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RESUMEN

El objetivo de este estudio es presentar el Design de la Informacion y el Design
de Experiencias como estrategias de curacion digital para la preservacion, el acceso y
el intercambio de la informacién. La metodologia empleada es tedrico exploratoria,
basada en un trecho del ciclo de Curacién Digital propuesto por Higgins. El estudio
resalta estrategias del Design de la Informacion y del Design de Experiencias para el
perfeccionamiento del acceso y del intercambio de la informacién proporcionada en
entornos informacionales digitales, que, por su vez, favorecen su preservacion. El Design
de la Informacién, una vez incorporado a la planificaciéon de curaciéon de entornos
digitales, lleva a la eficacia de los procesos comunicacionales en entornos digitales al
organizar aspectos materiales, informacionales, sensoriales, cognitivos y humanisticos
de los sujetos que interactuan con el entorno.
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ABSTRACT

The aim of this study is to present Information Design and User Experience
Design as digital curation strategies for information preservation, access and sharing.
The applied methodology is theoretical-exploratory, based on an excerpt from the Digital
Curation cycle proposed by Higgins. The study highlights Information Design and User
Experience Design strategies to improve access and sharing of information made available
in digital information environments, which, in turn, favor its preservation. Information
Design, once incorporated into the curation planning of digital environments, leads to
the effectiveness of communication processes in digital environments by orchestrating
material, informational, sensory, cognitive and humanistic aspects of the subjects who
interact with the environment.

Keywords: Information and technology, Digital curation, Information Design.
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INTRODUCCION

A CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO tras la Revolucion Tecnoldgica ha sido

moldeada por una serie de nuevos factores que impactaron profundamente

el acceso, la produccion, la organizacion y el intercambio de la informacion.
La emergencia y la ubicuidad de las redes sociales, de las tecnologias méviles y
del acceso a la Internet a bajos costes imponen nuevos desafios para diferentes
areas del conocimiento, especialmente a la Ciencia de la Informacion (CI).

La CI, area preocupada con los procesos por los cuales pasa la informacion
a lo largo de su ciclo de vida, era entendida, en el pasado, como exclusiva de los
estudios de documentacion, biblioteconomia y archivologfa. Con el aumento
del volumen de la informacién digital observado a partir de la Revolucién
Tecnologica tras la Segunda Guerra Mundial, la CI pasa a incorporar estudios
inter y transdisciplinares, una vez que el objeto informacion no es la preocupacion
exclusiva del area.

Para Saracevic (1996, p. 42), la CI esta direccionada a los problemas
humanos de efectiva comunicacién del conocimiento en un contexto social,
caracterizado, fundamentalmente, por ser: interdisciplinar por naturaleza y en
constante movimiento agregador; inexorablemente enlazada a la tecnologfa de la
informacion; y participante activa de la evolucion de la sociedad de la informacion,
de manera convergente a otros campos de investigacion y aplicacion. Por lo tanto,
la CI debe abarcar, como disciplina social, también las asociaciones relativas a
la informacion, asi como permear aspectos fisicos, cognitivos, contextuales y
sociales de la informacion.

Uno de los objetivos de la CI es proporcionar recursos para perfeccionar
el acceso y el intercambio de la informacién a fin de satisfacer las necesidades
informacionales adecuadamente. En este mismo sentido, de acuerdo con Orna
y Stevens (1991, p. 197, traduccién propia), el Design de la Informacion (DI)
puede ser ampliamente entendido como “[...] todo lo que hacemos para hacer las
ideas visibles para que otras personas puedan hacerlas propias y usarlas para sus
propios propositos”. Tal forma de pensar la informacion, tanto en la CI como en
el DI, significa reflexionar y encontrar soluciones para los problemas emergidos
a lo largo del ciclo de vida de la informacion, a fin de favorecer la eficiencia y la
eficacia de los procesos comunicacionales.

Capurro (1992) sugiere, en el articulo What is Information Science for? A
philosophical reflection, que el foco de los estudios de la CI, a partir de estudios de
tecnologfa de la informacion, esta estrechamente relacionado a las posibilidades
que esas tecnologias tienen en relacion a las capacidades corporales de los sujetos,
lo que no implica en evaluar solamente la facilidad de uso (usabilidad) y el design
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ergonémico (cuestiones estructurales) de sistemas de informacién. Asi, Capurro
(1992) resalta la observacién de Orna y Stevens (1991), en que los autores describen
una relacion/alianza entre la CI y el DI al considerar todas las dimensiones de la
existencia humana que, ademas de las cuestiones estéticas y corporales, incluyen,
también, la percepcion y el comportamiento del individuo como un todo. E1 DI
surge como una disciplina que aborda cuestiones proyectuales anteriores a los
problemas estructurales al enfatizar la organizacion de la informacién en espacios
fisicos y digitales, al tratar con la representacion de manera tridimensional, al
producir significado y comprension por medio del lenguaje, de las sefales, de las
palabras y formas; el DI busca, asi, abordar grandes volimenes informacionales,
especialmente en entornos digitales.

En el mismo ambito de interdisciplinaridad con la CI, la Curaciéon Digital
(CD) es una disciplina convergente al area que aporta un enfoque holistico y
sistematizado de los procesos que subyacen el ciclo de vida de la informacion
digital. Para el Digital Curation Center (DCC) (2020), 1a CD es un proceso complejo
que involucra el mantenimiento, la preservacion, la evaluacion, la revalorizacion,
el uso y el reuso de la informacion digital por todo su ciclo de vida, una vez que
este proceso reduce las amenazas a su preservacion a largo plazo y disminuye los
riesgos causados por la obsolescencia tecnolégica.

Aunque el DCC adopte los términos uso y retso por tratarse de un modelo
vuelto a datos almacenados en repositorios digitales, adoptamos, en este estudio,
los términos acceso e intercambio para referir a la misma fase del ciclo de vida de
la Curacién Digital. Eso porque el foco se encuentra en entornos informacionales
digitales, desde una perspectiva poscustodial de la Ciencia de la Informacion.

El paradigma poscustodial representa una transicion a partir del paradigma
anterior, el custodial, caracterizado por un comportamiento tecnicista, historicista
y patrimonialista, con foco en la custodia de los documentos en detrimento de la
facilitacién de su acceso e intercambio. Por otro lado, el paradigma poscustodial
presupone la busqueda por mediaciones entre instituciones y sociedades que
priman por la participacion activa de los sujetos que, en red, también ejercen
el papel de mediadores, a partir de la creacion y del intercambio de recursos de
informacioén y de la construcciéon de contenidos (Lemos, Jorente, & Nakano,
2014). En ese contexto de poscustodialidad, los individuos y las comunidades
que interactdan con los ambientes informacionales ultrapasan el papel de meros
utilizadores de la informacién cuando producen y proporcionan contenidos. Asi,
se constituye una demanda por el empleo de una nomenclatura mas adecuada a
su papel activo en los procesos de interaccion con la informacion.

En ese sentido, el DI y el Design de Experiencias se presentan como
elementos contributivos al ciclo de vida de la CD. La sistematizacion de la CD
es aplicable a la gestion de la informacion digital en entornos web, mientras los
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conocimientos del DI subsidian, especialmente, las fases de acceso e intercambio
de la CD.

El modelo de ciclo de vida propuesto por el DCC prevé acciones de curacion
digital aplicables a diferentes contextos. Ilustrado por Higgins (2008) y adoptado
por el DCC (figura 1), ese modelo envuelve procesos continuos e interactivos que
incluyen desde la conceptualizacion de objetos digitales hasta la designacion de
metadatos, la evaluacion de los objetos digitales para decision sobre preservacion
o descarte, la transformacion (migracion a fin de evitar obsolescencia), el acceso,
el intercambio y la revalorizacion.

La figura 1 presenta los procesos y los agentes constituyentes del ciclo de
vida de la Curacion Digital.

Figura 1.
Ciclo de vida de la curacion digital propuesto por Higgins (2008)
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Fuente: traducido de Higgins (2008).
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El modelo presentado sistematiza las acciones de curaciéon que pueden
o no ser aplicadas en su totalidad en la curacién de los objetos digitales de
sistemas informacionales. La aplicacion de las acciones previstas, comprendida en
el modelo, sin embargo, envuelve la movilizacién de un equipo multidisciplinar,
una vez que diferentes conocimientos son requeridos en las diferentes etapas
que lo constituyen.

En el analisis de modelo propuesto por el DCC, se observa la necesidad
de dos equipos interdisciplinares envueltos en el proceso. Un equipo enfocado
en el nucleo de la curacién, marcado en naranja y azul, o sea, en la descripcion y
en la representacion de la informacion, ademas de la definicion de los datos y de
los metadatos en los sistemas de organizacion, preservacion y planificacién. En
esta fase, es relevante la contribucion de conocimientos producidos en el ambito
de la archivologia y de la biblioteconomia.

El segundo equipo es direccionado a los pasos de preservacion (ingesta,
preservacion y almacenamiento) y curacion (acceso, uso, retso, transformacion,
creacion y recepeion, evaluacion y seleccion). Aunque la literatura en Curacion
Digital en Brasil esté enfocada en cuestiones de preservacion (Sayao, 2010; Sayao
& Sales, 2012, 2013; Gracio, 2012, 2013; Gracio & Arellano, 2020), este estudio
propone un mayor hincapié en las etapas de acceso e intercambio de la informacion,
una vez que la frecuencia de aparicién de esos fenémenos consecuentemente
implica en la demanda por la mejora de su preservacion.

En ese contexto, la propuesta de este estudio es demostrar la idoneidad
de los recursos ofertados por el Design de la Informacion y por el Design de
Experiencias para la optimizacion de las fases de acceso e intercambio (llamados
de uso y reuso por el DCC) del modelo de ciclo de vida de la Curacién Digital,
representadas en color rojo en la figura 1.

EL DESIGN DE LA INFORMACION Y EL DESIGN DE EXPERIENCIAS:
ESTRATEGIAS PARA EL ACCESO Y EL INTERCAMBIO DE
INFORMACIONES EN LA CURACION DE ENTORNOS DIGITALES

El Design y, especialmente, el Design de la Informacion (DI), desempefian
un papel relevante en el desarrollo de proyectos y acciones que lidian con desafios
relacionados a la disponibilidad, al acceso y al intercambio de la informacién y
del conocimiento objetivado en entornos fisicos, digitales e hibridos.

De acuerdo con la Sociedad Brasilefia de Deszgr de 1a Informacion (SBDI),
el DI - area que reune investigadores, docentes y profesionales que actuan en
Sistemas de Informacioén y comunicacion analégicos y digitales - trata de la gestion
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y de la produccién de informaciéon con foco en la optimizacion de los procesos
de gestion, interaccion y apropiacion de la informacion visual.

En lineas generales, las bases tedricas del DI estan embasadas,
simultaneamente, en las varias disciplinas a partir de las cuales las practicas de la
tecnologia de sistemas informacionales son derivadas - Ciencia de la Informacion,
Ciencia de la Computacion, Design, Ciencia Cognitiva, TIC y sistemas inteligentes.
El concepto del DI, usado para describir esa nueva idea, refleja sus multiplos
origenes, sus diversas motivaciones y su novedad.

Para Frascara (2016), el DI posibilita y optimiza el acceso a la informacion
de manera simplificada y apropiada al contenido que el internauta busca, lo que
torna la interacciéon con la informacién confiable, completa, concisa, relevante
y rapidamente comprensible. Para el autor, la planificacién adecuada del DI
prevé minimizar los problemas y solucionar las cuestiones para reducir el
cansancio (sobrecarga cognitiva), minimizar los errores en el procesamiento de
las informaciones, acelerar el alcance de los objetivos en la realizaciéon de una
tarea y hacer con que la informacion sea adecuada al contexto en que se presenta.

Al tratar de cuestiones de contenido, de factores humanos y técnicos, el
foco se situa, actualmente, en las potencialidades de los lenguajes en los entornos
disefiados por medio de las TIC y, también, en las cuestiones de interoperabilidad y
de convergencia de los sistemas de informacion (SI). La interoperabilidad permite
que varios sistemas, idénticos o radicalmente diferentes, puedan comunicarse sin
problemas. Para aprovechar de la interoperabilidad entre sistemas debidamente
conectados, son necesarias competencias para interpretar la complejidad de
la informacion derivada de cada sistema, una cuestion para expertos que, en
equipos multidisciplinares, tratan directamente de: estructuras de Design;
metadatos; lenguajes de programacion especificos de la computacion, entre otras
convergencias.

Eso implica en la necesidad de examinar las capacidades cognitivas en el
proceso de comunicacion como un todo. En el DI, la prioridad es encontrar la
estructura mas apropiada para el tipo de informacién presentada. Por lo tanto, se
debe tener un foco mas amplio, que abarca no solo graficos, textos e ilustraciones,
o cuestiones meramente estéticas, sino también: las metas de los sujetos que
interactian con el sistema, con el contenido del mensaje comunicado y con
todos los actores (humanos o no) del proceso comunicacional; y los objetivos de
realizacion de la tarea, para hacer satisfactoria la interaccion con el objeto digital
y con la interface.

El DI aborda, también, la concepciéon de comunicaciones claras y
comprensibles, al subsidiar el tratamiento de la estructura, del contexto y de la
presentacion de datos e informaciones (Portugal, 2020). Para Catliner (2000), el DI
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es la preparacion de productos de comunicacion para que ellos alcancen objetivos
de desempefio establecidos previamente en los requisitos del proyecto. De acuerdo
con el autor (Carliner, 2000, p. 4, traduccion propia) el proceso de DI envuelve:
1. Analizar problemas de comunicacion; 2. Establecer objetivos de desempefio
que, cuando alcanzados, abordan y solucionan esos problemas; 3. Desarrollar un
plano para el objetivo comunicacional a fin de alcanzar los objetivos establecidos;
4. Desarrollar los componentes para la consolidacion del objetivo comunicacional
planeado; 5. Evaluar la eficacia del objetivo comunicacional.

En esa definicion, los objetivos de desempefio (item 2) son tareas observables
y mensurables que los individuos deben ser capaces de ejecutar, las condiciones
para realizar esas tareas y el nivel de trabajo aceptable en su realizacién (Mager,
1997); el plano (item 3), por su vez, trata de la organizacion del proyecto del
entorno, que indica el contenido a ser presentado, la extension y el formato de
su presentacion (Kostur, 1999).

El Design, entendido como gran area, trae en su interior diversas disciplinas
especializadas, como el Design de Interfaces, la Infografia, la Comunicacién
Visual, la Visualizacion de la Informacion, el Design de la Informacion y el
Design de Experiencias. El foco del Design, convergente a todas sus disciplinas y
metodologias, es el ser humano; asimismo, las disciplinas no son solo centradas
en el ser humano, ellas son el humano, o sea, se basan en nuestra habilidad
de ser intuitivos, de reconocer estandares, de construir ideas con significado
emocional, de expresarnos. En ese sentido, es importante considerar aspectos
ademas de aquellos puramente racionales y analiticos de los problemas, a partir
de la incorporacion de perspectivas también emocionales (Brown, 2009).

Las emociones sentidas por el internauta como interactia con entornos
digitales pueden ser positivas o negativas, una vez que las experiencias que esos
entornos proporcionan suscitan emociones en la misma proporcion e intensidad
que los entornos fisicos. Son agradables, acogedores y/o atractivos, con sensaciones
de bienestar y una experiencia positiva como resultado; o son desagradables, frios
y repulsivos, con sensaciones de malestar y, consecuentemente, tiempo reducido
de permanencia en el entorno, o sea, una experiencia negativa. Ese proceso
evaluativo, esos sentimientos y emociones, son anteriores a la consciencia y a la
racionalizacion.

Las emociones, asi, traen una evaluacion inherente: positiva o negativa,
imprescindible para determinar las acciones futuras. Por ejemplo, si las emociones
o experiencias sentidas en un entorno digital fueron positivas, el individuo
probablemente permanecera por mas tiempo en el entorno y volvera a aquel
sitio cuando necesite de las informaciones alli contenidas; pero, si las emociones
o experiencias fueron negativas, él probablemente no volvera a aquel entorno.
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De acuerdo con Hassenzahl (2010), las experiencias estan intimamente asociadas
a las acciones:

Una experiencia es un episodio, un momento por el cual pasamos - con
visiones y sonidos, sentimientos y pensamientos, motivos y acciones; ellos
estan intimamente asociados almacenados en la memoria, rotulados, revividos
y comunicados a otros. Una experiencia es una historia que emerge del dialogo
de una persona con ella misma o con su mundo a través de la acciéon. Una
experiencia es subjetiva, holistica, situada, dinimica y valiosa . (p. 8, traduccién

propia).

Todavia de acuerdo con Hassenzahl (2013), en Occidente, nuestras acciones
se han convertido en razon de nuestras experiencias. Experimentamos un cambio
del material para el experimental. El autor menciona estudios que concluyen una
mayor satisfaccion con la valoracion de situaciones que proporcionan experiencias;
por eso, las personas prefieren invertir su dinero en conciertos, obras de teatro
y viajes que en la adquisicion de objetos materiales con valor similar, como
ropas o joyas. Por otro lado, los artefactos, las cosas, no son opuestas a las
experiencias: por ejemplo, viajar presupone medios de transporte; un concierto
musical presupone instrumentos y un local — esos artefactos tecnolégicos, por su
vez, dan forma, median y garantizan una boa experiencia.

A partir de ese nuevo comportamiento reconocido por los designers, se
destaca la disciplina User Experience (UX), que tiene como objetivo central la
creacion de productos o servicios (digitales o fisicos) interactivos que funcionan
como creadores, facilitadores o mediadores de la experiencia. Actualmente la
disciplina Experiencia del Usuario (UX) esta sedimentada en la literatura del
area, pero, en este estudio, utilizamos el término Design de Experiencias como
sinénimo de UX como forma de mantener la coherencia en la eleccion de los
términos. En la misma linea, preferimos acceso e intercambio en detrimento
de uso y reuso; internauta en el lugar de usuario; crear en vez de desarrollar.
Esos productos (o entornos digitales, en el caso de nuestro estudio) configuran
la manera como las personas se sienten, piensan, actuan e, inevitablemente,
influencian la experiencia positiva o negativamente (Hassenzahl, 2010). Una buena
experiencia en un entorno digital no puede ser garantizada, pero la aplicacion de
estrategias y principios del Design de la Informacién y del Design de Experiencias
ofrecen los subsidios para la creacion de una experiencia positiva.

Hassenzahl (2010) desarroll6 un modelo conceptual de tres niveles con
el objetivo de orientar el Design de Experiencias por medio de un objeto de
interaccion: los niveles del ¢Por gué?, s Qué?, y s Como? Cuando el designer se pregunta
sobre el ¢gpor qué? de un producto o servicio, la respuesta orientara los niveles
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siguientes ((Qué? y el ¢Cdmo?). La respuesta debe incluir los motivos reales de
las personas, sus necesidades y sus emociones. El designer debe intentar descubrir
las necesidades y las emociones envueltas en la actividad, el significado, la
experiencia. El nivel ; Qué? comprende las funcionalidades del producto, por
ejemplo, hacer una llamada o oir musica. Y el nivel ¢Cdmo? Comprende como
esas funciones seran realizadas por medio del objeto y su contexto de uso, por
ejemplo, menus navegados, botones clicados, etc., o sea, la forma apropiada de
colocar la funcionalidad para actuar.

El nivel ¢Como? es aquel en que tipicamente el designer de entornos esta
especialmente envuelto. El debe asegurarse que la funcionalidad (¢ Qué?) va a
ocurrir de forma estéticamente agradable. La accién de hacer una llamada (¢ Qné?),
por ejemplo, requiere las siguientes acciones: elegir a la persona a quien la llamada
sera efectuada, realizarla y terminarla. Como esa llamada sera hecha, incluye
el teléfono movil y el modo de interaccion especifico del teléfono previamente
definido por el designer. Esos niveles, son los dos normalmente considerados por
los designers de productos.

Sin embargo, segiin Hassenzahl (2010), el nivel mas importante que debe
orientar la forma como la interaccion se dara es el nivel del ¢ por gué? Debemos
imaginar el motivo real de la llamada: descubrir como esta la salud de un ser
amado, una forma de pasar el tiempo, pedir una pizza, un deseo de buenas noches
para amantes separados, etc. Asi, el Desjgn de Experiencias debe iniciarse con el
¢ por qué? para aclarar las necesidades y emociones que involucran una actividad,
la experiencia. Solo entonces la funcionalidad podra proporcionar la experiencia
(¢qué?) y la manera apropiada de poner la funcionalidad en accién (geomo?). La
armonia entre los tres niveles resultara en productos que sean sensibles a las
peculiaridades de la experiencia humana. Ese modelo de design propuesto por
Hassenzahl (2010) objetiva crear productos, en el caso entornos digitales, que
llevan en consideracion las peculiaridades de la experiencia humana.

Por lo tanto, para disefar experiencias que involucran interacciones en
entornos informacionales digitales, se debe considerar la ocurrencia de eventos
complejos. La figura 2 ilustra los elementos del Design de Experiencias en su
complejidad.
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Figura 2.
Elementos del Design de Experiencias
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Fuente: traducido de Padua (2014).

La figura 2 ilustra los elementos que deben ser considerados en la creacion
de una experiencia. El primer elemento a ser considerado es el contexto en
el cual ocurre la interaccion (¢Como?). Las actividades, por su vez, deben ser
pensadas como las tareas que el internauta va a realizar en la interaccion (¢Qué?).
El momento configura el instante en que la interaccion se da (¢Cuando?). En el
centro de esos elementos, tenemos el internauta (;Por qué?), y las interacciones
(¢Por quér ¢Quér ;Cuando? y ¢Coémo?) los que medeian la experiencia con los
artefactos.

En ese contexto, el Design de Experiencias corresponde a la consideracion de
la satisfaccion de un individuo en el momento de la interaccion con determinado
producto, servicio o sistema. Para tanto, es necesario conocer cada uno de los
elementos y el contexto que componen las experiencias del usuario, haciendo
viable la produccién de resultados deseados.
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CONSIDERACIONES FINALES

Considerando el ciclo de vida de la Curaciéon Digital, el Design de la
Informacion (DI) y los principios y estrategias del Design de Experiencias aplicado
a la fase de acceso e intercambio de un sistema informacional, se sabe que la
comunidad de interés debe ser el centro de los procesos de creacion de un entorno
digital. Ademas, el perfeccionamiento del acceso e intercambio a partir de tales
principios y estrategias favorecen la preservacion de la informacién en entornos
digitales.

Este estudio considera que las iniciativas de preservacion de la informacion
son significativas, moldean la comunidad de interés y son por ella moldeadas
cuando la recuperacion de la informacion es una realidad en los entornos digitales,
o sea, cuando los internautas/visitantes que interactian con los entornos tienen
una experiencia positiva en el momento de la interaccion, y, por lo tanto, la
construccion de conocimiento es facilitada por el entorno.

En las etapas de acceso e intercambio (0 uso y reuso), el internauta reconoce
un hueco en su conocimiento, o sea, es constatada una necesidad informacional.
El sujeto entonces decide por un artefacto que va a mediar la busqueda por la
informacién, y, en el momento de la bisqueda por la informacién ocurre la
interaccion en el entorno digital. El entorno debe comprender los principios del DI
y del Design de Experiencias para que la recuperacion de la informacién ocurra sin
causar carga cognitiva innecesaria y que el internauta/visitante sea positivamente
impactado por el design del entorno y en él permanezca y también decida volver
futuramente. En la experiencia creada por los profesionales de la informacion
de manera satisfactoria y positiva es que la construccion del conocimiento puede
ser facilitada.

Para que la comunicacién en las interfaces de los entornos digitales sea
transparente, o sea, no cause una sobrecarga cognitiva al visitante, los recursos de
DI (planificados en la Curacion Digital), deben orientar los aspectos materiales,
informacionales del entorno digital, asi como los aspectos sensoriales, cognitivos
y humanisticos de los sujetos que interactian con el entorno, considerando que el
perfeccionamiento de la eficacia de entornos digitales no es de orden meramente
técnica, resuelta Unicamente por un area. Es necesario que profesionales del area
de la CI 'y del DI trabajen juntos para que los entornos sean significativos para la
comunidad de interés a la cual fueron intencionados.

Una vez que el DI y el Design de Experiencias estén incorporados a la
planificacién de curacion de entornos digitales, lo que se espera es que el sistema
favorezca convergencias, a fin de alcanzar esferas de la cultura y del cotidiano
de individuos, convirtiéndose en recurso transparente y comun de la sociedad.
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