto de equihbrio y otro sector de la red no tardará en activarse y 

convocar a nuevos actores. Si la comparamos con el mundo biológico, la di­

námica evolutí\a délas interfaces tecnológicas es mucho más veloz y ope­
ra a escala global (cuarta ley).

Estas agitaciones en diferentes áreas de la red no pueden comprenderse 

si nos limitamos a estudiarlas como si hieran series lineales de transforma­

ciones tecnológicas. Pensar «en hnea» nos obliga a mirar hacia atrás o hacia 

delante; pensar «en red», en cambio, nos exige identificar conexiones arriba 

y abajo, a derecha c izquierda, con un ojo puesto en el pasado. Si pensamos 

«en línea» buscaremos eslabones perdidos; si pensamos «en red», recons­

truiremos relaciones (novena Ic)'). Incluso darvinistas de la evolución tec­

nológica como George Basalla, al final de sus reflexiones teóricas, abando­

nan el árbol evolutivo tradicional (basado en una sucesión de biturcaciones) 

para terminar hablando de la «gran y vasta red de artefactos \inculados que 

constituyen la historia de la cultura material».'" Otra ventaja de pensar la evo­

lución tecnológica «en red» es que nos lleva a desterrar causalidades únicas 

o atribuir los cambios exclusivamente a agente*, indindualcs (por ejemplo, 

la -genialidad» de Johannes Gutenberg, Thomas A. Edison o Steve Jobs): 

son los intercambios entre los diferentes actores los que hacen emerger una 

nueva interfaz.

OCTAUA Lea. CONCLUSIONES

Podríamos haber formulado esta ley de diferentes maneras: Au interface! es­

tán sujetas a ¡as leyes de la emergencia o Itis interfaces están sujetas a las leyes de la 

autcorganizacKn. Si la teoría de la evolución fúc la gran idea científica del

17. 9^ cit. p- 2Ú9
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Siglo XL\, la teoría de la complejidad es quiza el modelo expUcam o mas se­

ductor desarrollado a finales del siglo w En el campo biológico esta tcona 

ofrece un complemento a la» tradicionales ideas danvmianas de variedad 

y selección natural Lo mismo puede dccnrsc en el sector de la innoracion 

esta naciendo una nueva concepaon de la evolución tecnológica en la que 

evoluaon v complejidad se reabmentan, y los homínidos de Charles Dar­

win dialogan con los agentes autónomos de Stuart Kauffman

Dos poderosas ideas pueden ser extraídas de la octava lev En primer 

lugar, los modelos evolutivos tradicionales basados en la idea de viinaaon/ 

selección v bifurcacion/convergencia no ba^-tan para comprender la diná­

mica del ecosistema de las interfaces Tanto la representación lineal (la se­

rie 1 0,2 0,3 0 ) como la ramificada de la evoluaon tecnológica son enga­

nosas La complejidad del ecosistema de las interfaces es muv grande v las 

po-iibles travectonas evolutiva» se multiplican con la llegadadc nuevos arte­

factos ,Que sucede cuando superponemos recorrido» lineales, bifurcacio­

nes, conv ergencias v todas la» posibles relacione» que lo» diferente» actores 

pueden inantcncr entre si- Obtcneino» una red Dc»dc la pcrsi'cctiv a de 1 as 

leyes de la interfaz, la evolución no es una linca de ticnqvo o un árbol de bi­

furcaciones la evolución tecnológica e» una red

En segundo lugar,resulta imposible predecir 11 ev oluuon del ccosiateina 

de las interfaces 1 lasta que la interfaz no se libera en clccosi-tcmac inicTac- 

rua con otras interfaces resulta mm diticil visualizar su» pt>»ibles desarrollos 

e imaginar hasta donde puede llegar Como cualquier entorno compleio, 

nunca podremos anticipar las contiguracionc' que la red sociotccnica adop­

tara en el futuro Esta podría »cruna buena manera de terminar esta octava 

ley hberemos las interfaces v dejemos que crezcan v se multipliquen.
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GL Diseño y uso
DG UMA INTGRFAZ 

SON PRÁCTICAS POLÍTICAS

£L universo de las interfaces está atravesado por relaciones de in­

clusión, exclusión, convergencia, divergencia, sustitución, extensión 

y reducción.

£N la intertaz se confrontan estrategias de diseño y tácticos de uso.

LA estrategia del diseñador nunca coincide con la-» tácticos de lo> 

usuarios.

LOS partidos políticos, los mercados y los sindicatos son interlaces 

que deben ser rediseñados.Tombien la escuela v la universidad.

LA interfaz es el lugar de la política.



Según Gianfranco Bcttetini, uno de los padres de U semiótica italiana, el 

recurso a los signos:

Nunca es neutral o ingenuo: incluso en las manií'c<tacionc> mas simples, rct'c- 
rencialcs y espontáneas se verifica una trama de pn>ccdimicntos, abvtracciones, 
inferencias y experimentaciones que quiaa ptKos sxccs alcanzan el hmite de b 
conciencia de los sujetos que participan del intercambio comunicativo.’

Esta idea podría aplicarse a las interfaces, esos «signos* que por culpa 

de los usuarios nunca hacen lo que los diseñadores quieren que hagan (se­

gunda ley). A los usuarios les encanta sobreinterpretar las interfaces vju- 

gar con ellas, frustrando asi el deseo de unos diseñadores que pretenden 

imponerles una forma única de interactuar.

1 Bettetiíu.G iWl) Milor. Boir.puiu.p.7
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DANGEROUS LIAISONS

Los actores que intcracrúan en una interfaz establecen relaciones. El que si­

gue es el primer borraiior de un mapa, todaWa provisorio e incompleto, de 

las relaciones que se expresan en el ecosistema de las intertaces.

Inclusión

Una interíáz incorpora aotra interfaz. El reproductor de CD,originalmen­

te una tecnología autónoma, termino dentro del gabinete del ordenador al 

igual que la webcam. Los automóviles han integrado muchas tecnologías, 

como la radio o el GPS, de la misma manera que los aviones han incorpo­

rado pantallas interactivas en la parte posterior de los asientos. En breve: 

todos los dispositivos que un día se olK'cen como opcionales, antes o des­

pués terminan siendo porte de la dotación estándar. Esta relación povin'a ser 

considerada como una especie de fagocitacion de una interfaz por otra. 

A veces, la inclusión de un elemento periférico en una interfaz pnvducc una 

bifurcación v da nacimiento a una nueva especie tecnológica; por ejcmplii, 

cuando la incorporación de la pantalla dentro del ordenador genero la com­

putadora portátil.

Exclusion

Una parce de la interfaz es expulsada y da nacimiento a otra interfaz. El 

primer codificador comercial de software MP3 fue lanzado en 1994; al año 

siguiente apareció Winplav 3, el primer software de reproducción de archi­

vos MP3 para el sistema operativo Windows. La interfaz de estas apli­

caciones interconectaba archivos de música, un algoritmo de comprc.sión/ 

descompresión, el disco duro del ordenador, los altavoces (o auriculares) y el 

usuario-ovente. La inclusion de Internet en esta interfaz abrió las puertas
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a la distribución de músicapeer-to-peery al desplome de la industria dis- 

cográfica tradicional. En 1999 nació NAPSTER para bendecir esta nucN’a 

interfaz. Pero la historia no termina aquí. El siguiente capítulo comienza 

cuando el software reproductor de archivos MP3 se transformó en el hard­

ware reproductor de MP3. El primer reproductor de audio digital flic bauti­

zado como MPMan (1998),pero fue el segundo dispositivo, el Rio PMP300, 

el que realmente alcanzó un mercado masivo. La entrada en escena del iPod 

en el 2001 cerraría el proceso de c.\pulsión y la consolidación de una nuera 

interfaz para la reproducción musical.

Conv¿rgencid

Como hemos \isto en la cuarta ley. en una relación de convergencia dos 

o más interfaces se integran para crear una nueva interfaz. :\ lo largo de 

las leyes anteriores se han presentado numerosos ejemplos de convergencia 

tecnológica, desde la imprenta de Gutenberg hasta el anón de los herma­

nos Wright o el iPod. En algunos cast>s, una misena interfaz (el iPi\J) puede 

simultáneamente ser parte de las relaciones de exclusion (del PC a un dis­

positivo autónomo) y convergencia (en el iPod ^nnlluve una serie de piezas 

de hardware y software).^

Las diíerencias entre las relaciones de expulsión \ las de convergencia 

también se e.\presan en la.s estrategias de ncgiK'io: muchos productores de 

hardware trataron de convertir al software de reproducción de archi\T)s MP3 

en un dispositivo autónomo y portátil; es decir, c.\pulsaron al repnxiuctor 

de ^ IP3 de la pantalla. Apple, por su lado, mis que exptilsarlo buscó construir 

una nueva red de actores que integraba el ordenador personal (cualquier 

PC o Macintosh), el reproductor (iPod), el software de gestión (iTunes) y b

2 Lew, S. 120)6) Ttt Perjert Hst. th< tPiJ Shd^ci L.’^.’nrr.i. Ci^iutc. srd Cxlteu. 
Nue%‘a^bík.NT Simón¿cSviimer.
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nube como mercado musical (iTuncs Store). Pero la aceleración del desa­

rrollo tecnológico, la aparición de nuevos actores y su actiridad frenética de 

convergencia con otras interfaces fuemn implacables. El iPod.la perfect thing 
nacida en 2001, terminó siendo engullida por la interfaz del iPhone sólo 

seis años más tarde (tercera Ic)’).

Divergencia

En la divergencia, una interfaz se di\ide en dos o más líneas evolutivas y 

genera nuc%-as interfaces (cuarta lev). Si la intertáz sólo se diñde en dos ra­

mas, estamos frente a una biriircación; si, en cambio, estalla v genera mu­

chas nuevas líneas, entonces podemos hablar de una explosión cámbrica de 

artefactos (hachas en el siglo xi.\,máquinas de foto en el siglo x.x,aplicacio­

nes móviles en el siglo x.\i, etc.). Recordemos la evolución de los aviones. 

Hasta la Segunda Guerra Mundial la interfaz del aeroplano estaba en una 

situación de relativa estabilidad, ya que el DC-3 se había convertido en la 

referencia obligada para todos los diseñadores. .-VI final de la Segunda Guerra 

Mundial la industria aeronáutica pas(i (mr su particular explosión cantbrica 

de nuevos modelos, formas, motores y coníiguraciones de ala. lunalmente, 

su travretoria evolutiva se bilürcú en aviones suhs<inic(»s de transpt>rtc y avio­

nes supersónicos de combate (cuarta ley).

Otro fenómeno que merecería ser analizado más en profundidad es el 

de las falsas divergencias. En cierto momento de su evolución, algunas in- 

tcrt'aces se presentan en infinidad de modelos con ínfimas variaciones entre 

sí; por ejemplo, los smartphsnes o el calzado deportivo en la segunda década 

del siglo .\.\i. Estas falsas c.\plosioncs cámbricas dictadas por la hipcrcom- 

petitiv-a lógica de la obsolescencia planificada, ;no podrían ser interpretadas 

como un primer síntoma de agotamiento de esa intertáz y del traslado de la 

verdadera innovación a otro sector de la red st>ciotccnÍcar (décima ley).
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Sustitución

En U sustitución, un actor de la interfaz es reemplazado por otro. Una plu­

ma puede sustituir el lápiz, la mano puede ser reemplazada por una prótesis, 

y el ratón puede ser sustituido por un jovstick. Cuando un actores sustituido 

por otro, el resto de la red debe adaptarse para recibir al nuevo componente. 

La introducción de los motores a reacción en sustitución de los motores a 

hélice cambió totalmente la configuración de las aeronaves, asi como la apa­

rición de teléfonos móviles liquido a los telefonos públicos y cambió el sec­

tor de las comunicaciones. Escribir con un lápiz no es lo mismo que escribir 

con una lapicera o en un teclado; muchos novelistas cambiaron su estilo 

cuando pasaron de la Remington al Macintosh.

Extcnsicn/reJuccicn

Marshall McLuhan decía que los medios st>n una cMensum que amplifica 

una función o capacidad humana (quinta lev'. ‘ Cuando pintamos una ha­

bitación se crea una interfaz que incluve la 'UjK-rfiue de la pared, el riKlillo, 

la bandeja del rodillo, la pinnira, la mami, una gramática de movimicnto>, 

las combinaciones de colores, etc. El MunuMdeltucnsugiere comen­

zar por el ciclurraso v después pintar las paredes. l’t>r este moti\t> deísmos 

c.xpandir la interfaz incluyendo un tulx» para que el rodillo alcance la super­

ficie del techo. El tubo alarga nuestro brazo v facilita la apLcación de la pin­

tura: es una extensión.

Veamos ahora la reducción. El ratón es una interf az que conecta Li mano 

con la computadora. Pero... ;quc sucede en una pantalla multi-toucb como 

la de una tableta o un itnartpbone} El ratón desaparece } la relación entre la

1 .NJkLuLin. .Xf .NLLjfun, K Tfvl^x.i ,t MtJu Ti* nn. utrí.f T..r..nt.i Tuctxjto
L’niscnit) IVc'í
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mano y el elemento interactivo en U pantalla es inmediata v aumenta aún 

más la sensación de desaparición de la interfaz (segunda lev). Es una re­

ducción.

La expansión de una intertáz mediante la introducción de elementos in­

tersticiales, como en el caso del tubo del pintor, aleja al usuario del artefacto. 

En el a\ión de los hermanos Wright, el piloto tenía una relación directa con 

los controles mecánicos de \‘uclo; incluso en aviones más intidemos como el 

DC-3 todavía se podía «sentir» la experiencia de vuelo. El piloto estaba di­

rectamente conectado a través de un sistema de cables a las aleras, alerones v 

timón; durante el vuelo percibía las vibraciones de todos esos dispositivos. 

Los aviones contemporáneos son asépticos: el piloto no tiene contacto di­

recto con los dispositivos de vuelo ni siente sus vibraciones. Como escribe 

Edward Tenner en Tbir:gs BiieB^k, el piloto «administra instrumen­

tos que manejan otros instrumentos».* pv>r el estilo está sucediendo 

con los automóviles: están dejando de ser interlaces mecánicos que el usua­

rio percibía en primera persona para convertirse en entornos a.scpticos, cajas 

negras donde el conductor controla «instrumentos que manejan om>s ins­

trumentos».
La incorporación de nuevos actores que aumentan las capacidades de 

una intcrlaz v facilitan la realización de una tarca cs un elemento clave de su 

evolución {mere is msreK pero al mismo tiempo la eliminación de actores 

intermedios también puede ser una ventaja desde la perspectiva del usuario 

(/ess fj mere). La tensión entre expansión/reducción cs otro rasgo distintivo 

del ecosistema de las interfaces.

4 Tenncf. t ,1W6' ilñ Téingt Biif ■‘kJ j-J th Kni~ ; • L'ninSr^-J 
Nuc\íYo:L..NV VinL»,:r.f IftJ
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eSTRATEGIA DEL DISEÑADOR FRENTE A TÁCTICAS 
DE LOS USUARIOS

La interfaz es el campo de batalla de un conflicto en el que se enfrentan la 

estrategia del diseñador y las tácticas de los usuarios. Los intercambios en­

tre usuarios y diseñadores nunca son pacíficos (leves segunda v quinta). Lo 

que los diseñadores piensan sobre cómo debería utilizarse un artefacto rara 

vez coincide con las interpretaciones y usos reales de los usuarios. Esta dia­

léctica atraiiesa la evolución de todas las tecnologías v la encontramos a lo 

largo y a lo ancho de la red sociotccnica. En 1877,Thomas Edison sugirió 

diez usos diferentes para el fonógrafo; el uso definitivo —■reproducción de 

música»— figuraba en cuarto lugar. Los usuarios decidiemn prmiegiar las 

máquinas con monedas para reproducir música y no para dictar, el primer 

uso apuntado píir Edison en su lista. L^n siglo más tarde, los usuarios trance- 

ses colaron la propuc>ta de interacción del sistema Minitcl v lo emplearon 

para enviar mensajes a otros usuarios en vez de consultar las bases de datos 

(quinta ley). 1 lasta la interfaz más dura termina moldcandt)se a las sobrein- 

icrpretacioncs de los usuarios.

Según Patrice Flichy, hay dos grupos de actores: estrategas \ tácticos.' 

Mientras el estratega participa en la creación del mark.o general de referen­

cia (el ModeloT de la l’ord Motor Compam.cl iPhone de .\pplc,ctc.Mos 

tácticos se someten a ese marco (General Motors, Samsung. ete.V El pro­

blema con esta concepción es que los usuarios quedan fiiera de la batalla v 

todo se reduce aúna lucha por la supervivencia entre (grandes) actores que, 

de manera rotaiiva.pueden ocupar posiciones estratégicas o tácticos. Desde 

la perspectiva de Las leyes de la interfaz, no se puede menospreciar el rol 

de los Usuarios. Si, como sostiene Michel de Certeau en L'inzcntion Ju qus-

5. FLih). I’ (2007} L'nJírítjnJii^ /n<t:c j/i:n A Stctr-Tí.^tud.'Atf'zj^ Chel-
wnhiin.RU kjwifJELtir
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tidien, la táctica es el rccureo del débil para contrarrestar la estrategia del 

fuerte, entonces es pertinente hablar de «tácticas de los usuarios* cuando 

implcmcntan usos dcs\’Íados o no prc\’istos por el diseñador (quinta lcy).‘ 

¿Es posible un proceso de diseño/uso en el que no haj-a fricciones entre 

diseñadores y usuarios? Al igual que las interfaces, el proceso de diseño en 

algunos casos puede parecer ser transparente pero nunca lo será (segunda 

Icj')* Como decía el filosofo checo Vilcm Flusser, los objetos de uso no son 

simple objetos sino «mediaciones entre mi mismo y el resto de los sujetos»/ 

Los diseñadores no son usuarios, ni los usuarios, diseñadores; pero se en 

cuentran, discuten, llegan a acuerdos (o los rompen) en la interfaz (segunda 

ley). Y cada uno de ellos ocupa diversos posiciones y asume roles diferentes 

durante ese juego interactivo. Es así como el sentido de las interfaces se 

construv'e de manera intersubjetiva.

MÁS ALLÁ DE LOS ARTEPACTOS TECMOLÓGICOS

¿Podemos imaginar un uso del concepto de /interfaz,'' que vaja mis olla de 

lo estrictamente tecnológico? ¿Puede el concepto de /interfaz/' sernos de uti­

lidad pora comprender o, mejor aun, para transformar otros ámbitos de b 

rida social del Homo iapieni* En la nuvoria de los países los ciudadanos se 

quejan porque los políticos «no los representan». Este síntoma, que expresa 

un malestar profundo motivado por la crisis de los estructuras partidarias y 

de los sujetos poUticos encargados de representar U uduntad popular, bien 

puede aírontarsc desde una tcona de las interfaces (Introducción). En breve: 

b democracia es una red de actores que abarca desde los ciudadanos hasta 

instituciones como los partidos políticos o los medios de comunicación, tcc-

6 DcCeneju.M.(l‘WÜ).Z.«««*rtrfla«7toí/J,6rt./f//i,if.;.anr GlCtounl
7 Fluiscr.V (1999). Aftikufby^'Jettgn Loriiim. RcAtmnBuuks.p.59
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nologías como las urnas, los sistemas de recuento de votos o los espacios 

parlamentarios de debate,y una gramática que se expresa en una Constitu­

ción y un conjunto de le) es y reglamentos. La democracia es la interfoz po­

lítica por e.xcelencia, el lugar donde intcractuan todos estos actores v ponen 

en práctica sus tacticas/cstratcgias de cooperación v competencia.

Ahora bien, si nos atenemos a la dimension fractal (el contenido de una 

interfaz es siempre otra intcrl'az) (tercera lev), uno de los componentes de 

esa interfaz esta especialmente en crisis; los partidos políticos Pocos se 

animarían a discutir que en estos primeros años del siglo \xi la democra­

cia representatn a manifiesta síntomas de agotamiento. Expresado en otros 

términos, podría decirse que tanto la democracia como, a otra escala, los 

partidos políticos son interfaces que están en crisis y deben ser redise­

ñadas

.'\lgo similar pasa con la eeontimia: ,que es el mercado sino una gran 

intería/ cada \ez mas glubalizaJa donde millones de actores interactuan c 

intercambian bienes, servicios c informaciones de manera cnliHjuecida \ en 

tiempo real'V pasando a una escala algo menor.. ,,por que no pensar a los 

Sindicatos eomo una interfaz que, al igual ijue los partido> políticos, debe 

ser rediseñada' Los sindicatos nacieron .il calor de la maquina a \ apor \ la 

producción en sene, pero no terminan de ciKoiitrar su lugar en la Miciedad 

posindustnal, en ese comcuo corren el nesgo de ser desplazados si no lo­

gran reconstniir su propia red de intcrume\iones ton otros actores sitiales 

\ políticos (empresas, trabajadores autonomos, Estado, ONG, cooperati­

vas, asixriacioncs profesionales, nuevos actores de la economía culahoratna 

o del circuito informal, etc.).Tanto los mercados —ijuc se han convertido 

cada V C2 ma.s en un flujo financiero de bit' hasta cierto punto autonomu de 

la economía real—' como los sindicatos —organizaciones diseñadas para

8 Marj.'Zj C Dd..'j’tez. j.í c " -ij-.f-r'-a K >nil
Denvc \ppr«Jj

M8
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defender los derechos de los trabajadores en un sistema de producción del 

siglo XIX— son interfaces que deben ser rediseñadas.

IMTeRFACeS GASTROHÓMICñS

En 1989 nació Slow Food, un movimiento ccogastronómico que tenía por 

objetivo «contrarrestar hjUstfooJy Xífjstiife, impedir la dc^apondón de las 

tradiciones gastronómicas locales y combatir la falta de Ínteres general por 

la nutrición, por los orígenes, los sabores \ las tonsecuencias de nuestras op­

ciones aliméntanos*.' El moúmiento,que en ptxos años alcanzo una dimen­

sión global sin abandonar sus raíces locales, ha promovido una nueva vision 

de la producción, distribución v consumo de alimentos. Lo que comenzó 

como un grupo de militantes liderado por Cario Petrini que quena redes­

cubrir «la riqueza v los aromas de la cocina 1(ko1* sc termino convirticndo 

en una organización glocal de fuerte contenido político que reivindica a los 

pequeños productores y promueve tres loiKeptos; bueno, insto v limpio • 

Podría decirse ijue Slow Food propone un rediscño de la iiiterlaz gastronó­

mica tanto a nivel micro (el hecho individual de alimentarse) como macro 

(los procesos de producción, distribución ) consumo de alimentos a escola 

pbnctaria)

En StnU íti iic !j i ccina iL JHuHi, Ferran .Adria v sus colaboradorc' han 

resumido ma.s de dos década* de experimentación ga^tronoinko en una se­

rie de postulados. ' En e*os principios sc reivindica que la gastronomía -c> 

un lenguaje mediante el cual sc puede e.\presar arnioma,creatividad, íelici- 

dad, belleza, poesía, complejid.id, magia, humor, pnivinracion, cultura*. Lo>

/’.Jí»'.* l’RI http •l.mt-■J .vjin
tO l’etnr.i.L ¡lí.-.: piü/. .Mik". (i.ur.n
n elB-lIi l.trp wws» elhoIL i.’m-ir.teMv inJcx
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autores del manifiesto apuestan por una «cocina ligera**, una tendencia a lo 

etéreo que se expresa en las famosas «espumas** creadas con sifones o los 

«humos**. En este clima de experimentación se «borran las barreras entre el 

mundo salado y el mundo dulce** y se rompe la jerarquía «producto-guar- 

nición-salsa», dando lugar a nuevas combinaciones y joixTaposiciones. Por 

otro lado, también «cobra importancia una nueva cocina fría, en la que so­

bresale la creación del mundo helado salado». No cuesta mucho identifi­

car en esta filosofía un rediseño profundo de la interfaz gastronómica oc­

cidental.

Si Slow Food mira al pisado, a la tierra y la recuperación de una histo­

ria, la cocina de elBuUi,sin negar la tradición,dirige su acción hacia el túru- 

ro, hada la innov’ación y la c-xpcrimentación vanguardisti ;\hí donde Slow 

Food reivindica una tradición artesanal y manual, Ferran Adriá utiliza ins­

trumentos /•í^/i>-/tY¿, dialoga con los químicos para incorporar nuevos proce­

dimientos que le permitan crear sus «aires» y desarrolla una «cocina ligera» 

que lo aleja de lo terrenal. A pesar de estas diferencias, ambos movimientos 

coinciden en un objetivo: el rediseño de la interfaz gastronómica.^^

INTERFACES EDUCATIUAS

¿Y que decir de la cs.cuclaf’ ;Acaso no necesita urgentemente ser rediseña­

da? La escuela que conocemos nado en el siglo xvni para educar a los ciu­

dadanos de los nuevos Estados nacionales y terminó de adoptar su forma 

definitiva durante la revolución industrial. Educación para las masas. Esta 

escuela industrial, donde todos los alumnos reciben el mismo conodmicn- 

to a través un proceso estandarizado de formación, es la que está en crisis.

IZ. Eiucsuerr SvoUri.C .A-t^UlILDcnuilicnduMnenn La NinaCuuu de 
Fcmn.\dru.TVi:^ti EstrMrgu} 7S-&Í
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Fí^utj14 Unaclisccn iy37ycn2008.

Necesitamos una nue\'a escuela-interfaz, menos industrial y más en red y, 

sobre todo, atenta a los intereses de cada alumno. No basta con introducir 

•nueras tecnologías» en c! aula: debemos ser capaces de generar un espacio 

de interacción educativa diferente (figura 14).



CARLOS A SCOLARI - LAS LCUCS DC LA IHTCRFAZ

Sin dudas la universidad es la otra gran interfaz educati\'a que no ter­

mina de adaptarse a la sociedad posindustríal. Su modelo de enseñanza si­

gue en buena medida atado a la transferencia lineal del conocimiento y a las 

viejas rutinas de trabajo. La burocratizacion y las propias dinámicas inter­

nas de la institución también imponen límites a la rcno\’ación de su oferta 

cducath'a.Teniendo en cuenta este cuadro de situación era predecible que, 

antes o después, aparecieran nuevos actores —desde plataí’ormas colabora- 

tivas (PeerToPeerUniversit)’) hasta empresas que proponen cursos (Khan 

Academy) o plaraí'ormas de MOOC (Courscra)— que,situados en los már­

genes o directamente fuera del circuito educativo, ofrecieran alternativas 

a la formación tradicional. También la interfaz-universidad debe ser re- 

diseñada.’^

Este diagnóstico sobre el mal funcionamiento de las interfaces educa­

tivas nos debería llevar a rcflc.xionar sobre otra cuestión: ;quc pasa cuando 

una interfaz deja de cumplir su función y comienzan a emerger nuevas re­

des de actores? Pues lo que sucede es que esa interfaz corre el riesgo de ser 

sustituida por otras que cumplan mejor esa función.

NOUEHA Lea. C0NCLUSI0M6S

Las interfaces conforman un sistema complcji> cruzado por diferentes ti­

pos de relaciones (octava ley). En la novena ley hemos mapeado ese territo­

rio reticular pero aun queda mucho por descubrir v comprender. A medida 

que nos internamos en el universo de las interfaces detectamos dos cosas: 

por un lado, los actores que operan en la intertaz e.stan sometidos a dinami-

IJ.SvuLui.C \ .Di Bomti), i .> .Mx>¿nct, .Nl.J i2i)14' $l'PF2020 DuenjrLtunner.ilijJíI 
jiáijrz Pnnretu PtaQJ’ID 2ül2 13ktinel4p>ni)>iclCemri> LiC¿IkliJ\Lt lnnLK-a,.iufi Duk.rr.te 
(CQL'ID) BiT..c]on2.l'nnrr»W IVmpeu
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cas de poder, y por otro, vemos que el mismo concepto de /interfaz/ puede 

ser útil para analizar otros fenómenos más allá de lo estrictamente tecno­
lógico.

La interfaz es también el lugar donde se expresa un conflicto de poder 

entre dos o mas actores. Este conflicto está presente tanto en las microintc- 

racciones (el sujeto frente a la pantalla de su dispositivo móvil) como en las 

macrointeracciones sociales que acabamos de analizar (gastronomía, par­

tidos políticos, sindicatos, escuelas, unh-ersidades). Por otra parte, en todas 

estas interfaces los actores indiriduales o institucionales nunca están quie­

tos: (re)formulan sus estrategias y tácticas, fijan posiciones y sufren avances 

y retrocesos como en cualquier confrontación. Observadas bajo este prisma, 

tanto la actiridad del diseñador como la del usuario se nos presentan como 

dos prácticas exquisitamente políticas que refuerzan la idea expresada en la 

segunda ley: las interfaces nunca son neutras.

En este marco, si las interfaces pueden ser (rc)discñadas, entonces po­

demos recuperar el conocimiento acumulado en más de un siglo de cultu­

ra del diseño y aplicarlo para mejorar lodo tipo de «lugares de interacción» 

(décima lc\‘). Por otro lado, cabe abrir otra línea de rcflc-xión; ¿por qué no 

pensar a la /interfaz/ como el gran concepto clave para comprender y redi­

señar el siglo XXI? (Conclusiones).
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LA INTERFAZ ES EL LUGAR 
DE LA INNOUACIÓN

LOS discfudorcs qut* quieran ir más allá de lo posible o de lo imagi­

nable deberán descubrir y explorar nuevas mctáíoras de la interlaz.

EL diseño de interlaces, tal como está planteado en I.as le^rs de la in­

terfaz, es una disciplina transversal que debería enseñarse en todos 

los niveles educativos y camp<is del conocimiento.

EL diseñador de interfaces es un experto en la constnícción de espa­

cios de interacción entre actores humamis v tecnológicos.

EL diseñador no es un Dios-Creador sino que, como cualquier otro 

actor, forma parte de la red sociolecnica y esta involucrado en todas 

las tensiones, complejidades y conílictos que la atraviesan.

TODA estrategia de inmn ación tecnológica debería tener en cuenta el 

rol del usuario como codiseñador de la intertaz.



Los diseñadores que quieran ir mas alia de lo posible o de lo imaginable 

deberán descubrir y explorar nuevas metaíoras de la intcrtaz. La creación 

de una interfaz sólo cs posible cuando varios actores entran en vontaao c 

interacruan entre si (tercera lev) En la cuarta lev describimos como se ge­

neraba la innovación tecnológica dentro de los laboratorios de ThonU' 

Edison. En esta Ic} retomaremos b cuestión de manera un poco mas arti­

culada. En la quinta ley vimos tomo las interfaces toevolutioiun von sus 

usuarios. Sin embargo, la idea de /cocvoluuom' también puede extenderse 

a la evolución concertada entre dos o mas tctnologus En este taso no es­

taríamos hablando de convergentia o hibridación entre do' lineas evoluti­

vas (leves cuarta v novena) sino de un proceso de mutua adaptation evolu­

tiva. La eoev olucion tecnológica puede conectar dos o mas elementos de 

un mismo dominio (el hardware ) el software) o de diferentes dominio» (el 

tcrrocaml) el telégrafo).'

1 En \leJl.i r.^-: tvM.i \.»c. Cirirjvi WS . R-t¿cr ^lalcf
utiliza ctc>in..q^tii tic/kücvniucj pora oiuLzai Lu icLi.i<mct entre tneii » Je .ur;^a.a.ian
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DOMINIOS

Pero ¿qué es un /dominio/? Son conjuntos coherentes de artefactos, méto­

dos y prácticas. Los dominios no se crean: emergen. La imprenta, al igual 

que los aviones a reacción o el molino de viento, generó un nuevo dominio. 

Cada dominio instala un vocabulario y un lenguaje basado en sus propias 

reglas. El lenguaje y el vocabulario de la tecnología de vapor son diferentes 

a los de b tecnología del viento, de la misma manera que las tecnologías me­

cánicas de reproducción no hablan el lenguaje de la reproducción digital 

Brian .Arthur sostiene que la gramática de un dominio determina cómo sus 

elementos se articulan y las condiciones bajo las cuales lo hacen.*

El cuchillo es uno de los artefactos más antiguos fabricados por el Hems 

sapiens. Desarrollado hace miles de años a partir de piezxs de pedernal v ob­

sidiana, ha sido el instrumentt' mas imptvrtante a la hora de cazar y comer. 

Durante muchos siglos sólo comíamos con los cuchillos; en la Edad .Media 

era una practica habitual utilizar un cuchillo en cada mano. los tene­

dores? Este instrumento recién llego a Eun>pa en el siglo \i provrnientc de 

Oriente Medio. Si los primeros tenedores teman solo dos dientes y se usa­

ban para pinchar v servir, con el correr del tiempo evolucionaron hasta el 

modelo de cuatro dientes que todos conocemos.

La evolución del tenedor tuvo un protundo impa».n> en b evolución del 

cuchillo de mesa. Como explica 1 lenrv- Petroski en Tfv Ei-c/uít:n cf Useful 

Things,con la introducción del tenedor la punta del cnichillo de mesa se hizo 

innecesaria Los miidelos redondeados tendieron a prevale».er al mismo 

tiempo que el rey Luis XI\' declaraba ilegales en Francia los cuchillos pun­

tiagudos. Desde la perspectiva de Las leves de la interfaz.sc pv>dria decir 

que cuchillos y tenedores coev olucionaron desarrollando una adaptación

2 .Xrthur.;/' .1/ ,p. <..
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evolutiva mutua dentro de un mismo dominio. Este tipo de proceso puede 

ser deñnido como una coevoludon intraJominio.''

Pero la cocvolucion recnoU)gica también puede afectar a tecnologías 

de diversos dominios. En el siglo \i.\ la e.xpansión del sistema ferroviario 

fue paralela a la del telégrafo. La telegrafía era fundamental para la gestión 

de la red de fcrrocarrUes.la cual no podía operar de manera segura v eficien­

te sin un sistema de información confiable en tiempo real. En todo el mun­

do, desde los Estados Unidos hasta la .Argentina y la India, la construcción 

de nuevos ferrocarriles fue acompañada por el tendido de lineas telegráfi­

cas. Podríamos definirla una <ocvo!umn wícrJominios.*

COEUOLUCIONES TECNOLÓGICAS

Podemos imaginar al princip.ü personaje de j K. Ronling con acné, cabe­

llos teñidos de s erde o con un piemng en la nari? pero nunca >.in ^us ante­

ojos. Las gafas identifican a Harry Potter como la pipa a Sherlock 1 lolmcs o 

la capa a Superman. La presbicia, o «ea la dificultad para \ cr objetos cercanos 

que afecta a ca.si todas las personas adultas, \ a había sido diagnosticada ptir 

/Aristóteles hace mas de 2.40U años.' La miopía, en cambio, es un tra>-tor- 

no ocular que se presentaba muy rara \c? entre lo> pueblos que se dedicaban 

a la caza y la recolección; solo los niños provenientes de esas comunidades 

que fueron educados con libros desarroll.iron este trastonio que impide en­

focar los objetos lejanos. Los investigadores están convencidos de que la* 

practicas de escritura v lectura tuvacron efectos colaterales sobre el sistema 

visual de las generaciones crecidas con el libro de te-Vto. \ ni hablar de las

1 retm-L.H ilW4) \ucviVirk,W VuiU^t BouL*iiTJievj-
j-itulu 1)

■I BijiUi.r/' iV.,p bü
5 WiJe.N'ctXW) CiinbnJ.:e.M\ ^HTPrf^.
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pantallas: ya es objeto de in%’estigacion el llamado síndrome visual infor­

mático, una «afección temporal resultante de enfocar los ojos en una pan­

talla de ordenador durante períodos prolongados e ininterrumpidosn.'’ Ver 

para creer.

Las primeras galas nacieron en el siglo xiii. Cuentan que Giordano da 

Pisa, durante un sermón en la iglesia de Santa María Novella en Florencia, 

anunció entusiasmado desde c! pulpito en 13U5;

No pasaron todana ni veinte añosdoJe que se descubrió el artcdchaccrante- 
ojos, que h icen ver bien, que es una de las mejores arte» v de las mas necesarias 
que el mundo tiene.'

El creador de los occhuh habría sido .•Vlcssandro della Spina, un domi­

nico que viva'a en el convento de Santa Caterina en Pisa. Sin embargo, algu­

nos historiadores no están tan seguros y especulan que se limito a copiar un 

modelo desarrollado por un inventor anónimo. Según otras luentcs, los ar­

tesanos del vidrio de Venecia ya dominaban la producción de lentes en el 

Ducccftío. Mas alia de estos misterios historíeos, se puede decir que los an­

teojos no tardaron en convertirse en la interfa¿ preferida de los copistas, 

lectores v artesanos. Eran objetos mm preciados, costosos y que se cuidaban 

con esmero a lo largo de toda la v ida; en caso de romra no resultaba fácil re­

pararlos. Harry Poner lo tema mucho mas fácil \ a que un rápido hechizo le 

bastaba para arreglar los cristales rotos; 0¿ulm Tcf>.tro'
Johannes Gutenberg no hizo tanto dinero como J. K. Rowling, pero 

supo ganarse la vida como orfebre y tipógrafo; lo que no sabia Gutenberg es 

que con su invención estaba fomentando el desarrollo de la indu'tria óptica

<i Vea*e*SmdíDfne'i»aJinftirrr_»tu*>» l'RI. hitp» e> «.bpeUu-'Ts wild 
Vííual. líil’.'nnM.' 3 't.\ 1 tuo

7 Fru,;iuu.c (21)01) K.>tr-LBiis
I.JtCITJ.p 3

8 http. a lumputter w-ikia-vom. wiU. Oculto.fcpin'
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f'\l>urj 1 C’jrJcnJ Ugn Ji l’ruvciuj 

(Tommiio ildMtKlcru.Mnna'-tcrio de San Nu'oli>,Trms*>, 13>2).

en todo el mundo. No es casual que los anteojos se ha^ an pcrtcccionado v 

difundido después del siglo .\iv mientras las imprentas se c.\fcnJian por el 

territorio europeo. Kn el fondo, los usuarios de las lentes eran los mismos 

que leían libros impresos: sacerdotes, intelectuales laicos, maestros,comer­

ciantes, ratas de biblioteca y estudiantes. El desarrollo de los anteojos, por 

otro lado, hizo posible la producción de los libros de pequeño formato w 

ottavo de .'\Jdo Manuzio, estableciendo de hecho una relación coevolutiva
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entre las lentes y la disminución del tamaño de la letra de los volúme- 

nes.'^ Como los trenes y el telégraib, las lentes y los libros coevoluciona- 

ronjuntos.

DIS£ÑADOReS D£INTERFACES

^Qué es un diseñador? ¿Cuantos perfiles profesionales existen dentro del 

mundo del diseño? Veamos en la Wikipedia: diseñador de indumentaria 

y textil, diseñador de moda, diseñador de joyas, diseñador del paisaje, di­

señador gráfico, diseñador industrial, diseñador de interiores, diseñador 

multimedia, diseñador de videojuegos, diseñador audiovisual..., también 

podríamos agregar el diseñador interactivo, el diseñador web, el diseñador 

de aplicaciones móviles y. lasthut not least, el diseñador de gafas. Parecería 

que para la Wikipedia casi todas las profesiones entran dentro del campo 

del diseño. Pero volvamos a la pregunta: ,que es un diseñador? Herbert 

Simon propuso una de las meiores dcfiniuoncs en Thf Setíma oftheATít- 

f'icu/:

Lo' ingenien)-* no son los unuio di'-cúaJorcs prolcsiunalc' Loes «.uA]uicraque 
diseñe curst)-, de attion que apunten a tanibiar situationo cxi'-tcntcs en otras 
mas favorables («Evx’nonc dcMgnsw lio devises courses ota,, turn aimed at iliang- 
ing existing situations into pmterred ones») L a actividad inlclcvtual que pro­
duce artefactos matcriA's no sc diferencia cn !o tundanicmal de b que prescri­
be medicamentos para un paciente cntcmui, prepara un plan Je ventas para una 
uimpaiiia o una politic a social para cl Estado.'

9Tcrner,t Our(}-^-nIK-.uís Nufci^otk.M V'io-
ta,:c B,x>Lc ivcise capituli)

U) Snmon.H il%‘0 77vi.-5m.nc//ir.í'r»/«.Tjy Cambnd5C..M\ Mil f'rrvi.p 111
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Richard Buckminster Fuller, el politacetico arquitecto, teórico e inven­

tor estadounidense, no sc quedaba atrás y se autodetinia como un «científi­

co integral del diseño anticipatono»."

El diseñador parece ser una figura transTcrsol y omnipresente... ;Qiie es 

un diseñador de intcrí'acesr ;Es un prt>fcsional que esboza elementos inte­

ractivos y secuencias de acción sobre el papel? ;0 un experto en la creación 

de iconos para las pantallas interactivas? -lina estrella ¡nternacion.il que mo­

dela exprimidores de limones? ;Un gastrónomo que inventa nuevas combi­

naciones y técnicas en su cocina-laboratorio? Si desarrollamos ulteriormen­

te esta reflc.\i('m emerge una nueva concepción: el diseñador de interfaces 

como experto en la construcción de espacios de interacción entre acto­

res humanos y tecnológicos. Si toda interfaz esconde un conjunto de posi­

bles desarrollos o caminos evolutivos, el diseñadores el encargado de detec­

tarlos y promover las interacciones con otros actores e interfaces.

El diseñador de inlert'aces no solo se iKOipa de la creación de una interfaz 

para un soínvare o sitio web, o del diseno de una aplicación para dispositi­

vos mó\iles. LIn ingeniero es también un diseñador de interfaces que domi­

na diferentes tecnologías, habilidades \ c\)nocimicntos para construir, por 

ejemplo, un puente o una na\e espacial, asi como un director de eme pone al 

sersácio de una narrath a audiovisual una serie de teciuilogias v pmfesionalcs 

(actores, fotograt'os,editores, escritores, publuos,Lntico',etL.^. l'n inven­

tor, un gastrónomo o un emprendedor son todos diseñadores de interfaces 

porque su función es crear un lugar para la interacción de actores humanos 

y tecnológicos. Lo mismo puede decirse de un produk.tor transmedia: esta 

figura,encargada de diseiiarcimplementar unacstrategiade comunicación 

en ditcrentcs medios v platatornus colahurativas, es a todos los efectos un

11 l'iü.in.í* i2olfr Hn sj.^iin ViUrs • IÍ„kn.ir.s!K Fuller Hi-i 1.1! 1 ilci.h \-j 
Je mini> l’RI. l.ttp uws; wirej lun. Z'il'uO) b«liJr.l^.^tcr•t'Jll^í br.Juttl-rT*:.k I.-l tci.}. siij 
iun-\iUc.

lea
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diseñador de mundos narrativos. O, en otras palabras, es un diseñador de 

interfaces narrativas que vinculan tc-xtos, personajes, tramas, audiencias, 

clubs de fans, medios y lenguajes.’*

Llegados a este punto debemos evitar una tentación: considerar al dise­

ñador de interfaces un genio que construvr una red de actores v la controla 

desde una posición externa. Esto no es otra cosa que una ilusión óptica: el 

diseñador forma parte de esa red y está involucrado, como cualquier otro 

actor, en sus tensiones, complejidades y conflictos (leves segunda v novena).

INNOUACIÓN RADICAL FRCHTe A IHMOUACIÓN 
INCREMeNTAL

Investigadores de diversas disciplinas han propuesto categorías para descri­

bir y cla.sificar las diferentes estrategias de innovación. Por ejemplo. James 

Fleck identitlci) doce modos de variacioa'innovación tecnológica: muta­

ción, simplificación, integración, elaboración, estandarización, im. remen­

tación. cristalización, configuración, innofusion (innovación durante la 

difusion).rcsolucion,cross-fertilizacioncimplemenracion.'' Otros investi­

gadores como Koen Frenkcn han propuesto modelos inspirados en la teoría 

de la complejidad (octava lev). /Vlgunas veces la evolución de una interfaz 

se expresa en grandes cambios que transforman al mismo tiempo a todos 

los sistemas v subsistemas (innovation raJtcal), mientras que en otros mo­

mentos el cambio sólo avanza dando pequeño» pasos (innovation intrt- 

mental)}*

Uruo >
n i20ü0’ .Vncti,t»-*i.livnt\Th<.vc«>Iutii.inofincí’in>.knn»irkdíc*nd>’rpir.ttitKin

in(niino!i>);wilino>>\'Uiun.En J 
hnJjt'-LjínbnJ,:tlV4vcnít\ Pre»».p

H Frenkcn.K-iiOOol./n'i.-T-j/i:*; Chelienlurr. t-iwarJEI^
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Estrategia Je innoi'adón radical

A mediados del siglo xix el gas era el sistema de iluminación mis utilizado en 

las principales ciudades europeas y americanas. Una serie de tecnologías de­

sarrolladas a finales de siglo (lámparas fluorescentes, eléctricas o incandes­

centes de hilo de carbono, transformadores de potencia,centrales generado­

ras, etc.) y la adopción de un nuevo estándar (b corriente alterna en lugar de l.i 

corriente continua) Uc\‘aron al advenimiento del sistema de iluminación eléc­

trica. El conllicto conocido como la «guerra de corrientes», a veces reducido 

a una disputa personal entre Thomas Edison y George Wcstingluuise, 

también involucró a actores políticos, científicos v económicos. La recombi- 

nación e.\itosa de actores en una interfaz novedosa implico una transforma­

ción radic.il del sistema de iluminación y la const)lidación de un nuevo pa­

radigma basado en una red de céntrale' eléctricas que prt>ducian corriente 

alterna, líneas de distribución, transformadores y lampara^ incandescentes.

.'\lgo parecido sucedió con el salto de la pn*duccion en 'cric, que 'C ca­

racterizaba por la fabricación de grandes cantidades de mercancías estan­

darizadas en las líneas de montaje inmonalizadas jstir Charles Chaplin en 

MeJem Times, sh lean prcJuctionhs'-idd en la elabora», ion flexible de mer­

cancías just-in-time, eliminando la sobreproducción v optimizando la jser- 

sonalización del producto. Lo> expertos en econ»imía evolutiva consideran 

que esta transición del fordismo al toxztismo constituio una innovación radi­

cal que rnutó todo un sistema de producción. Sm embargo, conviene recor­

dar que uno de los principios deTovota c.s el ^.«'rcfr.o sea. la «meiora conti­

nua» a través de acciones concretas, simples v poco onerosas que involucran 

a todos los actores de la interfaz. Una vez instabdo el nue\ o paradigma pro­

ductivo (innovación radical), los cambios fueron lentos (innov ación incre- 

mental).‘‘

15 Frcnlxn.c^ .J.'.p 19
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La aparición de aerolíneas de bajo coste es también un buen ejemplo de 

innovación radical; este caso es importante porque introduce una variedad 

en esa estrategia. Las aerolíneas de bajo coste no inventaron un aNaón más 
barato ni de bajo consumo: introdujeron cambios en las relaciones entre los 

actores del sistema de transporte aéreo, desde establecerse en aeropuertos se­

cundarios hasta reducir los ticmpo>i muertos o utilizar un único modelo de 

avión para limitar los costes de mantenimicniu. Salvo el asiento, todo lo de­

más pasó a ser un opcional a cargo del pasajero.

Si analizamos las mutaciones del ecosistema de medios desde la llegada 

de la World Wide Web, el dcsanoUo de entornos participativos como los 

blogs o la Wikipedia y la explosión de redes sociales como Faccbook, You­

Tube, Instagram o Twitter, no podemos dejar de pensar en un proceso de 

innox’ación radical. La denominada web 2.0 o colaborativa. como el tovx>- 

tismo o el sistema de iluminación eléctrica, es algo mis que un conjunto de 

tecnologías innos’adoras: es una configuración de Ixs relaciones de actores 

humanos y tecnológicos que genera una nueva interfaz.

Los cambi*)s radicales de paradigma no suelen >er al principio un buen 

negocio. Las nuevas interfaces necesitan tiempo para establecerse y conso­
lidar las conexiones con el resto de la red sociolccnica. La imriKlucuon del 

sistema de alumbrado eléctrico o lis aerolíneas de bajo coste generaron 
beneficios inmediatamente. Ia> mismo sucede con alguna^ de las platal'or- 

mas de la web 2.Ü: todavía no han terminado de completar el desarrollo de 

todas sus posibles relaciones con otros actores. La web colaborativa es to­

davía una interfaz en fase de construcción.

Estrategia Je innovación tncremental

A través del cnsavo v error, los discñadi>res —recuerden que usO el concepto 

de /diseñador/ en un sentido muy amplio— experimentan variaciones arti­
ficiales. Un diseñador grálico cambia los colores de un logo o la distribu-
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don de elementos sobre una página, o un ingeniero dcdde \’ariar el perfil de 

un prototipo y probarlo en el túnel de viento, de la misma manera que un 

genetista manipula el ADN de una mosca para crear una especie mutante. 

Sin embargo, es casi imposible que un solo diseñador o un equipo exploren 

todas las posibles combinaciones. Las restricciones económicas, cultura­

les o tecnológicas limitan la búsqueda de nuevas variaciones. Dado que 

optimizar una interfaz puede llevar mucho tiemp«>, los diseñadores pre­

fieren encontrar soluciones rápidas introduciendo pequeñas mutaciones en 

los modelos ya existentes. La evolución de la interfaz del libro después de 

Gutenberg siguió este patrón (sex'ta lev).

Cuando una interfaz se acerca a sus limites es más difícil introducir 

cambios increméntales por adición o sustitución. Por ejemplo, en los aiúis 

1950 el transistor sustituyó al tubo de vacío cuando esa tecnología había 

casi agotado todxs sus posibilidadc'; cuando el transistor llego a la mi'ma 

siruación,el microprocesador lo su'titu\ó a finales de los años Liis re­

tornos decrecientes en una tecnología desencadenan la búsqueda de inno­

vaciones radicales. Una vez que alcanzaun punto de sue\olución,la inter­

faz no tiene nada mis que decir o hacer.'

OlTiis csirjtc^ijs

Si bien las estrategias de innovación radical e incremental son las ma» co­

munes, otras turmas de cambio tecnológico también son posibles. Por ejem­

plo, la innovación arquitectónica o sisterniwa consiste en limitar el cambio 

sólo a las relaciones de los amiponcntcs de la interfaz (sin transformar o 

sustituir sus acttires). ün ejemplo de e->te tipo de innovación lo encontra­

mos en el cambio de posición del motor en los automo%'iles {anteri«>r o 

posterior).

li> FtcnLcr.. .r .r/ ,p 42
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La innovación modular o de componentes, por su parte, iunciona de la 

siguiente manera: la intert’az se divide en subsistemas o componentes y cada 
uno de ellos se optimiza siguiendo una estrategia incremental. Ésta ftic la 

estrategia de los hermanos Wright: mientras sus competidores probaban 

muchas variaciones al mismo tiempo (cantidad, forma, ángulo y colocación 

de las alas, motores, etc.), aumcntandii el numem de Lombinaciones posi­

bles, ellos aislaron las túnciones primarias de la aeronave, identificanin los 

subsistemas y buscaron en cada caso las meiores soluciones.
Éstas son sólo algunas de las posibles estrategias de innovaaón. Nada 

garantiza que una sea mejor que la otra o que alguna de ellas tenga éxito. En 

todos los casos debemos tener siempre en cuenta un elemento: las tácticas 

de los usuarios. Como va vimos, todas las estrategias del diseñador son ne­

gociadas, criticadas y rcinterprctadas por los usuarios dentro de la intert'az 

(Icvts segunda y novena). En la batalla de las interlaces nadie tiene la ultima 

palabra.

DÉCIMA Ley COHCLUSIOMeS

En esta decima ley pasamos revista a los pnKe.sos de innovación en el eco­

sistema de las interfaces v nos centramos en los prcKCsos radicales o incre­

méntales. Sin embargo, esta cs solo una pequeña muestra de las tipologías 

del cambio tecnológico. Eor otra parte, en esta lev presentamos una concep­
ción del diseñador mucho ma> amplia que la del clasico «diseñador grallco» 

o -diseñador interactivo»; desde la pcrspcctiv a de Las leves de la interfaz, el 

diseño cs un campo que atraviesa a muchas profesiones, tonocimienios y 

c.\pcriencias, desde bs ingcnicnas hasta la creación de Cspatios mediáticos, 

narrativos, educativos, políticos o gastronómicos. El diseñador de interfa­

ces se perfila como un experto en la construcción de lugares de interacción 

entre actores humanos > tecnológicos.
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Una reflexión final antes de concluir la décima lev. En la primera lev 

criticamos la metáfora que considera a la interfaz un dócil instrumento en 

las manos del usuario. De la misma manera, cualquier propuesta inno%'a- 

dora en el campo del diseño de interfaces también debería comenzar por 

desmontar el mito de la ¡nterfaz-instrumento y potenciar la exploración de 

nuc^us e inesperadas metáforas.
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LAS LeSES DE LA INTERFAZ

Los Homo sapiens descendemos de los monos y los científicos mojemos, de 

Charles Danvin. El análisis de la inno^-adon tecnológica ha sido un campo 

muv beneficiado por la teoría evolutiva. Para John Ziman, lis innovaciones 

técnicas «están tan intcrrelacionadas que se podrían describir como un siste­

ma ecológico entero de artefactos coevolurivos».* En la ma\ona de los estu­

dios, el /'artefactt)/ es la unidad de análisis; todas ellas son ins’estigaciones arn- 
fact-ientiTcJ de la evolución tecnológica. Otros estudios pimcn a los geniales 

inventores en el centro de su modelo analítico. O a las fuer?as sitiales.

En Las leyes de la interfaz he propuesto una vision diferente en la que 

la /interfaz/ es la unidad de análisis. Se trata de un cnhxjuc mterfa..í->.enle- 
red de la evolución tecnológica que también puede ser extendido al domi­

nio de lo social. Estas lej’cs no desprecian a los artefactos, sus inventores o 

las fiicrzas sociales: sólo se limitan a insertarlos en una red sociotécnica de 

relaciones, intercambios y transformaciones para poder analizarlos des­

de una perspectiva ccoevolutiva.
.Por qué estas metalaras biológicas .son tan útiles para comprender el 

sistema Je las interlaces' La gran variedad de artefactos que los humanos

I Ziraan.J Lvülutionan tor iechnol.>^iial Llur.gc Eti.J Zinun'cd), Tr.^s-
/ J.'i.-i jjj'rAtv.'k.'ijajn Pt-^cu CimbnJ^ CarcbrrJ,;! ürj\rr»m Pmt.pp i-10
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hemos creado en los últimos 2,5 millones de años y la creciente comple­

jidad que adquiere la esfera tecnológica sólo pueden compararse con la 

variedad y complejidad del mundo biológico. Explic.ir esa diversidad tec­

nológica poniendo el concepto de /interíaz/ en el centro, apelando al mis­

mo tiempo a la idea de ecosistema y a la teoría de la evolución, es un camino 

que merece ser explorado. Aristóteles escribió textos memorables sobre la 

naturaleza y la tecnología (suya fue una de las primeras reflexiones sobre 

la cámara oscura) pero nunca cstableciti una analogía entre .imbos univer­

sos. Fue en el Renacimiento cuando los intelectuales comenzaron a descu­

brir paralelos entre el dominio orgánico v el tecnológico. Inicialmentc, lo> 

modelos tecnológicos íucron utilizados para describir las entidades %-i\icn- 

tcs, pero en el siglo .\i.\, después de Dans in, las analogías se invirtieron v 

pasaron de la biología a la tecnología.

Las metátoras son intercambiables: podemos ver el universo biológico 

desde la perspectiva de la tecnologia,pi»rciemplo,cuando un cientiíico con­

sidera al cuerpo humano una maquina o al terebro como un ordcnador.o 

el sistema de las interfaces desde una perspectiva ctuevolutiva tal tomo he­

mos hecho en Las leves de la interfaz

LOS LÍMITES DE Lft METÁFORA ECOEUOLUTIUA

Trabajar con analogías puede ser problemático, .\lgunas leves \ principio-, 

biológicos no admiten una traducción tecnolopca. Los txicqvi' humanos no 

son maquinas, de la mi-ma manera que las interfaces no s«.)n entidades vi­

vientes. Las analogías biológicas pueden aportar nuevos conteptos (/va­

riedad/, /selección/, /coevolucion', etc.) v sugerir lincas de investigation 

prometedoras (.se extinguen las interfaces', ¿cómo coevolucionamus con 

la tecno!ogia?),pero no siempre proporcionan buenas respuestas. Estas ana­

logías deben abordarse con cautela debido a las grande» diferencia» que exis-

170



CONCLUSIOMES

ten entre el dominio biológico y el tecnológico. Por ejemplo, h transmisión 

de caracteres adquiridos —el llamado /lamarekismo/— es central en el do­

minio tecnológico, mientras que en el mundo biológico sólo se verifica a ni­

vel de microorganismos y de manera muy excepcional. Otra gran diferencia 

la encontramos en las diferentes velocidades evoluth-as: rápida en el domi­

nio tecnológico, lenta en el biológico.

Otro punto de desencuentro entre el dominio biológico v el tccnologii.o 

es la distancia entre los actores que establecen una relación. Si dos especies 

biológicas separadas por miles de kilómetros probablemente nunca podrán 

establecer una relación, dos artefactos tecnológicos situados en diferentes 

dominios pueden unirse y crear una nueva intert'az en cualquier momento. 

El motor de gasolina era un elemento del sistema de los automóviles que no 

formaba parte de la tradición de las máquinas voladoras hasta que los her­

manos W'right los hicieron converger; el sistema telefónico, por su parte, se 

encontraba muy lejos de las computadoras lusta la creación de .ARPANET 

a finales de ios años 1960. En el mundo de las interfaces la distancia entre 

dos tecnologías es casi inexistente.

Retomando la cuestión de la metáfora, es {••usiblc que en algún momen­

to la analogía entre el dominio tecnológico \ el biológico presente mas li­

mitaciones que ventajas. En ese caso habrá llegado la hora de buscar nuevas 

analogías para interpretar el cambio tecnológico. De t«»dxs turmas, la metá­

fora ecoevolutiva recién ha comenzado a ser explorada y le queda un largi> 

camino piu delante. Tampoco se puede descartar que amlnis dominios, el 

tecnológico v el biológico, terminen algún día convergiendo en un único 

cuerpo teórico integrado.'

El .sueño de una teona total.

2 Corapin.ione» entre lac\viik.wntca>üli>gwa» labi»il.'^,a»epu<Jeticnkur.tiaícn
Batalla, G il'íSS). 5?7/.¿n9/:3P Camb/ü^ CajnbnJi^el'r.i'Tríin Pre\»
üiKiU.SJ IIV911 BuJ4\ ftr BnKí.uíTui NuertVi>rlH*s\ \V\\'Nurt««i
3 \Vai>on.Pl2ul7l C.n-.fr^nut Nuo'a^ »k,S^ SuaooicSvhüiMi.
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Pero si ampliamos esta idea no tardaremos en descubrir un mundo de 
relaciones y procesos que modela la evolución del gran sistema 
tecnológico Las leyes de ¡a interfaz lleva la idea de «interfaz» mucho 
más allá de lo digital y la convierte en un concepto fundamental para 
entender y transformar el mundo que nos rodea.
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