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Introduccion: ¢Por qué son Importantes las Interfaces?

La primera ley de Kranzberg es que “la tecnologia no es buena ni mala, pero tampoco es
neutra” (1986: 545). Esta ley ha sido muy estimulante para muchos teéricos de los medios, a
partir de dos interpretaciones principales: la primera seria que el valor moral de la tecnologia
depende de su uso, y por lo tanto puede ser utilizada para bien o para mal. La segunda, y mas
interesante para esta investigacion, es que la tecnologia en su construccion posee
caracteristicas humanas y por lo tanto sociales, en procesos sumamente técnicos Yy

supuestamente racionales.

Esta segunda premisa es explorada y defendida desde trabajos clasicos como Ciencia y
técnica como “ideologia” de Jiirgen Habermas, donde escribe que “lo mismo antes que ahora
son los intereses sociales los que determinan la direccion, las funciones y la velocidad del
progreso técnico” (2007: 87), y posteriormente argumenta que la ciencia y la tecnologia, en
su estrecha relacion con el poder y la economia, pueden convertirse en ideologias que
legitiman y perpettan sistemas de dominacion. Sostiene que el enfoque instrumental de la
ciencia, es decir, su utilizacion como un medio para alcanzar fines predeterminados, puede
llevar a una heteronomia del mundo de la vida cotidiana, en el cual las decisiones y la

autonomia de los individuos se ven disminuidas frente a procesos tecnificados.

Pero también existen estudios recientes de tecnologias digitales que sefialan la presencia de
ideologias, como el libro Armas de destruccion matematica (2017) escrito por la matematica
Cathy O’Neil, en donde presenta varios casos en los que algoritmos discriminan a ciertos

grupos humanos; por ejemplo, un programa de calificacion crediticia el cual “afecta de forma
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desproporcionada a los candidatos de renta baja y a los candidatos de color” (O’Neil, 2017:

120).

El tipo de ejemplos que presenta O’Neil en su libro, donde un artefacto tecnolégico contiene
ideas (Ilamense prejuicios, representaciones sociales, estereotipos, ideologia o imaginarios
sociales), es la inspiracion para las investigaciones que he realizado en las que me intereso

por conocer los aspectos sociales de la tecnologia.

Desde una etapa temprana de mi formacion mis inquietudes han encontrado inspiracion en
una frase del socidlogo Manuel Castells, quien en su libro La galaxia internet escribe: “La
cultura de internet es la cultura de los creadores de internet” (2001: 51). Esta frase es muy
atil para comprender no so6lo las posibilidades culturales de internet, sino de cualquier

tecnologia.

Algunos aspectos de dicha frase los confirmé en mi tesis de licenciatura (Lépez Martinez,
2019), donde mostré como la cultura de los creadores y programadores del sitio web 4Chan,
y especificamente su humor llamado Lulz, habia impactado a toda la cibercultura a través de

los memes que se creaban y difundian en la pagina difundiendo el imaginario social del Lulz.

En las conclusiones de esa tesis, sefialo que para dar cuenta de los usos sociales de la
tecnologia, el principal aspecto que se debia investigar es la interfaz de usuario, que en el
caso de las tecnologias digitales, es la que nos posibilita conectarnos a internet, ya que este
es el espacio en el que nos comunicamos con el software que procesa la informacion que
ingresamos (llustracion 1), pero que tiene ain mas importancia ya que en medida que la
interfaz nos permite ingresar informacion es que nosotros estructuramos, no solo lo que

queremos comunicar, sino también la forma en la que pensamos.
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Bits Interface Usuario

Usabilidad

lustracion 1: Interfaz como lugar de interaccién entre humano y computadora (Tomada de Pinterest)

La idea original de este planteamiento fue desarrollada por el teérico de los medios, Marshall
McLuhan, quien en su mitica frase “el medio es el mensaje” sefiala lo determinante que puede
ser un medio para expresar cierto tipo de contenido, y por lo tanto las interacciones entre los
usuarios. Como él mismo sefiala, “Los efectos de la tecnologia no [s6lo] se dan al nivel de
las opiniones o los conceptos sino que [también] cambian las proporciones de los sentidos o

las pautas de percepcion, de modo continuo y sin resistencia alguna” (1975: 42).

El pensamiento de McLuhan fue actualizado por el tedrico contemporaneo Carlos Scolari, y
en su —para entonces recién publicado— libro Las leyes de la interfaz (2018), donde establece
10 leyes que poseen las interfaces y que muestran lo importante que son las interfaces en los

procesos de interaccion y comunicacion entre personas® dentro y fuera del ciberespacio.

Las leyes que hablan de que las interfaces coevolucionan con sus usuarios o que tanto su
disefio como su uso son préacticas politicas, me permitieron valorar ain mas las interfaces de

usuario. Sin embargo, lo que a mi me interesaba en ese momento no era ni el uso de las

! Las interfaces a las que refiere Scolari son mucho mas amplias que de las que hablaré en esta tesis, ya que €l esta
pensando que una interfaz es todo aquello donde se actia conforme un fin, por ejemplo, para ¢l la escuela es una
interfaz entre las personas y el conocimiento.
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interfaces ni sus efectos, sino conocer como es que nace una interfaz, buscando confirmar la

frase de Castells y el pensamiento de McLuhan.

Desde los estudios de ciencia, tecnologia y sociedad (CTS), a este tipo de investigaciones se
le conoce como abrir la caja negra?, que es una expresion empleada dentro de los Estudios
CTS en donde todo aquello desconocido parece “estar dentro de una caja negra”, que hace
imposible de ver desde el exterior lo que sucede dentro y “basta con fijarse inicamente en
los datos de entrada y los de salida, es decir, no hace falta fijarse en la complejidad interna

del apartado o del hecho” (Latour, 2001: 362).

Ejemplos de caja negra pueden ser la mente, las obras de arte, las leyes, la ciencia y por
supuesto, la tecnologia. No sabemos con precision cémo, pero parece que la creacion de
obras de arte, leyes o posiciones cientificas es inobservable y que basta con reconocer lo que

se obtiene al final del proceso.

Ante esta condicion cajanegrizada de ciertos fendbmenos humanos, en la década de los
ochenta varios investigadores realizaron estancias de investigacion social in situ dentro de
laboratorios de ciencia o de tecnologia, como la investigacion titulada La vida en el
laboratorio. la construccion de los hechos cientificos (1995), en la que Bruno Latour y Steve
Woolgar utilizan el método etnografico para examinar las practicas, interacciones y
negociaciones que ocurren entre cientificos, equipos, instrumentos y el entorno social mas
amplio, argumentando que la ciencia no es un proceso lineal y objetivo, sino que esta
influenciada por factores sociales, politicos y culturales, y que el conocimiento cientifico es

el resultado de una red compleja de actores humanos y no humanos.

2 En algunas traducciones también se utiliza la palabra descajanegrizar como sinénimo.
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Eso era justamente lo que queria hacer en esta investigacion; lograr entrar al espacio en el
que las interfaces surgen y estudiar los conflictos sociales y politicos de su construccion entre
las personas involucradas, especialmente los disefiadores de experiencia de usuario (Ul) y de
interfaz de usuario (Ul). Para esclarecer qué es un disefiador UX/UI, retomo una rapida
analogia con la construccion de una casa, en la que un arquitecto que se encargan de la
distribucion de los espacios y disefiar el plano tomando en cuenta los valores estéticos
historicamente construidos dentro de la disciplina. De la misma forma, los disefiadores
UX/UI definen cédmo debe lucir un producto digital (app o sitio web) creando la estructura y
navegacion, al igual que los arquitectos disefian los espacios, la ergonomia y la estética de

una casa.

Los arquitectos no son capaces de construir una casa, igual que los disefiadores no pueden
programar una aplicacion, asi que se requieren constructores para las casas Yy

programadores/desarrolladores en el caso de los productos digitales.

En este sentido, si el lector ha visto como se hace una construccidn sabra que no siempre se
cumple la visién del arquitecto, ya que puede pasar que los planos estén mal, no se tenga una
buena idea del terreno o sencillamente se sobrepasa el presupuesto — de ahi que en ocasiones

ya no se contrate un arquitecto y se vaya directamente con el contratista o el maestro albafiil.

De cualquier forma, las grandes obras de la arquitectura son creadas por arquitectos, y en ese
mismo sentido, los responsables de como lucen, funcionan y reaccionan las aplicaciones son

los disefladores UX/UL.

El término UX/UI sirve para designar dos areas de trabajo del disefio de aplicaciones. UX

son las siglas en inglés de user experience, que puede traducirse como experiencia de
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usuario. Ul son las siglas en inglés de user interface, que puede traducirse como interfaz de
usuario. Naturalmente los disefiadores UX/UI son disefiadores de interfaz y experiencia de

usuario.

Para esclarecer de mejor forma los términos UX y Ul retomemos nuestra experiencia
utilizando Microsoft Word 2021 (con el cual se estéd escribiendo este documento). Al abrir
un nuevo documento nos encontramos con gran parte de la pantalla acaparada por la hoja
blanca. Podemos simplemente comenzar a escribir sobre ella, y conforme lo vayamos
necesitando, copiar y pegar otros textos; incluir cursivas, negritas o subrayados; cambiar el

color o tamario de la letra; o alinear el texto hacia la izquierda o hacia la derecha.

Todas estas funciones basicas las encontramos en el primer mend de Inicio, en la parte
superior de la primera pantalla que aparece cuando Word es abierto. EI programa nos permite
realizar acciones mas complejas en menus diferentes a inicio. En Disposicion encontramos
funciones menos comunes de usar, como modificar los margenes, orientacion de la hoja,
escribir por columnas o aplicar sangrias. Si una persona curiosa se preguntara el por qué
existen dos menus, cuando estas funciones podrian estar en uno solo, tendriamos que

responder que la razon es la usabilidad, que designa la facilidad de uso.

Si existiera sélo una seccion para todas estas funciones de Word, tendriamos un menu lleno
de botones y signos amontonados en unos pocos pixeles, dificil de memorizar y comprender.
Eso generaria confusion y frustracion en las personas que simplemente quieren poner letra

roja o escribir en horizontal.

La primera oracion del parrafo anterior se refiere a la interfaz de usuario: un menu lleno de

botones y signos amontonados en pocos pixeles es una mala interfaz de usuario. Por lo
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anterior, cuando hablamos de disefiar una interfaz de usuario (Ul) nos referimos a pensar
como sera todo aquello con lo que los usuarios interactiian de forma directa. “Se trata de todo
lo que vemos y tocamos en una pagina web, una aplicacion o un dispositivo. Es aquello que

permite interactuar con el producto o servicio” (Coderhouse, 2022: 30).

La segunda parte de ese parrafo es la experiencia de usuario, ya que la sensacion de
frustracion y confusion, provocada por una falta de comprension de un mend, es caracteristica
de una mala experiencia de usuario. Por tanto, cuando hablamos de experiencia de usuario
(UX) nos referimos a “lo que experimenta el usuario antes, durante y después de usar el

producto”. (Coderhouse, 2022: 28).

Las referencias a Coderhouse son debido a que previo a que iniciara mi trabajo de campo, y
con el objetivo de ser capaz de comprender los aspectos técnicos del disefio UX/UI, me
inscribi al curso de Disefio UX/UI Inicial en dicho sitio, la cual es una plataforma de
educacion en linea que ofrece cursos y programas de capacitacion en tecnologia, disefio y
negocios digitales para ayudar a las personas a adquirir habilidades y conocimientos
relevantes en el mundo digital. En el contenido del curso conoci las principales funciones

que pueden existir dentro de un éarea de disefio UX/UI, cuyos roles basicos son:

Disenador Ul

Lider UX/UI Disenador UX : UX Writer UX Researcher
Visual/Product

Esta para ejecutar, Responsable de Crear Se encargan de Son investigadores,
gestionar y eliminar brindar la mejor visualmente la definir la responden a las
los impedimentos. experiencia de interfaz del creacion de preguntas de
Facilita la usuario y producto, para contenido, y quiénes son
comunicacion entre garantizar la que vaya acorde como sera nuestros usuarios y
todos para que satisfaccion y a la experiencia presentado. cudles son sus
desemperfien sus fidelidad del del usuario necesidades.
funciones. cliente.

lustracion 2: Roles basicos de un equipo UX/UI (Coderhouse, 2022)
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Durante el curso, a los inscritos nos explicaron las principales herramientas para disefiar la
experiencia y la interfaz de usuario, para aplicarlas en un proyecto final, que en mi caso

consistio en una app que debia apoyar al usuario a hacer un protocolo de investigacion.

Este proyecto me permitié conocer la distincidn entre UX y Ul, lo que sin duda fue un paso
importante para comenzar a abrir la caja negra de las apps. Sin embargo, para abrirla
completamente fue necesario dar cuenta no sélo del conocimiento y aspectos técnicos, sino

del entorno social en el que se desarrollan dichas actividades.

Por lo anterior, para este proyecto de investigacion busqué una agencia en la que disefiaran
y programaran productos digitales. El lector puede estarse preguntando ¢por qué una
agencia? La respuesta esta en mi biografia, ya que el area en la que me especialicé durante la
licenciatura fue Comunicacion Organizacional, y desde la cual dimensioné la importancia
del trabajo en las sociedades contemporaneas, asi como la forma en la que entornos laborales
predeterminan la experiencia buena o mala del trabajador, el resultado de su trabajo y la

capacidad de competencia en el mercado.

Asimismo, durante el 2018 trabajé en la consultora en cultura organizacional Top
Companies, la cual es responsable de realizar un ranking de las organizaciones con cultura
organizacional mas fuerte. Ahi tuve la oportunidad de conocer las acciones que realizan
organizaciones pequefias y trasnacionales para alinear a una persona a la cultura de la
empresa ya sea a través de incentivos, sanciones, prestaciones superiores a la ley u

actividades.

En este sentido, al investigar a una agencia en su conjunto podria dar cuenta no solo de la

experiencia e historia de los disefiadores UX/UI, sino de la relacion y vinculacion con otros
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profesionales y areas; de la reglamentacion y forma de contratacion de las personas; de los
esfuerzos colectivos de subsistencia en un mercado emergente como es el UX/UI; de una
identidad colectiva en construccion del perfil profesional del UX/UI; y sobre todo, la
oportunidad de investigar las diferentes etapas del proceso de creacion de un producto digital.
Ergo, investigar a un grupo social completo como una agencia a través del método
etnografico fue mucho mas enriquecedor que si hubiera hecho entrevistas o historias de vida

a disefladores UX/UI independientes o de diferentes organizaciones.

Con la claridad de que lo mejor seria hacer mi trabajo de campo en una agencia de disefio,
me dispuse a buscar una organizacion donde hacer la investigacion. Mi primera opcion fue
contactar al CEO de una empresa que seguia en Facebook y la cual tiene su ubicacion fisica
dentro de una universidad en Puebla. Pese a que les parecid interesante la propuesta de
investigacién, me comentaron que por cuestiones de privacidad no podrian compartirme
informacion de sus clientes y tendrian que revisar mi manuscrito para que no vulnerara datos

personales.

La segunda empresa que contacté fue PixelLogic®. En mi primer contacto, ademas de sefialar
que queria hacer una investigacion en sus instalaciones, mantendria completa discrecion de
clientes y personas, salvaguardando nombres y ubicaciones, aceptando incluso firmar un

contrato de confidencialidad.

La respuesta fue que ellos no tenian una ubicacion fisica, y que toda su operacién era en

linea, pero que si podian ayudarme lo harian. En ese momento consulté con mi asesora, la

3 Pixell ogic es el nombre ficticio que asignamos entre yo y la CEO de la agencia que investigué, por lo que si
actualmente existe o en un futuro existiera una agencia de disefio y desarrollo de productos digitales con el mismo
nombre, puedo asegurar que no se trata de la misma agencia. Asf como cambié el nombre de la agencia, todos los
nombres que se mencionen de ahora en adelante fueron cambiados y no se refieren a ninguna persona con ese
nombre.
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Dra. Frida Villavicencio, quien me sugirié hacer una etnografia digital, que fue lo que les

propuse a PixelLogic.

Realicé una presentacion sobre mi experiencia y formacion, ademas de exponer en qué
consistia una etnografia digital y un cronograma tentativo de investigacion. Cerraba la
presentacion con una diapositiva titulada Retribucion donde escribi que en gratitud a que me
dejaran investigar yo podria darles un diagnéstico de cultura organizacional. La idea les
parecidé interesante, y después de enviar algunos documentos y firmar el acuerdo de
confidencialidad, logré ingresar a una agencia extraordinaria para realizar mi trabajo de

campo.

Investigar una agencia me permitié, ademas de familiarizarme con los disefiadores UX/UI,
conocer lo que hacen mas profesionales relacionados con la creacion de productos digitales,
ya que ademas de las areas comunes, como Ventas, Recursos Humanos o Finanzas, me

familiaricé y conoci areas como Desarrollo y Operaciones.

En el area de Desarrollo se encuentran todos los informaticos e ingenieros encargados de
programar los productos digitales, pero en el area de Operaciones estan los project managers
(PM), quienes son una especie de coordinadores de proyectos, que también se encargan de

atender a los clientes y de verificar que el trabajo se realice de forma optima.

Hago énfasis en los PM ya que ellos tienen el papel fundamental de coordinar el trabajo a
través de uno de los factores caracteristicos de la creacion de productos digitales: las
metodologias agiles, las cuales son unas formas de organizacion del trabajo que se utilizan

en el desarrollo de software y otros proyectos para mejorar la calidad del trabajo y la eficacia
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del equipo. Estas metodologias se basan en la colaboracién entre los miembros del equipo,

la comunicacion constante y la adaptacion a los cambios.

En el curso de Coderhouse sefialaron la existencia de estas metodologias, y resultaron ser
muy importantes, ya que gracias a éstas es que se organiza el trabajo dentro de PixelLogic e
impacta fuertemente en como se construyen las interfaces de usuario. Al interactuar y
conocer tanto a las project managers como las metodologias agiles, me fui percatando del
papel principal que tienen las metodologias en la forma en la que se disefia especialmente a

través del tiempo destinado a tener un disefio funcional y creativo.

Toda esta informacion me ayudaba a comprender como era la agencia y cuales eran los
actores que forman parte del proceso de disefio de una interfaz, no obstante tenia que
encontrar herramientas conceptuales desde la antropologia para abordar un fendmeno
complejo como los imaginarios sociales involucrados en el proceso de creacion de una

interfaz.

Durante mis primeros cuatrimestres de la maestria, ademas de dejarme envolver por la teoria
antropoldgica, buscaba como dar cuenta de los fendbmenos que me interesaban y me

permitieran abrir la caja negra del disefio de interfaz.

La primera subdisciplina a la que recurri fue la tecnoantropologia, que consiste en un tipo de
investigacién en ciencia basica y aplicada tomando en cuenta la interaccion entre la
tecnologia, la sociedad y la cultura (Matus, et. al, 2018), que ademas tiene una vinculacion
importante con los estudios CTS, al aceptar ciertas posiciones como la ontologia plana o las

conexiones entre humanos y maquinas. Sin embargo, la tecnoantropologia me resultaba

-23-



problematica, ya que al hacer tanto enfoque en la tecnologia, se dificulta aplicar el método

etnografico a contextos de disefio profesionalizado y pagado.

En segundo lugar, exploré la subdisciplina llamada Design Anthropology*, en donde supuse
que habria pistas para tratar la actividad del disefio, tanto desde el aspecto laboral como de
la creatividad, y aunque si existen investigaciones sobre como es que trabajan los
disefiadores, la mayoria de la bibliografia publicada se ha enfocado en como la antropologia
puede colaborar con el disefio para crear objetos contextualizados y culturalmente

significativos, llegando a proponer incluso un nuevo tipo de conocimiento y esquemas,

que derivan de la integracion experimental de las practicas del disefio y la antropologia. Esto incluye
formas de intervencién en campo y disefio a partir de ciclos iterativos de reflexion y accion, asi como
el empleo de metodologias y herramientas, como la retroalimentacion a partir del video, escenarios,
modelos, utileria, prototipos, iteraciones tangibles y varios tipos de juegos actuaciones y
representaciones. La antropologia del disefio comprende varias formas de colaboracion
interdisciplinaria dentro y fuera del estudio de disefio para producir conceptos y prototipos, el
andamiaje de colaboracion entre grupos de interés y varios tipos de publico, asi como el enfoque
intencional de facilitacion y contribucién al cambio. Finalmente, la antropologia del disefio se
caracteriza por un uso particular de la teoria cuyo objetivo es generar conceptos y nuevos marcos o
perspectivas (Otto y Smith, 2022: 51)

Los postulados de la antropologia del disefio me servian poco, ya que yo requeria claves para
dar cuenta de lo que encontraria en el campo y, sobre todo, la forma en la que vincularia con

los imaginarios sociales.

En esta falta de orientacion, fue mi directora quien sugirié que explorara el campo de la
antropologia del trabajo, ya que lo que queria explorar en la retribucion social se vinculaba

fuertemente con los estudios del trabajo. La propuesta me parecid tan brillante que justamente

4 Encuentro problematica la traduccion antrgpologia del diseio ya que no es como tal una antropologia que estudie el
disefio, sino una antropologia que colabora con el disefio, por lo que prefiero conservar el término en inglés
esperando que pronto haya una mejor traduccién al espafiol.
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le pedi que fuera mi directora de tesis, ademas de que la antropologia del trabajo esta
fuertemente vinculada con la antropologia econdmica. Ademas, debido a la retribucién social
que habiamos acordado, constantemente recurria a la teoria administrativa en busqueda de

conceptos para caracterizar la cultura organizacional.

Todo lo explorado por la antropologia del trabajo y econémica me permiti6 caracterizar el
surgimiento del sector UX/UI, al establecer las condiciones econémicas y laborales para este
tipo de trabajo, ddndome herramientas de analisis para la etnografia, sin perder de vista la

cuestion de los imaginarios sociales.

En este punto quiero sefialar que, aunque retomo la perspectiva de la antropologia del trabajo,
me desvinculo de ciertas directrices que abordan principalmente la precarizacion,
dominacién y ejercicios de poder hacia los trabajadores. Si bien, estos elementos estan
presentes en el tema y la investigacion, considero que la antropologia del trabajo puede ir
mas alla y dar cuenta de fendbmenos culturales como los imaginarios sociales dentro de las
dinamicas laborales, en donde estos temas clasicos son parte del contexto y no el enfoque
principal de la investigacion. Por lo anterior, delineé un protocolo de investigacion inicial
cuya pregunta general fue: ¢De qué forma actlan y median los imaginarios sociales en la

creacién de una interfaz?

El lector puede preguntarse: “;los imaginarios sociales de qué o cuales?”, y es que durante
mi investigacion exploratoria, identifiqué que los principales aspectos y actores en la creacion

de una interfaz son:
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1) Las metodologias agiles que organizan el trabajo dentro de la agencia, herederas de la

evolucion tecnologica y del trabajo.

2) Las guias de estilo y disefio, que son manuales que definen la identidad visual y
funcional de un producto digital, como una péagina web o una aplicacion. Contiene las
pautas y los elementos que se deben seguir para crear una interfaz coherente, atractiva y

usable, por lo que contiene informacion prescriptiva de UX y UL.

3) La interaccion social de las personas que forman parte de la agencia y especificamente

de las areas de disefio UX/UI.

4) Los diferentes imaginarios individuales que posee el disefiador UX/UI, resultado de su

formacion y de su historia de vida.

Por tanto, la pregunta general de investigacion replanteada es: ¢De qué forma actGan y
median los imaginarios sociales presentes en metodologias agiles, en las guias de estilo y
disefio, asi como los de un equipo de disefio y del disefiador UX/UI como individuo, en la

creacién de una interfaz?

La respuesta tentativa (hipOtesis) a la pregunta es que tanto los imaginarios de las
metodologias agiles como las de las guias de estilo y disefio estan institucionalizados en la
préactica y normatividad de la agencia, pero que constantemente se negocian con la dinamica
interna de la agencia y el area de disefio a nivel colectivo, y a nivel individual con los
disefiadores UX/UI, obteniendo resultados benéficos ya que la agencia siempre cumple con

los proyectos que se le encargan.

En este momento quiero hacer un paréntesis y retornar a la idea de abrir la caja negra. Si bien

Latour al inicio de sus investigaciones reconoci a la etnografia como la mejor estrategia de
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investigacion para “descajanegrizar”, en trabajos posteriores ¢l junto a Michel Callon y John
Law, conformaron la llamada teoria del actor-red (TAR). No puedo negar mi afinidad con
dicha teoria por ciertas cualidades interesantes, como su ontologia plana para reconocer la
agencia tanto de los actores humanos como los no humanos, o la utilizacion de diario de
campo para rastrear las actividades humanas; pero el aspecto que mas me interesa es como
la teoria del actor-red busca “abrir la caja negra” de los conceptos socioldgicos, como
“sociedad”, “poder”, “estructura” o “contexto”, las cuales “a menudo se apresuran a conectar
vastas matrices de vida e historia, movilizar fuerzas gigantescas, detectar patrones muy claros
gue emergen de interacciones confusas, ver en todos los casos que tienen entre manos mas

ejemplos de tipos bien conocidos, revelar las fuerzas oscuras que mueven los hilos detras de

cada escena” (Latour, 2008: 41).

La propuesta de Latour es entonces describir la forma en la que se relacionan (o mejor dicho,
asocian) los actores humanos y no humanos. La TAR le otorga el méas alto grado epistémico
a la descripcion, la cual es tan buena como una explicacion. Condensa su epistemologia en
la frase: “Si una descripcion esta necesitada de una explicacion, significa que es una mala

descripcion” (Latour, 2008: 198).

Entonces la tarea de una investigacion desde la TAR es "desplegar actores como redes de
mediaciones, de alli el guion en la palabra compuesta actor-red" (pag. 197). Este despliegue
consiste en ubicar y escuchar a cada actante y ver como se relaciona con méas actantes para
realizar actividades. Bajo esta prioridad de descripcion, el objetivo general de esta
investigacion es describir el proceso de creacion de una interfaz a fin de dar cuenta de la

negociacion de los imaginarios sociales involucrados.
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Dicha descripcion debera encontrar la relacion entre lo histérico y global, frente a lo
individual y subjetivo, lo que presupone un reto importante. Para responder a esta dificultad
recurro al planteamiento de Manuel DelLanda, quien en su libro Teoria de los ensamblajes y
complejidad social (2021), delinea tres niveles de escalas que de grande a pequefia son: 1)

Ciudades y Naciones, 2) Organizaciones y Gobiernos; 3) Personas y Comunidades.

Al establecer estas tres escalas, DelLanda logra dar cuenta de como es que las naciones se
vinculan con las comunidades, y tomando esa propuesta la estructura de la presente
investigacién aborda una escala en cada capitulo, ademas de cumplir con un objetivo
especifico de investigacion. Al tener esta estructura de escalas, cada capitulo puede leerse

de forma independiente y consultar el cruce entre escalas en las conclusiones de la tesis.

El primer capitulo, titulado “Marco Teorico-Metodologico para la investigacion en
imaginarios sociales sobre el trabajo” se centra en la construccion de un conjunto de
conceptos que permita abordar los imaginarios especificos del trabajo y caracterizar los
fendmenos relacionados desde la antropologia del trabajo y la etnografia digital. El objetivo
principal de este capitulo es proporcionar un marco tedrico-metodoldgico solido para
comprender los imaginarios sociales sobre el trabajo en la sociedad contemporanea. Se
exploran las teorias de los imaginarios teoldgicos del trabajo, se introduce el concepto de
capitalismo cognitivo y se analizan fendmenos como la sociedad del trabajo, el trabajo atipico
y precario, y la sociedad del cansancio. Ademas, se propone la etnografia digital como una

metodologia adecuada para investigar los imaginarios sociales en contexto de trabajo remoto.

El segundo capitulo “Economia, metodologias 4giles y Sector de Disenio UX/UI” se aborda
la transformacidn histérica y global de la economia y el trabajo desde inicios del siglo XX
hasta nuestros dias, con el objetivo de identificar los principales imaginarios sociales en las
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transformaciones economicas, laborales y de disefio que han dado lugar al surgimiento del
mercado UX/UI. A través del método arqueoldgico de Foucault, se analiza el contexto
econdémico actual, desde el Fordismo hasta la economia creativa, y se examinan la crisis del
Punto-com y la burbuja inmobiliaria del siglo XXI. Ademas, se destaca la importancia de la
arqueologia como metodologia para investigar los discursos y los imaginarios sociales en la
sociedad contemporanea, haciendo hincapié en el uso de los documentos y archivos como

expresion de los discursos de una época.

El tercer capitulo “Cultura de PixelLogic: Imaginarios del Trabajo y el Disefio” se centra en
la descripcion de PixelLogic como colectividad para proporcionar una vision detallada de los
retos y estrategias que enfrenta la empresa para ser rentable en un mercado competitivo. Se
examinan los imaginarios sociales en el contexto de la agencia y se analizan las metodologias
agiles utilizadas en el sector de disefio UX/UI. Se describe la dinamica diaria de la empresa,
incluyendo la creacién de equipos flexibles y la forma de pago heterodoxa. Este capitulo
muestra cémo PixelLogic se adapta a las necesidades de sus clientes y proyectos,

demostrando asi la influencia de los imaginarios sociales en su estrategia de supervivencia.

El cuarto capitulo titulado “;Coémo nacen las interfaces?”, es como un entrepiso en las
escalas, ya que se describe de forma sumamente detallada y técnica, el proceso de creacion
de interfaces de usuario. Su objetivo principal es describir este proceso, examinando los
procesos y herramientas utilizados en el disefio de aplicaciones e interfaces de usuario,
poniendo énfasis en la normatividad técnica que limita la creatividad del disefiador. Este
capitulo sirve para mostrar como los aspectos técnicos y normativos influyen en el proceso

de creacion de interfaces y como se negocian durante este proceso.
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El quinto y ultimo capitulo se titula “Identidad y Creatividad del Diseiador UX/UI” y es la
escala individual y personal, que tiene por objetivo principal caracterizar la forma en que las
personas se convierten en profesionales del disefio UX/UI, su relacion con la normatividad
del disefio y el papel de la creatividad en su formacion. Se presenta una vision amplia de las
historias personales y la educacion de los disefiadores, asi como su relacion con los clientes.
Ademas, se destaca la importancia de la creatividad en el disefio UX/Ul 'y cdmo esta habilidad
que ha sido fundamental en la evolucion de la especie humana toma forma en la cotidianeidad

de los profesionales del UX/UI.

Finalmente, en las conclusiones se va y se viene entre distintas escalas, para detallar la forma
en la que los imaginarios sociales de lo global y los histérico configura a nivel individual el
quehacer de los disefiadores. Al sintetizar todas estas interacciones entre escalas, se subraya
el principal hallazgo de esta investigacion, que es la tension entre el capitalismo y las
dinamicas creativas del disefio. Al final de la investigacién se habra abierto la caja de las
interfaces de usuario, mostrando que el disefio de tecnologia es mucho méas complejo de lo
esperado, yendo desde los aspectos técnicos mas especializados a las dindmicas sociales que

posibilitan su disefio.
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Capitulo 1: Marco Tedrico-Metodologico para la Investigacion en

Imaginarios Sociales sobre el Trabajo

En este primer capitulo presento varias posturas tedricas y conceptuales que me sirvieron
para delinear una investigacion empirica que da cuenta de los imaginarios sociales
involucrados en la creacion de productos digitales. Lo presentado en este capitulo es
resultado de innumerables lecturas heterogéneas respecto a qué son y como estudiar los
imaginarios sociales, asi como lecturas sobre el lugar del trabajo en las sociedades

contemporaneas.

Por lo anterior, este capitulo se divide en dos grandes secciones, una dedicada a la teoria y
metodologia para la investigacion en imaginarios sociales. La segunda sobre las teorias e

imaginarios sociales existentes respecto al valor del trabajo en el capitalismo contemporaneo

1.1 Teoria y metodologia para la investigacion de imaginarios sociales

1.1.1 Teoria de los imaginarios sociales

Cuando se habla de imaginario social, la mayoria de la gente se enfrenta a la polisemiay a
la confusion conceptual. Se escucha hablar de imaginarios sociales en todo tipo de ambientes,
y al igual que lo que sucedi6é con paradigma de T. Kuhn (1962), el concepto sobrepaso el

campo tedrico y se inserto en la esfera pablica para ser empleado indiscriminadamente.

Lo mismo sucede en el campo tedrico, ya que constantemente se confunde con otros
conceptos como imaginarios colectivos, inconsciente colectivo o representaciones sociales,

por lo que para empezar hay que definir especificamente como se utilizara imaginarios

-31-



sociales en esta investigacion y por qué se prefiere por encima de los conceptos anteriormente

mencionados.

No obstante, cada concepto tiene su definicion y utilidad, por ejemplo, el concepto de
imaginario social se distingue de los imaginarios colectivos, ya que éstos ultimos se refieren
mas a las representaciones que aparecen en los medios de comunicacion, como lo analizé

Edgar Morin (2011) en sus textos sobre cine y su capacidad de crear realidades imaginadas.

La diferencia con este concepto es que no centra su analisis en lo que aparece en los medios
de comunicacion ni en las representaciones, sino en lo que sucede en la mente/psique, por lo

que pareceria que se encuentra mas cerca a la propuesta de la del inconsciente colectivo.

inconsciente colectivo fue originalmente desarrollado por Carl Jung (1970), y lo describe
como un inconsciente mayor al personal que comparte toda la humanidad; una especie de
memoria que le da forma a los patrones de comportamiento, imagenes y simbolos,

supuestamente universales compartidos por todos los seres humanos.

La diferencia con el imaginario social es que Jung trata al inconsciente colectivo como algo
innato sin una influencia real de la cotidianidad o lo social, por lo que no es util en la

investigacion social que pretende dar cuenta de la diversidad de colectivos humanos.

La representaciones colectivas pueden ser mas cercanas, ya que su creador, Serge Moscovici
(1979), las pens6 como un artefacto que le permite a las personas categorizar y clasificar la
informacion social, la atribucion de significados y valores, la orientacion de la accion social,
y la comunicacion entre los miembros de una comunidad, que se transmiten a través de las

generaciones y que los diferencian de otros grupos. Las representaciones colectivas tienen su
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énfasis en la funcion de éstas, que le permiten mediar entre el mundo y la realidad, social,

tanto en un nivel social como cognitivo, por lo que su énfasis es su caracter instrumental.

Este caracter no es el mismo que el de la propuesta de los imaginarios sociales, ya que estos
ultimos son elementos ontoldgicos fundamentales en la configuracion de la realidad social y
cultural, que influyen (no median) en la forma en que los individuos perciben, interpretan y

construyen su realidad social y cultural.

Al explorar lo que no son los imaginarios sociales mantengo distancia de tradiciones tedricas
y disciplinas como la psicologia social o los estudios de comunicacién, lo que me permite
explorar lo social. Aldn hace falta una distincion al interior de la teoria de los imaginarios
sociales, ya que al menos existen dos origenes a dicho concepto; el primero encabezado por
Gilbert Durand, que en su obra Las estructuras antropoldgicas del imaginario (1979)
propone la existencia de estructuras simbdlicas universales que se encuentran en todas las
culturas, pero que se manifiestan de diferentes maneras, por lo que en el libro examina una
amplia variedad de mitos, rituales y simbolos para establecer una serie de arquetipos en la

configuracion de lo simbdlico-imaginario.

El proyecto de Durand tiene gran similitud e influencia de la psicologia social de Carl Jung
y el inconsciente colectivo, especialmente por su énfasis en el contenido intencional y las
estructuras innatas en cualquier ser humano, al mismo tiempo que establece un conjunto
discreto de arquetipos universales, la cual puede ser clasificada como una tarea mas

mitoldgica y antropoldgica.

Estas dos premisas me parecen problematicas, ya que aunque puede defenderse una

estructura innata de la mente tipo Chomsky, dudo de la existencia y contenido de los
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arquetipos que trabaja Durand, en parte por la forma en la que son nombrados®, pero también
por el método que implicé la adecuacién de los mitos a un numero finito de arquetipos, lo
que conlleva al problema de la morfologia y la clasificacion, y en segundo grado, a los

problemas tipicos del estructuralismo.

Por lo anterior, me deslindo de la tradicion de Durand, y desde hace varios afios trabajo desde
la perspectiva del filésofo griego Cornelius Castoriadis, ya que encuentro en su pensamiento
vertientes para abordar la cuestion del imaginario en relacién con la imaginacion y la critica

politica.

A diferencia del punto de vista antropologico de Durand, Castoriadis se desplazé entre idas
y venidas por distintas corrientes del pensamiento filoséfico, desde el marxismo hasta el
psicoanalisis, lo que eventualmente se sintetizd en su propia propuesta filosofica sobre la
sociedad emancipada que llamé proyecto de autonomia individual y social, el cual definio
como “el proyecto de una sociedad en la cual todos los ciudadanos tienen una igual
posibilidad efectiva de participar en la legislacion, en el gobierno, en la jurisdiccion y en

definitiva en la institucion de la sociedad” (Castoriadis, 2006: 20).

¢Cudl es el interés de Castoriadis en la autonomia? Este viene de su perspectiva sobre las
sociedades a lo largo del tiempo, que suelen ser incapaces de cuestionar las instituciones y
las significaciones imaginarias sociales, comunmente llamadas imaginarios sociales,
establecidas, las cuales estan constantemente fundamentadas en algo extrasocial como Dios,

la razon, el espiritu absoluto, la democracia o el destino; y que a nivel del individuo, éste se

5> Mitos y arquetipos europeos supuestamente aplicables pata el resto de las culturas.
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caracteriza por su alienacion: “es el dominio por un imaginario automatizado que se arraigo

la funcion de definir para el sujeto la realidad como su deseo”(Castoriadis, 2013: 163).

A esta condicion desde tiempos de I. Kant (2012:145) se le defini6 como heteronomia, e
implica “la petrificaciéon de la vida social, puesto que el ocultamiento del origen auto-
instituido de su realidad impide a la sociedad la posibilidad de un autocuestionamiento

permanente en torno a si misma” (Alvarez, 2012: 59).

Esta justificacion en un Dios o el destino, que petrifica la vida social imposibilitando su
cuestionamiento y su posible cambio, es lo que Castoriadis Ilama imaginario social
instituido, el cual “asegura la continuidad de la sociedad, la reproduccion y la repeticion de
las mismas formas, que de ahora en mas regulan la vida de los hombres y permanecen alli
hasta que un cambio histérico lento o una nueva creacién masiva venga a modificarlas o a

remplazarlas radicalmente por otras formas” (Castoriadis, 2001: 96).

Es este planteamiento el que le permite pasar de la teoria social hacia la teoria del imaginario,
influido principalmente por sus lecturas de S. Freud, ya que asistio al seminario de J. Lacan
desde mediados de los afios 60, lo que le permitid identificar los tres componentes de las

significaciones imaginarias sociales / imaginarios sociales.

El primero de los elementos tenia relacion con el carcter social de los imaginarios, que
existen antes del nacimiento de las personas y que se aprehenden conforme crecen. El
segundo elemento es propiamente lo imaginario, el cual a nivel individual se encuentra
encapsulado dentro de la psique, y por lo tanto no puede ser explicado por lo biolégico, lo
natural ni lo logico, es méas bien un fenomeno del espiritu, y que en su famoso libro La

institucion imaginaria de la sociedad delimita como:
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Este elemento, que da a la funcionalidad de cada sistema institucional su orientacion especifica, que
sobredetermina la eleccion y las conexiones de las redes simbolicas, creacién de cada época
histérica, su manera singular de vivir, de ver y de hacer su propia existencia, su mundo y sus propias
relaciones; este estructurante originario, este significado —significante central, fuente de lo que se
da cada vez como un sentido indiscutible e indiscutido, soporte de las articulaciones y de las
distinciones de lo que importa y de lo que no importa, origen del exceso de ser de los objetos de
inversidn practica, afectiva intelectual individuales y colectivos—, este elemento no es otra cosa que

lo Imaginario de la sociedad o de la época considerada (Castoriadis, 2013: 234).
En esta cita se fundamenta una ontologia social de autoconstitucién a partir de la potencia ex
nihilo que tiene la imaginacion, por lo que cualquier imaginario central que motiva una forma
de hacer algo, no es otra cosa mas que la libertad puesta en préctica de los seres humanos
para construir mundo, aunque con el paso del tiempo la tendencia es ocultar esa

autoconstitucion y delegarla a algo extrasocial.

El imaginario no es un aspecto que pueda ser percibido ni estudiado de forma directa, por lo
que siempre utiliza lo simbolico, es decir la representacion mas alla de lo literal, que al
mencionar una cosa nos habla de otra, y en este caso, el imaginario. En este sentido se plantea
una nueva posicion ontoldgica, “ya que concibe al hombre como alguien abierto a lo
simbdlico, y por lo cual la realidad se estructura y construye a través de lo inmaterial, sin

recurrir obligatoriamente a lo racional o a lo histdrico” (Lopez Martinez, 2019: 71).

Estos tres elementos (simbolico — imaginario — social) son lo que permite trabajar el
fundamento imaginario de las sociedades, superando cualquier determinismo metafisico y

también desprenderse de

de la teoria marxista del reflejo, segun la cual la superestructura de una sociedad (las manifestaciones
culturales) estd integramente determinada por su infraestructura (la base econdmica) [...] y afirma
asi el primado de la esfera cultural [...] hace del imaginario el crisol de su ontologia y lo sitda en

una posicion preponderante en su concepcion de lo social-histérico” (Dosse, 2018: 387).
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Pero ademas, con un marco tedrico psicoanalitico le permite abordar el problema de la
imaginacion, la cual no debe ser confundida con el imaginario, y para no confundir los
distintos conceptos que utiliza realicé la siguiente tabla el cual “divide la facultad
imaginacion y el imaginario, que a su vez se divide de acuerdo con su inferencia en el
individuo, la colectividad y lo que puede llegar a producir para él. Por ejemplo, la
imaginacion individual es el Imaginario Radical, asi como el resultado del Imaginario es el

Imaginario Social Instituido” (LOpez Martinez, 2022: 14).

Tabla 1: Conceptos de lo Imaginario y la Imaginacién (Lépez Martinez, 2019:75)

Individual Colectivo Resultado
Imaginario | Psique (Simbolos, Significaciones Imaginarias Sociales / Imaginario Social

Afectos y Deseos) Imaginarios Sociales Instituido
Imaginacién | Imaginario Radical Imaginario Social Instituyente Creacidén Ex Nihilo

Con estos conceptos, Castoriadis explica el proceso por el cual la facultad imaginativa
(imaginario radical) permite la constitucion de imaginarios sociales que justifican los 6rdenes
establecidos (imaginario social instituido), pero dota asi al ser humano (incluso en contra del

discurso teoldgico de la creacion) de la capacidad divinizada de crear cosas de la nada.

Con estas categorias es que Castoriadis pretende resolver el problema filosofico de la
creacion humana, y lo que posteriormente le permite rechazar visiones teoldgicas o
deterministas materiales sobre la constitucion de la sociedad. Por lo anterior llega a la
conclusion de que es la sociedad la que se crea a si misma, y que todas las causas de sus

cambios o0 permanencias, esta motivadas por si misma, por lo que define a la sociedad como

creacion y autocreacion. Es la emergencia de una nueva forma ontoldgica -un nuevo Eidos- y de un
nuevo nivel y modo de ser. Es una cuasi totalidad cohesionada por las instituciones (lenguaje,

normas, familia, modos de produccion) y por las significaciones que estas instituciones encarnan
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(totems, tables, dioses, polis, mercancia, riqueza, patria, etc.). Ambas —instituciones y

significaciones— representas creaciones ontologicas (Castoriadis, 1997: 4).
En este parrafo no solo sefiala la importancia de los imaginarios sociales en la constitucion
de la sociedad y la realidad social, sino que sefiala que para manifestarse (y por lo tanto ser
estudiadas) requieren instituciones, en el sentido amplio, como el Estado, las normas, los
modos de produccion, las iglesias o cualquier actor social que influye directamente en la

psique humana para guiar su actuar.

Por lo anterior, debemos reconocer que cada institucion tiene un imaginario social que lo
anima, y al igual que el signo linguistico saussureano, institucion e imaginario social son dos
caras de la misma moneda, en la que la primera sirve como material empirico para el estudio

del segundo.

Es importante sefialar que dentro del pensamiento de Castoriadis, las instituciones no se
limitan a las politicas como el INE o la Suprema Corte, sino que su acepcion es mucho mas
amplia, y aunque en su obra hay bastante alusion al concepto, él no desarrolla como tal una
definicion, por lo que en un ejercicio intelectual de sintesis defini las institucién de

Castoriadis como

patrones de comportamiento, creencia y/o accion que construyen el sentido de la existencia social
de un individuo. Representan en si mismas imaginarios sociales, gracias a una dependencia entre lo
imaginario, lo simbélico y las instituciones. Estas no se crean por medio de alguna cuestion externa
al hombre, es decir que son creadas por la sociedad y como tal pueden ser criticadas, transformadas
0 desechadas. Sin embargo, este cambio es directamente proporcional al orden que tienen en la
sociedad, es decir, una institucion primaria es dificil de cambiar mientras que una institucion de

segundo orden es mas inestable y por lo tanto puede cambiar. (LOpez Martinez, 2022: 16).
Es bajo esta premisa que se presenta el principal reto epistemoldgico de los imaginarios

sociales, ya que se requiere primero identificar las instituciones y posteriormente descubrir
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el imaginario social que le anima, sin perder de vista que dicho imaginario social instituido
es el resultado del proceso histdrico-social de un grupo humano especifico, pero que no se

puede explicar de forma (puramente) 16gica®.

Consecuentemente, no es poco establecer los imaginarios sociales de cualquier campo de
accion humana, y en el caso de la presente investigacion, el trabajo de campo y la revision
bibliografica sirvid para identificar las principales instituciones del trabajo (como se mostrara
mas adelante), especificamente con el trabajo que realizan los disefiadores UX/UI, y
posteriormente dar cuenta los imaginarios sociales que los subyacen. En el siguiente apartado

desarrollo como logré cumplir con esos efectos.

1.1.2 Metodologia sobre imaginarios sociales a través de etnografias
digitales

Desde mi perspectiva, lo que caracteriza a la antropologia es el trabajo de campo directo con
las personas que estudia, distanciandose de las concepciones teorizadas desde los escritorios

y documentando, principalmente con la etnografia.

Sin embargo, no toda la etnografia es antropologia; psicélogos, sociologos, politélogos y
hasta internacionalistas la emplean como una técnica de investigacion, que se apega a otros
métodos. Pero, solo los antropdlogos la utilizan como método, lo que de acuerdo con Tim

Ingold significa que “nos permitimos ser educados por [las personas que estudiamos]”

(Ingold, 2020: 21).

¢ Es importante reconocer que el comportamiento y conformacién de imaginarios sociales no sigue la logica
conjuntista identitaria (del tipo Aristoteles-Frege) sino que se combina con otras formas de razonar mds alld de la
légica, ligada sobre todo a los afectos, traumas y pulsiones. LLa mezcla de estas légicas es lo que Castoriadis llama
“Logica Magmatica”, ya que al igual que el magma y una mezcla de materias y formas.
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De acuerdo con Ingold, la antropologia tiene una relacion con la etnografia diferente de otras
disciplinas, ya que es a partir de ésta que se cumple con el compromiso ontolégico de la
disciplina, que consiste en pensar que el contacto con las personas sobre las que escribiremos
no es una técnica de recoleccion de informacion “con el pretexto de aprender de ellas. Es mas
bien una realizacion, de obra y de palabra, de lo que le debemos al mundo por nuestro

desarrollo y formacion” (Ingold, 2017: 150).

En sintesis, el método etnografico requiere que el antrop6logo se permita aprender y
transformarse continuamente alterando los predicados de su propios ser (Ingold, 2017:150),
y es a partir de este compromiso ontolégico que derivé un método de investigacion que me
permitiera identificar y analizar las instituciones e imaginarios sociales presentes en los

procesos de disefio de interfaces.

1.1.2.1 Método de investigacion

La presente investigacion se plante6 desde el inicio para utilizar el método etnogréfico, que

puede definirse como un tipo de

investigacién iterativa-inductiva (que evoluciona en el disefio a través del estudio), basandose en
una familia de métodos, que involucra el contacto directo y sostenido con agentes humanos, dentro
del contexto de sus vidas diarias (y culturas), observando lo que sucede, escuchando lo que es dicho,
haciendo preguntas y produciendo un relato ricamente escrito que respeta la irreductibilidad de la
experiencia humana, que reconoce el papel de la teoria asi como el papel del propio investigador y

que ve a los humanos como parte objeto/parte sujeto. (O’Reilly, 2005: 3)
Con esta informacion como base se enfatiza que la etnografia consiste en estar en el lugar
donde las personas realizan sus actividades, ya sea el campo, la playa y las ciudades o
territorios al interior de estos. Esta presencia fisica en los lugares donde se investiga pone en
juego “por un lado nuestro cuerpo y sus érganos sensoriales, que permiten acceder al mundo,
conocerlo, aprehenderlo; del otro las prenociones, interrogantes, bagaje teorico e ideas del
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sentido comdn, que incluyen, al menos de inicio, sobre aquello que vamos a percibir y

queremos comprender” (Castillo Figueroa, 2021: 35).

La etnografia es por tanto la técnica predilecta para experimentar y comprender la forma en
la que las personas viven y habitan la tierra (Ingold, 2022a: 234). Hago énfasis en la
experiencia, ya que de acuerdo con el texto Etnography as Narrative, de Edward M. Bruner,
“las etnografias son guiadas por una estructura narrativa implicita, por una historia que

contamos sobre las personas que estudiamos” (1986: 139).

A través de las narraciones, las personas ordenamos la vivencia del mundo y es esta
capacidad de experimentar con las personas que podemos comprender las cualidades y

particularidades de la experiencia.

Asimismo, en la etnografia se hace bastante énfasis en el rapport, que refiere al
“establecimiento de la relacion de confianza con las personas que viven alli y al modo en que
se llega a ser un miembro participante de ese grupo” (Angrosino, 2012: 34). En mi
experiencia el contacto cercano y diario con las personas es lo que constantemente orilla a
los etndgrafos a crear esta estructura narrativa donde constantemente las personas con las que
se convive sean los protagonistas de la historia. El rapport tiene el objetivo de establecer
estrategias de supervivencia en entornos que pueden ser dificiles, pero sobre todo conseguir
opiniones e informacion mas fidedigna y cercana a la experiencia de las personas que
estudiamos, centrdndose en sus sentimientos, vivencias, memorias, anhelos y demas

informacion cualitativa.

De ahi que el método etnogréafico sea parte no sélo parte de los métodos cualitativos, sino

parte también del paradigma hermenéutico-fenomenoldgico que en oposicion al positivismo,
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propone la “comprension (Verstehen) [como] el método adecuado para captar un mundo

significativo, intencional” (Mardones y Ursta, 2010: 148).

Por tanto, al cohabitar con el grupo humano que se investiga, se puede comprender el sentido
“mentado y subjetivo de los sujetos de la accidn, [...] existente de hecho, en un caso
histéricamente determinado [0] como promedio y de un modo aproximado, en una
determinada masa de casos” (Weber,2014: 2), al hacer de su propia experiencia la
herramienta de investigacion, para la comprension de los sentidos que se buscan en la

investigacion.

Es asi que en la etnografia, la experiencia es una llave de entrada a los sentidos de las personas
que estudiamos, pero dicha experiencia requiere un tratamiento cientifico, sin el que el
profesional de la antropologia no estaria lejos del “turista profesional” con el que se bromea

en la disciplina.

Desde mi perspectiva, el tratamiento cientifico comienza con la utilizacion de un Diario de

Campo, en el cual los investigadores

exponemos nuestra subjetividad, exhibimos el yo, materializamos pensamientos, sentimientos,
vivencias que albergamos dentro. Asimismo, a través de la escritura tenemos la oportunidad de
reconocer el mundo y reconocernos en el mundo, por lo que es un vehiculo mediante el cual podemos

asir, captar, aprehender, conocer la realidad circundante (Castillo Figueroa, 2021: 35).
Es a través del diario del campo que el propio investigador recrea y reflexiona su propia
experiencia, permite la conservacion de esta y su posterior analisis, por lo que es imposible

prescindir de estas herramientas.

-42 -



Ademas de llevar un diario de campo, segun Rosana Guber (2015) se emplean principalmente
dos técnicas de investigacion: la observacion participante y las entrevistas, las cuales sin duda

pueden complementarse con otras técnicas, pero son estas dos las mas comunes.

La Observacion-Participante puede entenderse como la presencia in situ que involucra que
el antropo6logo sea percibido por las personas que estudia. Lo anterior provoca, sin la
necesidad de caer en un constructivismo radical tipo Maturana (2009), que la gente actle
diferente a como actuarian normalmente, por lo que no puede defenderse tal cosa como una

observacion-participante objetiva y neutral.

Es en este punto que investigadoras como Rosaba Guber plantean que en realidad “la
observacidn que se propone obtener informacion significativa requiere algun grado, siquiera
minimo de participacion; esto es, requiere que el investigador desempefie algln rol y por lo

tanto incida en la conducta que los informantes, que a su vez influyen en la suya” (Guber,

2015: 59).

Por su parte, las entrevistas pueden plantearse como una conversacion en la que el
“investigador pregunta y escucha lo que las personas mismas cuentan sobre su mundo vivido,
sobre sus suefios, temores y esperanzas, oye sus ideas y opiniones en sus propias palabras y

aprende sobre su situacion escolar y laboral, su vida familiar y social” (Kvale, 2011: 23).

La entrevista es de las técnicas que tiene mas variantes, por la misma variedad de
investigaciones, y que en una clasificacion béasica pero util puede plantearse la existencia de

las entrevistas libres/ no dirigidas, entrevistas semiestructuradas o entrevistas estructuradas.

De acuerdo con Guber (2015:69) , la antropologia emplea de forma mas comun la entrevista

libre, ya que es esta la que permite dar cuenta con mayor libertad de los temas a investigar,
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sin embargo, en contexto de investigaciones de maestrias de dos afios, es mas efectiva la de
tipo semiestructurada, ya que “una entrevista planificada y flexible con el propdsito de
obtener descripciones del mundo de la vida del entrevistado, con respecto a la interpretacion

del significado de los fenémenos descritos” (Kvale, 2011: 186).

El enfoque en la flexibilidad es lo que permite que haya un desvio hacia temas que no se
contemplan dentro del cuestionario aplicado y que se exploren temas relevantes, sobre todo

relacionados con la dimensién comprensiva de la investigacion.

Con estas herramientas es que se planted mi estancia de trabajo de campo, sin embargo, tal
como se esperan, las condiciones de la investigacion cambien y obligan a transformar algunas
partes del desarrollo planteado. No obstante para comprender dichos cambios es necesario

describir las condiciones del campo y su incidencia en la investigacion.

1.1.2.2 Condiciones de campo: De la etnografia clasica a la etnografia digital

Cuando ideé esta investigacion esperaba poder realizar una etnografia dentro de una oficina
de una agencia de disefio de interfaces, por lo que escribi tres cartas para a tres empresas que

me permitieran estar en su oficina haciendo mi trabajo de campo.

La primera que me respondié me dijo que el proyecto era sin duda interesante, pero que por
temas de confidencialidad tendrian que revisar todo lo que escribiera y que no tenian una
persona que pudiera revisarlo, por lo que no podria publicar casi nada. Naturalmente no fue

ahi donde hice mi trabajo de campo.

La segunda carta fue la que envié a PixelLogic, a la que muy amablemente me respondio la

CEQ’, a quien le parecia interesante la investigacion, aunque en realidad no me podria

7 El chief excecutive officer (CEO) es el maximo ejecutivo de una organizacién
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ayudar, ya que toda su operacion era en linea, pero que les escribiera si pudiesen apoyarme
en algo. En ese momento yo pensé que al menos me habia contestado, y que podria cambiar
mi investigacion de una etnografia clasica in situ a una etnografia digital, por lo que le

respondi que me gustaria presentarle como haria la investigacion.

En mi presentacion le platiqué en qué consistia una etnografia digital, las actividades que
realizaria y entonces, en forma de retribucion, le ofreci hacer un diagnostico de su cultura

organizacional, ya que durante una etapa de mi vida me dediqué a hacerlo profesionalmente.

De esta forma llegamos al acuerdo de que yo estaria participando en las actividades de
PixelLogic desde septiembre del 2022 hasta inicios de enero del 2023, y al final de este
periodo de campo yo entregaria un informe sobre la cultura organizacional de PixelLogic y

algunas propuestas para fortalecerla.

Es importante mencionar que no escogi PixelLogic Unicamente porque me respondio, sino
que identifiqué a esta organizacion como un ejemplo paradigmatico del trabajo
contemporaneo; yo mismo tuve un trabajo remoto a mediados del 2021 trabajando para una

agencia de marketing politico digital, ideando contenido para publicos microsegmentados.

No puedo decir que fuera un mal trabajo, pero las condiciones de mi trabajo remoto me
hicieron reflexionar sobre como construimos vinculos con compafieros de trabajo; cémo nos
mantenian vigilados con un programa que contaba clics y tecleos, a la par de tomar
screenshots aleatorios para verificar que estuvieramos en alguna actividad, y lo sencillo que

fue despedirnos cuando terminaron las campafias de las elecciones 2021.

Estas condiciones son diferentes para las empresas con trabajo presencial, y no podian ser

mejor documentadas y estudiadas que por medio de una etnografia digital. Por lo tanto, tuve
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que estudiar qué era la etnografia digital y codmo se hacia, y el punto de partida fue deshacer
el problema conceptual entre la netnografia (Kozinets, 2015), etnografia virtual (Hine, 2000),

y la etnografia digital (Pink, et. al, 2019).

Los tres se refieren al estudio de las comunidades y su relacion con las tecnologias digitales
de comunicacion, pero por la distancia temporal y enfoque de cada uno los diferenciay obliga

a los investigadores a decidir cudl utilizar.

Por ejemplo, Kozinets (1998) planted la etnografia para estudiar la cultura y el
comportamiento en linea de los consumidores y las comunidades virtuales, es decir que su

foco esta en la interaccion de los usuarios en sitios dentro de internet.

En su libro presenta una serie de casos de estudio que ilustran como se ha aplicado la
etnografia en diferentes contextos, como en la investigacion del comportamiento de compra
en linea, en la investigacion de comunidades de consumidores y en la investigacion del

comportamiento de los usuarios en redes sociales.

El enfoque en la investigacion del consumo sin duda ha tenido su impacto positivo en
estrategias de marketing y sobre todo en el disefio de contenido para ciertas comunidades
online, relegando asi las interacciones entre lo que sucede dentro del ciberespacio y en el
mundo fisico, por tanto, en esta investigacién opté por una metodologia que pudiera conjugar

la vida fisica y virtual desde una perspectiva académica.

Por su parte, la etnografia virtual de Hine (2000), fue conceptualizada para transformar las
herramientas basicas de la investigacion etnografica a problemas de investigacion donde la
presencia de tecnologias predetermina ciertas formas de interaccion, implica una observacion

participante en linea, es decir, la inmersion del investigador en la comunidad o el grupo que
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se esta estudiando. Ademas, se utilizan técnicas de analisis de datos como la triangulacion y

el muestreo teorico para identificar patrones y tematicas emergentes en los datos.

Sin embargo, Hine en un trabajo posterior (2015) sefiala que el término virtual sugiere una
distincion entre el mundo en linea y el mundo "real"”, lo que implica que las interacciones en

linea son menos significativas o auténticas que las interacciones en persona.

Hine argumenta que la tecnologia ha evolucionado hasta el punto de que las interacciones en
linea son tan significativas y auténticas como las interacciones en persona, y que las
distinciones entre los mundos "reales" y "virtuales" son cada vez mas difusas. Ademas, el
término "virtual” puede dar lugar a malentendidos y confusiones, especialmente en la
investigacion cualitativa, donde es importante considerar cuidadosamente como se

establecen y mantienen las relaciones entre el investigador y los participantes.

Por lo tanto, Hine adopté el término "etnografia digital” para reflejar mejor la naturaleza
cambiante de la tecnologia y de las formas en que las personas interactian con ella, y por
esto decidi trabajar mejor con el marco de la etnografia digital, tal como la propone Sarah

Pink, Heather Horst, et. al, en su libro Etnografia digital. Principios y préactica (2019).

En este libro, a diferencia de los anteriores no se abordan como tal principios técnicos-
metodoldgicos para el analisis de las relaciones entre las personas con sus tecnologias y su
vida cotidiana. En su lugar se dan una serie de ejemplos que exponen las cosas que pueden
estudiarse desde esta perspectiva, que son: 1) las experiencias, 2) las practicas, 3) las cosas,

4) las relaciones, 5) los mundos sociales, 6) las localidades y 7) los eventos.

Sin importar qué se investigue, los autores del libro delinean una serie de principios de una

etnografia digital:
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e Multiplicidad: la etnografia digital reconoce que los mundos en linea son
heterogéneos y multiples. Por lo tanto, es importante tener en cuenta la diversidad de
las experiencias en linea y los diferentes tipos de participacion de los usuarios.

¢ No-digital-centrismo: “Para entender de qué modo los medios digitales forman parte
de los mundos cotidianos de las personas, hemos de comprender también otros
aspectos de sus mundos y sus vidas. Con ellos, nos podemos centrar especificamente
en aquellos ambitos de actividad en que se utilizan los medios digitales mas en las
caracteristicas o el uso de estos” (Pink, et. al, 2019: 26).

e Apertura: laetnografia digital requiere una actitud abierta y flexible hacia los nuevos
métodos y tecnologias. Esto significa que los investigadores deben estar dispuestos a
experimentar y probar nuevas herramientas y técnicas para recopilar y analizar datos.

o Reflexividad: la etnografia digital requiere un compromiso con la reflexividad y la
autorreflexion en el proceso de investigacion, que “se puede definir como el modo en
que, como etnografos, producimos conocimiento a través de nuestros encuentros con
otras personas y cosas” (Pink, et. al, 2019: 29).

e Heterodoxia: La etnografia digital debe ser abierta a diferentes perspectivas y
enfoques tedricos, y estar dispuesta a cuestionar supuestos y concepciones previas.
Esto implica estar dispuesto a explorar diferentes formas de hacer etnografia y a
adaptar los métodos segun las necesidades y los contextos de investigacion

especificos.

Estos principios me sirvieron para identificar que para esta investigacion debia concentrarme
en las practicas; en “entender las actividades a través de las que se vive la vida” (Pink, et. al:

62), identificando el lugar que tienen las tecnologias en la construccion de estas practicas.
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Las practicas que se investigan son las relacionadas con la comunicacion lingiistica y visual
entre colaboradores y lideres dentro de PixelLogic a través de WhatsApp y Discord; las
conferencias por medio de Google Meet con clientes en esparfiol o inglés; y el disefio de
productos digitales en software especializado como Figma o Adobe Photoshop o el desarrollo

como MySQL Workbench o React.

Naturalmente hubo un cambio en la forma en la que se hicieron las entrevistas, ya que por
un lado se realizaron de forma remota a través de la plataforma Zoom, lo que ademas dio la

posibilidad de que el entrevistado compartiera su pantalla y me mostrara su trabajo.

El cambio mas importante tenia que ver con que realizaba las entrevistas durante la jornada
laboral con el permiso de la CEO y de los lideres. Yo les pedia que me asignaran un horario
para conectarnos y aplicarles extensos cuestionarios, asi les pedia tres horas que tuvieran
disponibles en tres dias diferentes, para no intervenir mucho en sus actividades y evitar el

cansancio de la entrevista.

Asimismo, cambid mi postura sobre la observacion, especificamente durante las juntas con
clientes, ya que en ese tipo de juntas mi participacidn era minima, por lo que asumi el rol de
observador-como-participante, ya gque en estas reuniones me limité sélo a observar y anotar
con cara y microfono apagado, y que “corresponde al investigador que lleva a cabo
observaciones durante breves periodos, quiza para establecer el contexto para las entrevistas

u otros tipos de investigacion” (Angrosino, 2012: 81).

En contextos de etnografia digital este rol permite una observacién que no interfiere ni
cambia las dinamicas diarias de las personas a como seria en otros momentos sin el

investigador presente. Cuando se esta en una reunion en Meet con la camara y el micréfono
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apagado, la presencia se disuelve en un simple +1 en los asistentes a la reunion de Meet, y
quienes hablan y participan activamente dudan de que sus interlocutores estén poniendo toda
su atencion. Lo mismo sucede en ciertos grupos de chat donde el nimero de participantes es

tan grande que constantemente se olvida quien esta presente.

Puede que mis actitudes y acciones hayan afectado dicha condicion, pero, al menos desde mi
experiencia en contextos de etnografia digital, es posible que el investigador observe las

interacciones digitales entre un grupo numeroso sin interferir en la dindmica.

Finalmente, en este apartado metodolégico es importante mencionar que durante las
etnografias digitales se tiene mucho acceso a registros en textos, imagenes, videos,
conversaciones. Todos estos materiales son susceptibles a ser analizados en la construccion
de una Antropologia Semiotica (Salgado y Villavicencio, 2022), que permita a traves de estas
expresiones comprender la realidad social, sin importar si son imagenes, audios, videos o

gifs.

Mediante esta metodologia es que obtuve informacion para identificar los imaginarios
sociales involucrados en los procesos de trabajo de los disefiadores, lo que representa una
buena cantidad de informacion que debe ser tratada en pro del analisis de imaginarios, tal

como se expondra a continuacion.

1.1.2.3 Analisis de imaginarios sociales

Sin importar si la etnografia es clasica o digital, no puede perderse de vista que “el etndgrafo
es en si el instrumento con el que el propio etndgrafo trabaja [...] por lo que lo que es

interpretado de un hecho es necesario tenerlo en cuenta, ademas, por ser una indicacion de lo
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que pasa internamente al etnografo frente a los hechos” (Narvaez Tijerina y Carmona Ochoa,

2022: 215).

Este enfoque en la construccion de la experiencia puede tomarse como un impedimento
epistémico para construir documentos cientificos, y es por eso que, como fundamento de la
reflexion etnogréfica, Benito Narvéez y Gabriela Carmona recuperan la epojé husserliana, la

cual

consiste en la suspension del juicio que entra a operar a nuestra consciencia cada vez que realizamos
una reduccién fenomenoldgica. Epojé implica quitar los prejuicios y conocimientos anteriores a la
experiencia; puede verse como un momento donde ser permite al fendmeno manifestarse ante la
consciencia sin que existan de nuestra parte resistencias intelectuales que lo encasillen, es abrirse a

la realidad tal cual es (Narvéez Tijerina y Carmona Ochoa, 2022: 206).
Ante el problema de la experiencia embebida del etnografo, la epojé permite redirigir la
atencion hacia sus propios procesos reflexivos y cognitivos (Mendoza-Canales, 2015: 148),
convirtiendo al pensamiento per se el objeto de la reflexion, pero ademas “poner entre
paréntesis” la vivencia diaria del etnografo en campo y centrarse en sus objetivos de

investigacion.

En el caso de la investigacion sobre imaginarios sociales, se puede lograr la epojé a traves de
la deteccion de patrones y la codificacion del contenido, que permita identificar las

instituciones primarias de una comunidad sobre las que se construye la realidad social.

Lo mas comin es que para el caso de los datos mas directos (analdgicos) que nos provee, por
ejemplo, la observacion participante, [los investigadores] realicemos una codificacién por medio del
diario de campo, la recolecta de objetos o la de representaciones del entorno realizadas por los
propios habitantes, la realizacion de entrevistas, fotografias, entre otros medios, y que luego
procedamos a darles sentido en el tiempo, esto quiere decir, buscar en nuestras notas y colecciones,
patrones, pautas, regularidades que revelen la presencia de elementos repetitivos o singulares que
tendremos que interpretar (Narvéez Tijerina y Carmona Ochoa, 2022: 215).
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Por tanto, el método etnografico permite la comprension (Weber, 2014: 2) de la vida social,
y en el caso de objetos de estudio intangibles como los imaginarios sociales, la etnografia
nos permite develarlos, no a través de una busqueda focalizada, sino a través de la

codificacion de la experiencia del etndgrafo.

Por tanto el caracter hermenéutico fenomenoldgico de la investigacion etnogréfica deberia
servir para investigaciones exploratorias y comprensivas, en donde no se debe presuponer lo
que se encontrara en campo. Por lo anterior, Narvéez y Carmona sefialan que aunque se vaya
a campo con algunas intuiciones de lo que se va a encontrar y los imaginarios que trataran,
“la etnografia no puede partir por entero de un disefio de investigacion basado en hipotesis,

pues las suposiciones que hagamos pueden inferir con la observacion misma” (2022: 216).

El razonamiento anterior nos permite concluir que la investigacion sobre imaginarios sociales
pertenece completamente al paradigma hermenéutico-fenomenoldgico, cuyo objetivo es
principalmente la comprension de la vida social a través del método inductivo, y por lo que
cualquier investigacion sobre imaginarios sociales debera ser una investigacion que busca
identificar primero las instituciones de cierto grupo, para posteriormente develar sus

significados, como apuntan Narvéez y Carmona al sefialar que:

La etapa analitica, donde se revelan las pautas principales y los habitos, nos conducen hacia el
estudio de los significados profundos de los hechos. A esta etapa es a la que se le denomina “de
interpretacion”. Los estudios interpretativos son los que justamente nos acercan al objeto final de la
aplicacion de la etnografia en el ambito de los estudios sobre lo imaginario, pues acercandonos al
corazén de los hechos por la via de los significados es que nos podemos dirigir hacia la parte mas

abstracta de los hechos, que se oculta tras de los comportamientos aparentes (2022: 216).
Para la interpretacion de los materiales obtenidos en campo, se realizaron dos tipos de
codificacion: estructural y axial. La primera fue la mejor opcién, ya que como sefialé en el

apartado anterior, las condiciones de tiempo limitado y un cuestionario extenso, con doble

-52-



objetivo, derivo en entrevistas principalmente estructuradas, por lo que lo 6ptimo fue hacer

una codificacion de misma denominacion.

La codificacion estructural “aplica frases conceptuales o basadas en contenido que representa
un tema de investigacion a un segmento de la informacién que se relaciona con una pregunta

de investigacion especifica utilizada para enmarcar la entrevista” (Saldafia, 2016: 98).

El beneficio de este tipo de codificacion es que permite a los investigadores acceder
rapidamente a los datos que probablemente sean relevantes para un analisis particular
(Saldana, 2016: 98). Esta codificacion sirvid para agrupar las preguntas que se aplicaron a
todos los diferentes perfiles (project managers, disefiadores UX, investigadores UX,
disefiadores Ul y desarrolladores), ademas de agrupar las preguntas especificas de cada perfil.
Un factor importante para la codificacion fue que se utiliz6 el software NVIVO 11, lo que
facilité aplicar dicha técnica de codificacion a las 26 entrevistas, que realicé gracias a la

codificacion automatica®.

Sin embargo, el mismo Saldafia sefiala que para llegar a mejores investigaciones es necesario
hacer un segundo ciclo de investigacion, que consiste en la “reorganizacion y condensacion
de la amplia gama de detalles analiticos en un «plato fuerte»” (2016: 235), y que permita dar
tratamiento al tema especifico de la investigacion. Esta idea también es expuesta por Carol
Ramirez Camargo y Felipe Aliaga en su texto Teoria fundamentada e imaginario sociales,
donde, basados en la Teoria Fundamentada o Muestreo Teorico, recomiendan la utilizacion

de dos ciclos de codificacion; una abierta y otra Axial.

8 Las citas referentes a dichas tesis serdn referenciadas con el codigo TF- seguida del nombre del entrevistado y la
fecha de la entrevista. Los codigos del entrevistado se podra constatar en el anexo titulado Tabla de Entrevistas,
donde se encuentra informacion relevante sobre el perfil del entrevistado.
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Dado que con el primero se realiz6 una codificacion estructurada, para el segundo se empled
la codificacion axial ya que es por este proceso que “se construye el esquema explicativo del
fendmeno por medio del establecimiento de las relaciones entre las categorias y las
subcategorias” (Ramirez Camargo y Aliaga, 2022: 183). Retomando a Saldana (2016: 244),
la codificacion axial busca reensamblar los datos divididos para encontrar la categoria eje

que articula la segunda investigacion.

En el caso de esta investigacion los datos se agrupan alrededor del imaginario de la &gil-
flexibilizacion del trabajo, el cual fue encontrado en la historia de la agencia, pero se
complement6 con un analisis del discurso de la guideline de Material Design, que se explicara
en el capitulo tres, especialmente por medio de la revision bibliografica del desarrollo

histérico del sector UX/UI.

La revision bibliografica del desarrollo historico no sirve solo para construir el contexto de
la investigacion, sino de los procesos historicos que se derivan los imaginarios. Esto se
sostiene a partir del concepto de Castoriadis, lo Histdrico-Social, el cual define ‘"el todo
colectivo anénimo, el elemento impersonal-humano que llena toda formacién social pero que
también la envuelve o como la unién y la tensién de instituir la sociedad y de la sociedad

instituida, de la historia hecha de historia en construccién™ (Mouzakitis,2014: 90).

Sin embargo, las reflexiones sobre Castoriadis y la historia son de ambito filosofico y no
metodoldgico, por lo que para el contexto historico que se presenta en el capitulo 1 se emplea
un método arqueoldgico similar al que utiliza Michel Foucault (1963), el cual consiste en
“analizar los conocimientos de una época a partir de los documentos que conforman capas

de enunciacion llamadas «epistemes» para, de este modo, hallar las reglas an6nimas e
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histéricas de la formacion de los diversos discursos” y por supuesto de los imaginarios

sociales (Fortanet Fernandez, 2015: 151).

Es cierto que el concepto episteme tiene similitudes con imaginarios sociales, sin embargo el
primero, al menos en la obra de Foucault, se refiere casi exclusivamente a los discursos
modernos relacionados al delimitarlo como aquel elemento que “define las condiciones de
posibilidad de todo saber, sea que se manifiesta en una teoria 0 que quede silenciosamente

investido en una practica” (Foucault, 2010: 183).

Por tanto, para estudiar las condiciones de posibilidad del saber y las estructuras de poder,
hay que estudiar la enunciacion de discursos, tomando en cuenta las posibilidades discursivas

y la funcion del discurso en las practicas no discursivas, dentro de un corpus historico.

Sin embargo, la arqueologia no tiene por objetivo dar cuenta de los discursos, sino que
“consiste en un estudio sobre el saber. El saber se entiende como la formacion, relacion y
funcionamiento de las visibilidades y renunciabilidades de una época. Para llevar a cabo
dicho estudio, la arqueologia se ocupa de los archivos, que son la expresién de los discursos

y los observa con las gafas de los sistemas de formacion.” (Sanchez Lopez, 2023: 72).

El vinculo entre Castoriadis y Foucault se concentra en la capacidad simbdlica del ser
humano para ofrecer objetos de andlisis consistentes con la sociedad de las que se emanan, y
por tanto se posibilita no sélo el analisis de epistemes, sino el descubrimiento de los

imaginarios sociales.

Por lo anterior, en el siguiente capitulo se realiza una arqueologia del discurso laboral y
econdémico que conform¢ la industria del disefio UX/UI, haciendo énfasis en ciertos discursos

que permiten explicar la evolucion de las formas de organizacion del empleo y el cambio
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econdmico, sin descartar la informacion exclusivamente econémica en un juego dialéctico
entre discurso y estructuras econdmicas, y por ende, de poder. Lo anterior servira para
descubrir los imaginarios sociales del trabajo, construidos histéricamente, pero ademas

subrayar grados de heteronomia y autonomia en contextos laborales.

1.2 Teorias e imaginarios sociales sobre el trabajo en el capitalismo

contemporaneo

1.2.1 ¢Por qué es importante el trabajo?

Esta investigacion se adscribe a los estudios del trabajo, que es un campo consolidado al que
puede hacerse la legitima pregunta; “;por qué es importante hacer estudios del trabajo?”.
Para responder esta pregunta sirve retomar el debate que plantea Kathy Weeks en El
problema del trabajo, donde sefiala cdmo los teoéricos politicos se han concentrado mas en
“nuestras vidas como ciudadanos y no ciudadanos, como sujetos legales y portadores de
derechos, como consumidores y espectadores, como devotos religiosos y miembros de una

familia, que en nuestras vidas cotidianas en tanto que trabajadores” (2020: 16).

El trabajo va méas alla de las sociedades, culturas o incluso modos de produccion que
habitamos. El mismo F. Engels reconoce el trabajo como “la condicion basica y fundamental
de toda la vida humana. Y lo es en tal grado, que hasta cierto punto, debemos decir que el

trabajo ha creado al propio hombre” (1969: 378).

Parece entonces que el trabajo es una constante en el desarrollo de la humanidad, tan
relevante como el tiempo o el espacio, por lo que el hombre es adverbial al trabajo, como lo

es al tiempo y al espacio (Lluis Duch en Moreta, 2019: 64).
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Sin embargo, en los imaginarios sociales sobre el trabajo capitalista, todo aquel trabajo que
no sea asalariado o privatizado parece invisibilizarse. Por ejemplo, todos los esfuerzos de
cuidados fueron invisibilizados y hasta tiempos recientes es que se toman en cuenta

(Batthyany, 2015).

Esta reflexion puede identificarse también, en la propuesta de Karl Polanyi, ya que
caracteriza el significado substantivo de la economia como el “intercambio con el medio
ambiente natural y social, en la medida en que este intercambio tiene como resultado
proporcionarle medios para su necesaria satisfaccion material” (1976: 155). En este sentido,
podemos vislumbrar que las relaciones productivas presentes en las diversas sociedades y

modos de produccidn, no se presentan Unicamente en el trabajo capitalista.

El trabajo es entonces un medio para la subsistencia, y como tal necesario para el futuro de
los seres humanos, por lo que Polanyi denunciaba y protestaba en contra de la forma en la
que el capitalismo (con la imposicion del sistema econoémico basado en el mercado) le habia

puesto precio al trabajo, la tierra y el capital (1976: 158).

La critica del antropdlogo econdémico sigue vigente, pese a las muchas transformaciones del
trabajo mismo. La primera causa es que la propuesta de Polanyi se centra en la
institucionalizacién —término también usado por Castoriadis — del capitalismo, y en

consecuencia la institucionalizacién de un imaginario del trabajo.

1.2.2 Los imaginarios teoldgicos del trabajo

Al remitirnos al estudio del imaginario del trabajo, es posible dar cuenta de los vinculos que

dicho imaginario guarda con aspectos propios de la religion cristiana. En este sentido David
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Graeber (2020) encuentra la idea de que el trabajo es lo contrario a lo que se hace por placer,
e incluso es un castigo, tal como se lee en el Génesis cuando Dios le dice a Adan:
Por cuanto has escuchado la voz de tu mujer y comido del arbol de que te mandé no comieses,
maldita sea la tierra por tu causa; con grandes fatigas sacas de ellas el alimento en todo el discurso
de tu vida[...] Con el sudor de tu rostro comeras el pan, hasta que vuelvas a confundirte con la tierra
de que fuiste formado, puesto que eres polvo, y al polvo tornaras (Génesis 3: 17 y 19)
Sin embargo, el trabajo, similar al fuego de Prometeo, le “ofrece a los humanos la capacidad
de producir comida, ropa, ciudades y nuevo universo material, se presenta como una muestra

algo mas modesta del poder divino de la Creacion” (Graeber, 2020: 292).

Resulta entonces que en los imaginarios religiosos del trabajo fluye la tension del trabajo
como castigo, pero también como posibilidad, lo que confirma una vez més la tesis de
Castoriadis sobre los imaginarios sociales como un resultado, no de una légica conjuntista-
identitaria de corte aristotélico-fregeliano, sino una légica que permite la contradiccion, la

violacion al principio de identidad, y la inclusion de un tercer excluido.

Dando continuidad al andlisis de la relacion entre el pensamiento econémico y el
pensamiento teoldgico, resulta fundamental retomar la propuesta de Max Weber (1991),
quien sefala la coincidencia entre el pensamiento protestante, calvinista especialmente, y el
capitalismo, sobre todo a través de la profesion (beruf), que es una especie de “llamado”, una
mision dada por Dios que el sujeto debe cumplir. El éxito en dicha profesidn (expresada en

dinero) es la prueba de que su alma sera aceptada en el paraiso.

Podemos decir entonces que al espiritu del capitalismo que incentiva la busqueda constante

de la acumulacion de riqueza, el aumento de la productividad y la eficiencia, se le adjudican
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origenes teologicos, lo que nos permite identificar ciertas actitudes e imaginarios que aln se

conservan.

Los imaginarios religiosos sobre el trabajo se originaron en la estructura social de la edad
media, en la que “los adolescentes comenzaban sirviendo como aprendices de un maestro
artesano, después pasaban a ser oficiales, y s6lo cuando alcanzaban el rango de maestro
podian casarse, crear sus propios hogares y talleres, y empezar a escoger sus propios

aprendices” (Graeber, 2020: 295).

Esta estructura social de la edad media, organizada por gremios de oficios, establecié una
dindmica en la cual el trabajo cumple la funcion social de madurar al individuo, que sumado
a los imaginarios teologicos del trabajo termind por conformar la consigna “debemos
trabajar para ganarnos la vida” — incluyendo el paraiso — en dos sentidos: 1) el desarrollo
y la autorrealizacion del individuo y 2) el facto sentido de subsistencia y riqueza. El primero
se fundamentaba, segin Graeber, en que histéricamente se ha visto al trabajo como el “medio
por el que estos adolescentes podian aprender a ser adultos formales, disciplinados y

autonomos” (Graeber, 2020: 301).

Por su parte, sobre el sentido de la subsistencia, Graeber rescata como el trabajo ha sido en
gran parte visto como el principal productor de riqueza. No quiero obviar que en el modo de
produccidn capitalista, la mayoria de las personas s6lo poseen su fuerza de trabajo, pero si
resulta interesante que el imaginario social tiende a hacer pensar que la riqueza se obtiene

principalmente del trabajo individual.

Este énfasis en el desempefio individual del trabajo es producto de la ideologia liberal, lo que

consiguio en gran medida privatizar el trabajo, que es un reflejo de ideas liberales como las
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de John Locke, quien defiende el derecho natural a la propiedad privada, pero que se
enfrentaba a la institucion del Estado y a su legitimo derecho a normar sobre las relaciones

laborales.

Conforme se avanzo del capitalismo clésico hacia el capitalismo industrial-fordista, se
establecieron mecanismos adicionales que aseguraban la privatizacion del trabajo,
comenzando por el hecho de la institucionalizacion del imaginario trabajar para ganarse la
vida y el ocultamiento religioso de dichas ideas. Otros mecanismos que también ayudaron
fueron la individualizacion del mercado laboral, asi como la privacion de publico “externo”

a los espacios de trabajo.

Sin embargo, de acuerdo con Weeks el motor central de la produccion capitalista (y de la
privatizacion) fue la institucionalizacion del trabajo asalariado justificado por un “derecho

natural”, por lo que su importancia radica en que:

el trabajo asalariado sigue siendo en la actualidad la pieza clave de los sistemas econémicos
capitalistas. Por supuesto, es la forma de acceso de la mayoria de la gente a las necesidades de
alimentacion, vestido y refugio. No solo es el mecanismo primario por el cual se distribuye el
ingreso, sino que también es el medio basico a través del cual se asigna el estatus y mediante el cual
la mayoria de la gente accede a la atencion sanitaria y a la jubilacion. Después de la familia, el
trabajo asalariado a menudo es la fuente de socialidad méas importante para millones de personas, si
no la Unica. La regla de oro de la crianza es educar a las criaturas con las competencias que aseguren
tipos de empleo que puedan igualar —si no mejorar— la posicion de clase de sus padres (Weeks,

2020: 22).

Tal como lo sefiala la cita anterior, la naturaleza de la privatizacion e individualizacion del
trabajo impacta poderosamente en la constitucion de las infancias, y por otro lado en los

mismos trabajadores, ya que instaura y normaliza la competencia como un aspecto inherente
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al trabajo, y el trabajo como la respuesta principal a su propia subsistencia y satisfaccion de
necesidades. En esta forma de sociedad existe poca imaginacién para visualizar condiciones
culturales donde la subsistencia no depende del trabajo asalariado, y esto se debe a que se ha
dado una naturalizacion de éste, a tal grado de que parece algo necesario e inevitable en la
vida. El trabajo asalariado y el capitalismo los vincula principalmente el contrato entre
particulares, que implica que un empleado y un empleador acuerdan recibir/otorgar dinero

por trabajo realizado, justo lo que le permite mantener el empleo en la esfera privada.

Mas alla del impacto en la vida individual, para Weeks la institucionalizacion de estos
imaginarios sociales consolidé lo que ella llama la sociedad del trabajo, la cual “se refiere
tanto al papel del trabajo como mediador social constituyente de la subjetividad como al
dominio de sus valores” (2020: 29), que sirve para describir la situacién actual en la que el
trabajo ha llegado a dominar todos los aspectos de la vida, y se ha institucionalizado la idea
de que el trabajo es la fuente de valor, la medida de la contribucidn social y la clave para la
realizacion personal, desvalorizando ademas otras actividades, como el cuidado, el ocio o los

pasatiempos.

Los aportes de Weeks sirven para pensar gran parte de la historia del trabajo, y para descubrir
los imaginarios que motivan varias instituciones relacionadas con la subsistencia, como la
vivienda privada o el salario. Sin embargo, el capitalismo no es el mismo, y aunque el espiritu
del capitalismo weberiano se mantiene, las condiciones de produccién, acumulacion y valor

pueden transformarse.

Esto es relevante cuando se buscan los imaginarios sociales del disefio UX/UI, en donde el

trabajo principal no es la transformacién de la materia, sino la produccién de conocimiento
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y la construccion de productos no tangibles. Por lo anterior, en el siguiente apartado analizaré

la propuesta del capitalismo cognitivo, en lo escrito por Andrea Fumagalli.

1.2.3 Claves desde el capitalismo cognitivo

El capitalismo cognitivo es una propuesta que responde a una condicion econdémica particular
caracterizada por la importancia de los datos, la informacion y el conocimiento como

mercancia.

De esta condicién econémica surgieron propuestas que considero valiosas, como el
capitalismo de plataformas de Nick Srnicek y el colonialismo de datos de Nick Couldry y
Ulises Mejias, en donde se sefiala la importancia que estan teniendo las compafiias cuyas
operaciones se basan en datos, como Facebook, Google o Amazon; y que gran parte de las
empresas actualmente buscan la automatizacion de la extraccion de datos, de la interaccion
socio-digital (Srnicek, 2018: 45), asi como la datificacion de la vida, es decir, de todos los
aspectos de la vida (Couldry y Mejias, 2019: 5), como el clésico ejemplo de los Smartwatch,

que toman medidas biométricas como pulso, frecuencia cardiaca u horas de suefio.

Me parece bastante atil construir un diagnéstico del presente a partir de darle un espacio
predominante a los datos, sin embargo considero que dichos planteamientos sirven
exclusivamente para dar cuenta del ambito financiero de la economia, por lo que se pierde
de vista el sujeto concreto y lo que las personas hacen con los datos, y por lo tanto también

se crea una distancia entre el trabajo y la economia.

Para analizar las transformaciones que presenta el imaginario del trabajo en las sociedades
contemporaneas, es necesario adentrarnos en el marco del capitalismo cognitivo. Dicha

propuesta surge a inicios del siglo XXI, estimulada por el crecimiento de empresas de
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software y tecnologia, en el marco de la burbuja del Punto-com (que se explicara en el

apartado 2.1.2).

El planteamiento del que mi investigacion parte, busca dar un marco tedrico al fenémeno en
el que la tecnologia posibilita la produccion inmaterial, no s6lo como pasatiempo, sino como
una de las mercancias méas valiosas del momento. Dentro de este tipo de produccion se
pueden encontrar (por lo menos) tres tipos de bienes (Zukerfeld, 2007):
e Bienes hechos puramente de informacién digital, como software, musica, imagenes,
textos, videos, gifs, etcétera.
e Bienes que procesan, transmiten o almacenan informacion digital, como discos duros
0 semiconductores de silicio.
e Bienes que hacen uso de los tipos anteriores como insumos decisivos de informacion

digital, por ejemplo, en la industria farmacéutica, las revistas arbitradas,

biotecnologias o modificaciones genéticas.
Estos tres tipos de bienes son caracteristicos de la Ilamada cuarta revolucion industrial y a
inicios de siglo estaba claro que se mantenia el modo de produccion capitalista, no obstante,
los economistas se preguntaban como encontrar las clasificaciones basicas de trabajo vivo y

el trabajo muerto, pero también entre el capital fijo y el capital variable.

En el capitalismo industrial-fordista el trabajo vivo es el trabajo que se realiza directamente
por los trabajadores, utilizando su fuerza de trabajo y su habilidad para producir bienes y
servicios, mientras que el trabajo muerto es el trabajo ya hecho que se incorpora en los medios
de produccién, como las maquinas, herramientas y materiales utilizados en el proceso

productivo.

Por otra parte, el capital fijo y el capital variable son dos componentes importantes del capital

total utilizado en la produccién. El capital fijo se utiliza para reducir el tiempo de trabajo
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necesario para producir bienes y servicios, o que aumenta la productividad del trabajo. Sin
embargo, el capital fijo no produce valor por si mismo, sino que sélo contribuye a la
produccién de valor a través del trabajo vivo de los trabajadores. Por su parte, el capital

variable, que se gasta en salarios, es el unico componente del capital que puede crear valor.

Sin embargo, a diferencia del capitalismo industrial-fordista,

En el capitalismo cognitivo el ser vivo contiene en su seno ambas funciones: capital humano y
capital variable; esto es, los instrumentos que son producto del trabajo pasado y el trabajo vivo
presente: el bios. Pierde importancia la distincion, tipica del modelo del capitalismo industrial-
fordista, entre capital fijo y capital variable, o entre trabajo vivo incorporado en la fuerza de trabajo
y trabajo muerto de las méaquinas. El cuerpo de la fuerza de trabajo, en tanto sedimentacion de
saberes codificados, conocimientos histéricamente adquiridos y experiencias, en definitiva trabajo
pasado, mas all4 de contener la facultad del trabajo, funciona también como contenedor de las
funciones tipicas del capital fijo, de los medios de produccién (Fumagalli, 2010: 266).
Es aqui en donde encontramos al humano corporizado dentro del régimen del capitalismo, y

es éste el centro del conocimiento. No puede entenderse el capitalismo cognitivo sin un

cuerpo que pueda experimentar procesos cognitivos, y como tal la vida.

La propuesta del capitalismo cognitivo tiene como centro el conocimiento, reconociendo que
si en capitalismos anteriores el modelo del capital era Dinero> Mercancia—>Dinero, es decir
gue se conseguia capital por medio de mercancias, en la actualidad el ciclo es
Dinero>Conocimiento / Mercancia->Dinero (Fumagalli, 2008: 88). ;Como es que esto
sucede? La explicacion que da Antonio Negri, retoma el concepto General Intellect
desarrollado por Marx, que puede pensarse como la suma de todo el conocimiento y
habilidades que son necesarios para la produccién en una sociedad determinada, y que se
acumulan y se transmiten a través del tiempo. En los Grundrisse:
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se sefiala que a medida que se desenvuelve la gran industria, la riqueza va a depender menos del
tiempo de trabajo y mas de la potencia productiva del saber social, de lo que depende en Ultima
instancia el estado general de la ciencia y la tecnologia. Negri postula que asi como el trabajo se va
transformando en trabajo inmaterial, la fuerza de trabajo se convierte en “intelectualidad de masas”.
El actor fundamental del proceso de produccidn es el saber social general y la plusvalia capitalista
asume aqui una nueva forma (Miguez, 2014: 30).
La opinion de Marx es que dentro del capitalismo, el General Intellect se convierte en una
forma de capital fijo, que es propiedad de los capitalistas y se utiliza para la produccién de
plusvalia, lo que presupone un proceso de acumulacién que permita la expropiacién del
conocimiento general del ambito social, para ser incorporado a la estructura privada de la

empresa. De esta manera, el conocimiento y la creatividad de los trabajadores se convierten

en una fuente de valor que es apropiada por los capitalistas.

El rescate que hacen los tedricos italianos del capitalismo cognitivo del general intellect, le
da titulo al libro de Fumagalli —Bioeconomia y capitalismo cognitivo —, ya que es la
fetichizacion del bios, de la vida. Con esto como punto de partida, es posible recuperar los
aspectos mas relevantes y Utiles para esta propuesta, que son 1) la distincién entre los tipos
de conocimiento existentes, 2) la transicién del trabajo intelectual desde el digital al

cognitivo, y 3) la fetichizacion de lo simbdlico y lo cultural.

1.2.3.1. Tipos de conocimiento del capitalismo cognitivo

Fumagalli sefiala que por la importancia que adquiere el conocimiento dentro del capitalismo
cognitivo se requiere una clasificacion de este, por lo que plantea cuatro clases de

conocimientos, los cuales se explican a continuacion:
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Conocimiento personal: “El conocimiento personal es el conjunto de nociones e
informaciones que constituyen el trasfondo cultural de cada individuo” (Fumagalli,
2010:100). Cuando mencionamos el trasfondo cultural estamos hablando naturalmente
de condiciones geoecondmicas, pero también de la historia de vida del sujeto sumada a
la autopercepcion sobre si mismo, el Talento y el caracter personal.

Conocimiento social: “Viene definido por el conjunto de saberes individuales que
requieren una interdependencia entre diferentes personas. Cada individuo es portador de
nociones que no son suficientes por si mismas con el fin de afrontar y resolver los
problemas productivos y sociales” (Fumagalli, 2010: 101), por lo que puede pensarse
como un conocimiento relacional que tiene la capacidad producir mas conocimiento
individual.

Conocimiento codificado: por este tipo de conocimiento “se entiende al conocimiento
social que esta formalmente personificado en el individuo, pero que puede ser separado
de la persona que lo porta [...] se puede transmitir y, por lo tanto, puede ser colocado
fuera de la persona a través de procedimientos técnicos estandarizados de comunicacion”
(Fumagalli, 2010: 103). Al hablar de este tipo de conocimiento el autor se refiere sobre
todo a tecnologias digitales, sin embargo, puede pensarse también en tecnologias
analogicas como libros.

Conocimiento Tacito o Bioconocimiento: “Es el conocimiento que no puede ser
corporizado de quien lo posee. Constituye, por lo tanto, un conjunto de saberes que esta
intrinsecamente conectado con la vida del individuo [...] En otras palabras, el

conocimiento tacito no puede ser ni codificado ni expropiado: es mas bien

-66 -



autoapropiable, desde esta perspectiva, representa un valor considerable para quien pueda

disponer del mismo.” (Fumagalli, 2010: 104).

Al retomar estos tipos de conocimiento es posible reconocer el papel del conocimiento en la
produccion de productos digitales, por lo que también es importante tomar en cuenta la
mediacion digital de la tecnologia y la manera en la que predispone ciertos procesos

cognitivos.

1.2.3.2 Del trabajo digital al trabajo cognitivo

La emergencia del trabajo digital como el empleo de tecnologias digitales, con todas las
predisposiciones que éstas tienen. Este tipo de trabajo tiene tres caracteristicas
fundamentales, que son: “[1] la flexibilidad, [2] la necesidad de insertarse en una relacion de
cooperacion dentro de la sociedad y [3] la naturaleza lingiistico-comunicativa de la

prestacion laboral” (Fumagalli, 2010: 193).

Estas tres caracteristicas marcan una diferencia importante entre el trabajo contemporaneo y
el trabajo industrial; ya que si en el fordismo-toyotismo la administracion cientifica establecia
lugares permanentes a trabajadores, en la actualidad se permite la flexibilizacién de
actividades y de toma de decisiones. En el trabajo dentro de una linea de produccion, la
interaccion entre trabajadores era minima, mientras que en la actualidad se requiere mucha

mas interaccion humana y trabajo en equipo.

Finalmente, sobre la naturaleza linglistico-comunicativa de la prestacion laboral es necesario
establecer un punto de partida: la interaccién con una computadora es pura interaccion
simbdlica. Bastante lejos de la transformacion de la materia (trabajo industrial o artesanal) o

la administracion de flujos de energia (electronica), el trabajo digital requiere sobre todo la
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manipulacion de signos y simbolos mostrados e interpretados por el sistema con el que
estemos interactuando. En este sentido, el trabajo paso de la efectiva transformacion de la

materia a la manipulacién signica en un ordenador.

Debido a esta condicion, muchos trabajos en la actualidad requieren niveles mas altos de
compromiso, donde la responsabilidad y las tomas de decisiones son mayores, de igual

manera se requiere una profesionalizacién mayor para puestos bajos.

La transicion del trabajo digital al trabajo cognitivo radica en la correcta utilizacion de
simbolos a través de procesos semio-cognitivos para desempefiarse en el ambito laboral. Es
precisamente el general intellect y los tipos de conocimiento mencionados anteriormente los
que enfatizan que cada vez cobra mayor relevancia el trabajo intelectual, siendo capaz de
procesar y encarnar el conocimiento, interpretar y decodificar la informacion disponible, y

orientarla de manera efectiva hacia la produccion.

Este vinculo entre conocimiento-simbolico-capital, es lo que permite plantear que dentro del
capitalismo cognitivo, lo simbolico e imaginario son susceptibles de ser expropiados para la

produccién y ldgica capitalista.

1.2.3.3 Claves para analizar la fetichizacién de la cultura

Para Marx, el valor de la mercancia esta constituido por el tiempo de trabajo socialmente
necesario para producirla, sin embargo, la postura materialista omite el valor simbélico de
las mercancias. La omision es importante al tomar en cuenta que “la dimension inmaterial de
los productos prevalece sobre su realidad material; su valor simbolico estético o social sobre

su valor de uso practico y, por supuesto, sobre el valor de cambio que cancela” (Gorz, 2003:

35).
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En una sociedad postcultura de masas y rodeados de productos digitales, lo inmaterial, lo
simbolico y lo imaginario se vuelven mas importantes, y economicamente relevantes. Bajo
este pensamiento, no sélo se exige una extraccion de conocimiento, datos y saberes
culturalmente importantes, sino que se le pone precio a la cultura. Tal como lo expone

Fumagalli:

Cuando la mercancia es simbolo, no hay diferencia entre produccion y consumo, o dicho de otro
modo no hay separacion entre produccion y realizacién. Se trata de la valorizacion del lenguaje, que
es tal s6lo en el momento en que el propio lenguaje se expresa y no sélo cuando éste es creado. Es
en este sentido por lo que en el capitalismo cognitivo se pasa del fetichismo de la mercancia, de
memoria, al fetichismo de lo simbdlico, del lenguaje y, en Gltima instancia de lo imaginario. Y esto
se da en todas las fases econdmicas, desde las finanzas al consumao, al tiempo que invade también la
vida de los individuos mucho mas alla del tiempo codificado del trabajo (2010: 273).
A partir de estas herramientas sobre el trabajo es que podremos dar cuenta de la valorizacién
del trabajo virtual en la creacion de una interfaz, especialmente con las herramientas del UX

Research, pero, ademas, en capitulos subsecuentes se podra dar cuenta de los conflictos al

interior de la produccion.

1.2.4 Trabajo atipico y trabajo precario

Segun lo planteado por Weeks sobre la privatizacion del trabajo, es a través del contrato
individual que la relacion entre empleado y empleador es negociada en la esfera privada, lo
que abre puerta a fendmenos contemporaneos de empleo como el trabajo atipico y el trabajo

precario.

En sus inicios, el concepto de trabajo atipico sirvio para definir aquellos trabajos que son

distintos al trabajo que durante mucho tiempo se considerd tipico o normal, “es decir,
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distintas al trabajo asalariado en la industria, formal, en grandes empresas, sindicalizado, con

contrato colectivo, prestaciones y acceso a la seguridad social” (Reygadas, 2011: 23).

Como sefiala Reygadas (2011), tales caracteristicas en negativo parecen mas una definicion
del trabajo precario que de los trabajos atipicos, por lo que en su texto sefiala siete
dimensiones que permiten caracterizar mejor los trabajos atipicos. A continuacién, se

enlistan dichas dimensiones (pp. 24-32):

e Primera dimensién: se da mas en sectores diferentes a la manufactura o la produccion
y que probablemente se desarrolla mas en la agricultura, y especialmente en los
servicios

e Segunda dimension: ademas de la relacion empleado-empleador se incluyen un tercer
actor clave, como puede ser el cliente, el consumidor o el ciudadano en el proceso de
trabajo.

e Tercera dimension: el trabajo se basa en una combinacion de actividades materiales
y mentales/inmateriales, con mucho mas énfasis en estos ultimos.

e Cuarta dimension: un incremento en la necesidad y utilizacion de conocimiento
técnico, cientifico y tecnoldgico.

e Quinta dimension: gracias a las tecnologias de comunicacion e informacion se
emplean esquemas de trabajo desde diferentes localidades.

e Sexta dimension: refiere a la flexibilizacion productiva, en la que se comprende coémo
los productos, la organizacion de la empresa, del trabajo o las tareas de los
trabajadores se vuelven menos rigidas y permiten mas cambios.

e Séptima dimension: diversidad a las normas y esquemas de contratacion, pago y
prestaciones, omitiendo o transformando lo estipulado en las leyes locales de los

paises.
Estas siete dimensiones connotan aspectos interesantes que se observan en el sector UX/UI,
ya que en gran medida el disefio UX/UI es una actividad novedosa, sin embargo, el sector

del desarrollo de software no es nuevo, por lo que para poder identificar lo atipico y lo

-70-



precario en la agencia, es necesario repasar las dimensiones del trabajo precarizado, las

cuales de acuerdo con Reygadas (2011: 33-37) son las siguientes:

e Primera dimension: son empleos inestables e inseguros, con contratos temporales y
sin la seguridad que a futuro podrés seguir trabajando ahi.

e Secgunda dimension: “Los empleos precarios estdn marcados por altos niveles de
indefension de los trabajadores, por la inexistencia o debilidad de sus organizaciones
gremiales y por la ausencia o deterioro de las normas y las instituciones laborales que
les permitan ejerce sus derechos” (Reygadas, 2011: 35).

e Tercera dimension: falta de seguridad social y de prestaciones laborales como Afore,
servicios médicos, derecho a pensiones por enfermedad, jubilacion o seguros de vida.

e Cuarta dimension: empleos poco competitivos frente a las condiciones econémicas,
lo que se transfiere en salarios reales bajos, sumado a pocos estimulos de

compensaciones.

Se retoman estas perspectivas tedricas para poder caracterizar de forma mas concisa las

condiciones laborales que se establecen en PixelLogic, y que seran retomadas mas adelante.

1.2.5 La sociedad del cansancio y la sociedad del trabajo

No es descabellado sefialar que Byung-Chul Han ha sido el filosofo mas mediatico de los
ultimos afios y fue posiblemente con trabajos como La sociedad de la transparencia, o
especificamente La sociedad del cansancio que se gano dicha popularidad. Es en este tltimo
en donde Han diagnostica a la sociedad contemporanea como una sociedad del rendimiento
(Han, 2012: 25), cuyo efecto maligno no es la creacion de rebeldes o desviados, sino de

sujetos deprimidos y fracasados.

Segun explica Han, esta sociedad del rendimiento esta seducida por el imaginario social del
poder hacer (kdnnen) de forma mas rapida y mejor. “El poder eleva el nivel de productividad

obtenido por la técnica disciplinaria, esto es, por el imperativo del deber. En relacion con el
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incremento de productividad no se da ninguna ruptura entre el deber y el poder, sino una

continuidad” (Han, 2012: 28).

En esta seduccion, el imaginario del rendimiento se vuelve autoexigencia, lo que a decir de
Han termina por impactar socialmente en una epidemia de depresion y otros trastornos

psicologicos (Han, 2012: 16). Es el mandato del rendimiento en la sociedad del trabajo.

La tradicion heideggeriana de Han lo orilla a centrar su analisis en la experiencia individual,
y en la patologia individual de la experiencia del rendimiento (como lo hace gran parte de la
fenomenologia), haciendo énfasis en como el mandato por el rendimiento provoca un

cansancio tal, que inmoviliza a las personas (Han, 2012: 73).

Sin embargo, en mi opinion Han pierde de vista el factor estructural; es cierto que podriamos
hacer una interpretacion que explica como los imaginarios de aceleracion y rendimiento
obligan a las personas a vivir en constante depresion, pero ciertamente hay un vacio entre la

experiencia del trabajo y el mandato del rendimiento

El origen del mandato del rendimiento no se encuentra en el libro de Han, y hace parecer que
las personas se autoexigen por sus propios deseos. Sin embargo, Han no muestra quién ejerce
la violencia neuronal, y por tanto hace parecer que la autoexigencia es la peor de las
penitencias, y es ahora el individuo explotdndose a si mismo la causa de su propia desgracia,

cuando, en un ejercicio de reduccion al absurdo, aun existen en el mundo trabajos esclavistas.

Esta investigacion, contrastando con lo propuesto por Han, pretende ahondar en como el
trabajo asalariado es lo que vincula la experiencia individual del cansancio y la sociedad del

rendimiento; la inclusion de la mayoria de los empleados en estructuras jerarquicas en
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organizaciones privadas, donde el empleador suele brincarse la jurisprudencia, es la

condicion necesaria (mas no suficiente) para la constitucion de una sociedad del cansancio.

Por lo anterior, la sociedad del trabajo subsana lo que Han da por hecho, y para esta
investigacion permite mostrar los imaginarios sociales involucrados entre el mandato del

rendimiento y la sociedad del trabajo.

Por otra parte, es posible vislumbrar que el centro de la preocupacion de Weeks y Han no es
el trabajo en abstracto ni en la historia, sino que esta ampliamente arraigado en las sociedades
del siglo XXI. El filésofo coreano se ha concentrado especialmente en los trabajos mas
novedosos, pensando sobre todo en dindmicas donde la tecnologia es predominante, mientras
gue Weeks se mantiene a la vanguardia de la critica de la cultura del trabajo que invisibiliza

el trabajo de cuidado de grupos subalternos, un trabajo que no suele ser remunerado.

Lo recorrido hasta ahora no son, obviamente, todas los conceptos y teorias para analizar el
trabajo en la actualidad, pero si son los puntos de vista que me permiten salir de categorias
clasicas y acercarme al trabajo desde el paradigma interpretativo, que dé cuenta del trabajo
cognitivo y simbdlico. Si bien, busqué desvincularme de ciertas categorias clasicas del
estudio del trabajo, las referencias tomadas en éste y el siguiente capitulo no dejan de dar

cuenta desde un punto de vista critico la condicion actual del trabajo.

La concatenacién entre los estudios del imaginario con la perspectiva critica son aspectos
fundamentales para estudiar el trabajo de alta tecnologia, y es justamente el puente entre las
dos perspectivas lo que permite tanto metodologica como criticamente, acercarme a una
industria emergente, prometedoray crucial en la sociedad contemporanea, sin perder de vista

las contradicciones y consecuencias negativas de dicha configuracion.
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Capitulo 2. Economia, Metodologias Agiles y Sector de Disefio

UX/UI

En este capitulo hago énfasis en el surgimiento de los imaginarios sociales relacionados con
el trabajo de disefiadores UX/UI, a través de un repaso histérico que sirve como una
arqueologia en téerminos foucultianos, sobre ciertos imaginarios vinculados al disefio UX/UL.
Dicho repaso no sélo permitirad identificar las condiciones historicas que posibilitaron la
emergencia del sector, sino que también servira para identificar y exponer algunos

imaginarios sociales relacionados tanto con la idea de trabajo como con el disefio.

En este punto conviene adelantar que la produccién en el sector UX/UI gira alrededor del
imaginario de la agilidad y la flexibilidad, pero ¢por qué es tan importante esta agil-
flexibilidad? EI fundamento no sélo esta en la evolucion econémica del capitalismo
industrial, sino en un aprendizaje histdrico, ya que desde tiempos premodernos los territorios
con condiciones de trabajo mas flexibles son privilegiados por las innovaciones y
beneficiados econémicamente. Es similar a como lo expone Eric Wolf en el caso de

Inglaterra, que logré ser la cuna de la Revolucion Industrial gracias a que era:

un pais marginal y colonial frente a un continente poblado con instituciones mas complejas que las
suyas [...] Su campesinado reveld ser muy débil juridicamente y fue desarraigado con facilidad. [...]
Su modo de gobierno, con su mezcla de cosas viejas y nuevas, pero sobre todo de costo muy bajo,
tuvo un éxito notabilisimo en cuanto al establecimiento y sostenimiento de fuerzas de clases de las

gue dependeria la industrializacion capitalista venturosa (Wolf, 2006: 156)
Los espacios y geografias que son mas flexibles, desregulados y autonomos tienden a
incentivar la innovacion de productos y de mercado, adelantandose a posibles competidores,

enriqueciendose mas rapidamente: el espiritu del capitalismo (Weber, 1991).
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Parece entonces que fue necesaria una transformacion del trabajo rigido y poco flexible del
fordismo hacia entornos que incentiven la innovacion, por lo anterior en el primer apartado
de este capitulo haré un recorrido de las condiciones econémicas que posibilitaron el
surgimiento de las grandes empresas de tecnologia digital, y por antonomasia del sector
UX/UI, como surge la llamada economia creativa 0 naranja como un término econémico
que utiliza la creatividad y la cultura para generar valor, sobre todo después de la pandemia

por COVID-19.

En el segundo apartado, trazaré la trayectoria del trabajo clasico del capitalismo fordista hacia
nuevas formas de trabajo mas parecidas al toyotismo, que en la actualidad se hacen nombrar
metodologias lean o agiles, y las cuales estan sumamente popularizadas en la produccion
tecnoldgica a partir de la llamada siliconizacion del desarrollo de software, que implica que

empresas de tecnologia copian y asumen las ideas de las empresas de Silicon Valley.

En el tercer apartado hago un breve recorrido de como los discursos dentro del disefio se
transformaron dando paso al paradigma actual denominado disefio centrado en el usuario
(UCD, por sus siglas en ingles), desde el cual se plante6 el disefio UX/UI. En el Gltimo
apartado de este capitulo caracterizaré como la economia creativa y las metodologias agiles

determinan el mercado del trabajo y al trabajo mismo dentro del sector UX/UI.

Al hacer este repaso, al igual que Foucault estudiando la historia de la locura o de las
prisiones, iremos descubriendo y sefialando los imaginarios principales que rodean el trabajo
en disefio UX/UI como un teldn global e histérico que envuelve las particularidades de

PixelLogic y sus trabajadores.
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2.1 Contexto econdémico: Del fordismo, la acumulacién Flexible y la

economia creativa

El término posmodernidad sirve para designar una serie de cambios que sucedieron en la
segunda mitad del siglo XX. Las raices del movimiento posmoderno existen desde finales
del siglo XIX con los cuestionamientos y criticas intelectuales a ideas modernas de
personalidades como F. Nietzsche o M. Duchamp, los cuales influyeron en muchos

intelectuales autodenominados posmodernos como G. Deleuze, J.-F. Lyotard o Arthur Danto.

No obstante, los verdaderos cambios posmodernos fueron traidos por el adelgazamiento del
Estado, con el neoliberalismo y la transformacion econémica de los afios setenta, que tiene
como punto de inflexién el 15 de agosto de 1971, dia que el presidente de Estados Unidos,
Richard Nixon, buscando soluciones a la crisis del endeudamiento, consecuencia de la guerra

de Vietnam, anuncio que

los délares en el extranjero ya no serian redimibles en oro, acabando asi con el Gltimo vestigio del
patrén oro internacional. Se trataba asi del final de una politica que habia estado en vigencia desde
1931, y confirmada por los acuerdos Breton Woods, al final de la Segunda Guerra Mundial [...] Al
hacerlo, Nixon dio inicio al régimen de fluctuaciones monetarias que contintan hasta hoy en dia
(Graeber, 2022: 477).

La consecuencia a corto paso de este cambio fue que el precio del oro se dispar6 llegando a
un maximo de 600 délares por onza en 1980, a la vez de que el valor del délar cayo en picada,
y dado que muchos paises poseian una gran cantidad de ddlares, “el resultado fue una masiva
transferencia de riquezas de los paises pobres (que carecian de reservas de oro) a los ricos,

como Estados Unidos o Gran Bretana” (Graeber, 2022: 478).

Desde la perspectiva del gedgrafo David Harvey, el movimiento de Nixon respondio a la

caida de la productividad y de la rentabilidad de las corporaciones después de 1966, que sélo

-77 -



era un sintoma de “la pérdida de poder de los Estados Unidos para regular el sistema

financiero internacional” (Harvey, 2012: 165).

EE. UU. no soOlo estaba perdiendo la capacidad para regular el sistema financiero
internacional, sino que estaba perdiendo el control sobre el mercado del trabajo. Esto gracias
a que muchos paises del sur global se estaban industrializando con modelos fordistas o en
ultramar buscando “nuevos lugares donde las exigencias del contrato social con las fuerzas

del trabajo eran mucho mas débiles o inexistentes” (Harvey, 2012: 165).

Lo que buscaba Estados Unidos durante los afios setenta era eliminar la rigidez en los
sistemas de produccion en masa, en el mercado del trabajo y en los contratos laborales; y en
los compromisos estatales por prestaciones y seguridad social. A esto se le debe sumar la
crisis del petroleo de 1973, producto de la Guerra de Yom Kippur entre Israel contra Egipto

y Siria, que cuadruplicd el precio del barril.

En este punto vale la pena remarcar que la rigidez se construyé como un imaginario social,
institucionalizado en leyes, organizaciones laborales y obreras, asi como los arreglos entre
empleados y empleadores. Toda esta estructura juridica-social institucionalizaba formas de
hacer las cosas, que representaban “limitantes” a empresas e industrias para obtener mayores

ingresos, aun pasando sobre derechos laborales o la regulaciédn fiscal por parte del estado.

En respuesta a todo el imaginario y la institucionalizacion de la rigidez, durante la década de
los ochenta, el mando de la Reserva Federal de Estados Unidos, Paul VVolcker en EE. UU. y
Margaret Thatcher en Reino Unido, rescataron la doctrina politica-econémica denominada

neoliberalismo, que es

una teoria de préacticas politico-econdmicas que afirma que la mejor manera de promover el bienestar

del ser humano consiste en no restringir el libre desarrollo de las capacidades y de las libertades
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empresariales del individuo dentro de un marco institucional caracterizado por derechos de
propiedad privada fuertes, mercados libres y libertad del comercio. El papel del Estado es crear y

preservar el marco institucional apropiado para el desarrollo de estas practicas (Harvey, 2007: 6)
A partir de esta doctrina, la economia tendié hacia lo que Harvey llama acumulacion flexible,

la cual

apela a la flexibilidad con relacién a los procesos laborales, los mercados de mano de obra, los
productos y las pautas de consumo. Se caracteriza por la emergencia de sectores totalmente nuevos
de produccion, nuevas formas de proporcionales servicios financieros, nuevos mercados y, sobre
todo, niveles sumamente intensos de innovacién comercial, tecnoldgica y organizativa. (Harvey,
2012: 170)

La acumulacién flexible (como eje econdmico) y el neoliberalismo (como eje politico) han
moldeado mas que la politica anglosajona, ya que con el apoyo de la cuarta revolucion
industrial® y el impacto cultural de fenémenos complejos como la globalizacion, todos los
aspectos de la vida humana han sido reconfigurados. En este cruce se encuentra el sector
UX/UI, cuya emergencia no hubiera sido posible sin alguno de estos aspectos, por lo que
para estudiar el mercado del trabajo del sector UX/UI es necesario tomar en cuenta todas

estas reconfiguraciones.
2.1.1 Del fordismo a la acumulacién flexible

Previo a la acumulacion flexible existi6 el fordismo, que es el término que hereda Harvey de
A. Gramsci, para sefialar un régimen de acumulacion®® en el que la produccién en serie

establecio formas de trabajo que impactaron directamente a la sociedad. Tal como escribe

% La cuarta revolucion industrial “no s6lo consiste en maquinas y sistemas inteligentes y conectados. Su alcance es
mas amplio. Al mismo tiempo, se producen oleadas de mas avances en ambitos que van desde la secuenciacion
genética hasta la nanotecnologfa, y de las energfas renovables a la computacién cuantica. Es la fusién de estas
tecnologfas y su interaccién a través de los dominios fisicos, digitales y biolégicos lo que hace que la cuarta
revolucién industrial sea fundamentalmente diferente a las anteriores” (Schwab, 2017 :21)

10 Harvey emplea Régimen de Acumulacion para describir “la estabilizacién en un largo periodo de la asignacion de
producto neto entre el consumo y la acumulacién; implica cierta correspondencia entre la transformacion de las
condiciones de produccién y las condiciones de reproduccién de los asalariados” (Harvey, 2012: 143).
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Friedrich W. Taylor, “la funcién administrativa solo tiene por 6rgano y por instrumento el
cuerpo social. Mientras que las otras funciones ponen en juego la materia prima y las

maquinas, la funcion administrativa s6lo obra sobre el personal” (Taylor, 1980: 125).

Todo este cambio tiene su fecha simbdlica el 25 de septiembre de 1926, en la que Henry Ford
anunciaba la implementacion de jornadas de ocho horas por cinco dolares en la linea de
produccion automotriz en Deaborn, Michigan (Harvey, 1994: 147). La idea de Ford no era
s6lo una transformacion de la forma en la que se produce a través la aplicacion de principios
cientificos a la administracion, sino un impulso a una nueva sociedad de consumo masivo,
“un sistema de produccion de la fuerza de trabajo, una nueva politica de control y de direccién
del trabajo, una nueva estética, y una nueva psicologia; en una palabra: un nuevo tipo de

sociedad racionalizada modernista, populista y democratica” (Harvey, 2012: 148).

La idea de Ford no era sélo transformar la produccion y la administracion, sino transformar
la vida humana, al proveer de tiempo libre y poder adquisitivo para consumir los productos
que las empresas mandarian en cantidades cada vez mayores. Es decir, la sociedad del

consumo debia existir para que la produccién en masa le proveyera.

Los principios taylor-fordistas se basaban en una racionalizacion sobre las tareas individuales
y sencillas de los trabajadores, mientras que las organizaciones debian imponer estructuras

jerarquicas de la autoridad y el flujo de la informacién.

Como una nota, dentro de la teoria taylorista de la organizacion, la creatividad de los
trabajadores no tiene mucho campo de juego, sino que el trabajador se limita a tareas sencillas
por un pago establecido, en el que el gozo de la creatividad es omitido en pro de la

racionalizacion.
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Empero la Depresion del 29! obligd a Ford a despedir empleados, por lo que “delegd” a
Franklin Roosevelt e ideas keynesianas impulsar una nueva sociedad. La politica del periodo
entreguerras no era la construccion de empresas que permiten el desarrollo econémico de las
personas, sino el papel del Estado como regulador del capitalismo al tener un control sobre
las relaciones salariales y promover el llamado estado del bienestar a través de programas de

seguridad social.

Fue bajo el New Deal'? que el presidente Roosevelt procurd el bienestar social de los
trabajadores, principalmente a través de la fallida ley National Industrial Recovery Act
(NIRA) de 1933, que fue mecanismo dirigido a la planeacion para la recuperacion industrial
por medio de la cooperacion entre empresarios, trabajadores y gobierno. Ademas de buscar

una competencia justa, el ambito laboral

garantizé al movimiento obrero el establecimiento de un salario minimo, limites al dia y semana
laboral, prohibicion del trabajo infantil, y muy importante, la seccién 7(a) de esta ley establecia el
derecho de los trabajadores a negociar de forma colectiva sus contratos laborales, asi como crear sus

propios sindicatos (Ortega Riquelme, 2004: 119).
Pese a que la NIRA fue declarada anticonstitucional por presion de los empresarios en 1935,
la mayoria de los derechos enunciados arriba se mantuvieron y permanecieron vigentes en la

National Labor Relations Act de 1935.

1T Conviene mantener en mente que una de las principales razones del Jueves Negro fue la sobreproduccion, lo que
sigue siendo un riesgo en la actualidad, y al cual la acummnlacion flexible ha sido una propuesta de solucion.

12El New Deal fue un programa de politicas implementado por el presidente estadounidense Franklin D. Roosevelt
durante la década de 1930 para combatir los efectos devastadores de la Gran Depresion. Consistié en una serie de
reformas y programas gubernamentales destinados a estimular la economia, crear empleos, proteger los derechos
de los trabajadores y proporcionar asistencia a los ciudadanos mas vulnerables. El New Deal estableci6 agencias
como la Works Progress Administration (WPA) para generar empleo, implementé regulaciones financieras y
bancarias, promovié la seguridad social y promulgé leyes laborales que protegian a los trabajadores. Este enfoque
intervencionista del gobierno transformé la economia y senté las bases del Estado de bienestar en Estados Unidos.
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A pesar de la muerte de Roosevelt, con el fin de la Segunda Guerra Mundial, la economia y
el mercado del trabajo se transformd de forma profunda, dando paso a una época de
excepcional (Piketty, 2015: 391) crecimiento econdémico y social, de la mano del Acuerdo
Bretton-Woods, ideado por Keynes y Harry White, y una expansion del fordis-

keynesianismo.

El periodo de posguerra asisti6 al surgimiento de una serie de industrias fundadas en tecnologia que
habian madurado en los afios entreguerras y que habian sido llevadas a nuevos extremos de
racionalizacion en la Segunda Guerra Mundial. Automoviles, construccion de barcos y de equipos
de transporte, acero, petroquimica, artefactos eléctricos para el consumo, y la construccion se
convirtieron en mecanismos propulsores del crecimiento econémico centralizado en una serie de

regiones de gran produccién de la economia mundial (Harvey, 2012: 154).
Fue asi como para los afios 50, paises como México lograron la estabilidad econémica con
la mezcla de estatismo del bienestar, administracion econémica keynesiana y control sobre
las relaciones salariales. Esta mezcla es por lo que Harvey considera al fordismo mas una
forma de vida total (2012: 159) que un simple sistema de produccién en masa, ya que las

implicaciones que estas reformas tuvieron en la vida cotidiana son inconmensurables.

En México, a este periodo donde se buscd la industrializacién por sustitucion de
importaciones y que erréneamente se engloba con el Milagro Mexicano, comprende desde
1940 a 1970, en el que se obtuvo “un crecimiento sostenido de la economia, con tasas de
incremento del Producto Nacional Bruto (PNB) del 6 % anual durante la mayor parte del
periodo, estabilidad en los precios y el tipo de cambio, y déficit pablico y deuda externa

manejables” (Cabranes, Dominguez y Ortiz, 2019: 57).

Las relaciones laborales y valores estéticos tomaban forma gracias al avance tecnologico, y
se consolidaba un mercado internacional en constante expansion, producto de la ocupacion

estadounidense o0 a través del Plan Marshall de rescate a Europa. A partir de esta expansion
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forzosa, el capital excedente de Estados Unidos se integraba a mercados extranjeros y lograba

integrar territorios no alineados a un nuevo tipo de capitalismo.

A este fendmeno se le nombra fordismo periférico y aunque existe una discusién sobre si en
México se aplicé o no, es importante mostrar que se logré una industrializacion sustancial
por regimenes corporativistas y proteccionistas que ligaban empresarios, gobiernos y

sindicados como en el caso de México y el régimen priista.

De cualquier forma, es importante sefialar que fue en este periodo de la historia que se

conformo el imaginario del trabajo digno, como aquel que se caracteriza

por ser permanente y estar respaldado por un contrato escrito; ademas, es de tiempo completo, se
basa en una relacion laboral establecida con un empleador claramente identificable y esta protegido
por la ley [...] implicaba cierto grado de estabilidad y de condiciones dignas de trabajo: regularidad
del empleo y duracidn de por vida; ingresos seguros, proteccién del trabajador sancionada por la ley
(Rojas Garcia y Salas Paez, 2011: 118-119).

Esta caracterizacion es producto de la estabilidad laboral extraordinaria de mediados del siglo
XX, y aungue en la actualidad se suman condiciones como la posibilidad de hacer home
office o gastos médicos mayores, existen muchos empleos que no llegan ni a las condiciones

basicas sefialadas en la cita.

En este sentido, el imaginario del trabajo digno varia dependiendo de clases sociales o
profesiones, ya que para algunas personas el trabajo digno podria incluir seguro dental, dia
de home office o incluso menos horas a la semana. No obstante se mantienen cuatro
condiciones basicas del empleo digno: certidumbre sobre la continuidad del trabajo, control
sobre el trabajo, proteccion social, un ingreso estable [y econdmicamente competente] (Rojas

Garcia y Salas Paez, 2011: 119).
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Sin embargo, el modelo no duraria méas de 20 afios, ya que en la década de los setenta la
ruptura del acuerdo Bretton-Woods, la recesion de 1973 y la crisis del petroleo llevaron a
una fuerte deflacion®® entre 1973 a 1975, por lo que se realizaron los primeros esfuerzos a

hacia un régimen de acumulacion flexible.

Como ya mencionamos, el primer paso fue romper el patrén oro-dolar; y el segundo, que
impactd directamente en los procesos productivos, fue la tercerizacion de servicios, que
obligaba a empresas grandes y pequefias a la subcontratacion. Asimismo, las empresas
fordistas se abrieron a la posibilidad de fabricar series mas pequefias de varios productos.
Con estas transformaciones, las empresas lograban satisfacer un espectro mucho méas amplio

del mercado con rapidas variaciones.

Estos sistemas de produccion flexible han permitido acelerar el ritmo de la innovacién del producto,
ademas de explorar nichos de mercado altamente especializados y de pequefia escala [...] El tiempo
de rotacion del capital se redujo de manera rotunda con el despliegue de las nuevas tecnologias

productivas y las nuevas formas organizativas (Harvey, 2012: 179).
Por su parte, la reorganizacion del sistema financiero se basé en un movimiento doble que
implicaba: 1) la formacién de conglomerados e intermediarios con presencia global; y 2) un
incremento acelerado de productos financieros, incluso descentralizados. Lo que se
establecié con ese movimiento fue la desregulacion estatal-local, por un Gnico mercado
mundial para el dinero y el crédito, soportado en red electronica mundial que asegura la

coordinacion internacional e instantanea de los movimientos en las bolsas.

En este punto es importante sefialar que la transformacién econdémica de la economia flexible

requeria forzosamente una nueva politica econdmica, que permitiera al mercado del trabajo

13 La deflacidn es una situacion de exceso de oferta que puede provocar una disminucién generalizada de los precios
0 una recesiéon econémica.
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y financiero autorregularse. Por tanto, politicos como Ronald Reagan impulsaron leyes para
socavar el poder de los trabajadores, desregular la industria, la agricultura y la extraccién de
recursos, mientras que en Reino Unido, Margaret Thatcher fue elegida primera ministra de

Gran Bretafia con el compromiso de disminuir el poder los sindicatos.

Lo que buscaron los gobiernos neoliberales fue que la intervencion estatal en los mercados
fuera minima debido a que no podia anticiparse a las sefiales del mercado, y a la inevitable
corrupcion. Por tanto el neoliberalismo implicd combatir la inflacién por “medio de la

depresion de la demanda agregada” (De la Garza, 2000 :148).

En el caso de México, los presidentes neoliberales Carlos Salinas y Ernesto Zedillo
privatizaron 952 empresas estatales “catapultando casi de la noche a la mafiana a un reducido
numero de individuos (como Carlos Slim) a la lista de Fortune de las personas mas ricas del

mundo” (Harvey,2007: 23).

Para inicios de los noventa la fuerza de los Estados habia sido disminuida econémica y
politicamente, en pro de una economia flexible y un mercado mas libre (pero finalmente

controlado por grandes capitales y por el propio gobierno imperialista estadounidense).
2.1.2 Economia del siglo XXI: Crisis del Punto-com y burbuja inmobiliaria.

En este breve repaso de la transformacion econdmica durante el siglo XX, es importante
sumarle la burbuja puntocom que se gesto6 a lo largo de los afios noventa y revento en el afio
2000. La burbuja consistié en que, tomando como referencia el éxito de los afios ochenta de
compafiias tecnoldgicas como Apple o Microsoft, muchos actores con capitales excedentes

invirtieron en las acciones de empresas de tecnologia. Estas empresas en realidad ain no
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producian nada, pero los inversores esperaban tener rentabilidad a largo plazo bajo el lema

“primero crecimiento, ganancias después” (Srnicek, 2018: 25).

Entre el afio 1997 y 2000 se cuadruplicaron las inversiones en capital de riesgo, lo que llegd
a significar el 1% del producto interno bruto (PIB) de Estados Unidos. “Estimamos que se
formaron 50,000 nuevas empresas para explotar la comercializacion de internet entre 1998 y
2002 [...] que recaudaron 250 mil millones de ddlares entre inversores formales e informales
entre 1996 y 2002” (Goldfarb, Pfarrer y Kisch, 2005: 2). Empresas de tecnologia, como por
ejemplo Netscape, Akamai, Foundry Networks o VA Linux llegaban hasta un 698% en su
primer dia en la bolsa, “y se hicieron con una capitalizacion de mercado de 5 trillones de

dolares” (Srnicek, 2018: 25).

Antes de que la burbuja explotara, el valor de una accion valia 40 veces su beneficio total*4,
pero el 13 de marzo del afio 2000 se realiz6 una venta masiva de acciones del sector
tecnoldgico, lo que impactd en una caida del 9% en la segunda bolsa de valores electronica
mas grande de Estados Unidos (NASDAQ). Para cuando la burbuja se desinfl6 se perdieron

415,000 empleos en el sector tecnoldgico, ya que:

la mayoria de las empresas Punto-com cesaron sus actividades cuando no obtuvieron beneficios y
ya no disponian de més financiacion. En total, el Boom de las Punto-com provoco 5 billones de
ddlares en pérdidas de valor de las empresas tecnoldgicas, desde Marzo de 2000 a Octubre de 2002”
(Sevilla Arias, 2013).

Es importante recordar que estas empresas aln no obtenian utilidades, pero utilizaron todo
ese capital para la actualizacion de las telecomunicaciones, como la instalacién de millones

de kilometros de fibra dptica y cables submarinos, lo que significé un avance sustancial en

14 Este es un indicador que se llama PER de Shiller, y permite reconocer si el valor de una compaiifa/indice bursatil
esta infravalorado o sobrevalorado.
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la infraestructura para la popularizacién de internet en los primeros afios del nuevo milenio,

lo que refleja que los inversores no estaban equivocados, pero si se apresuraron.

Naturalmente el gobierno estadounidense intervino, y en el 2001 busco controlar el sector a
partir de subir las tasas de interés a empresas de tecnologia, pero promovié una politica
financiera ultralaxa con el objetivo de permitir que los mercados de valores siguieran
creciendo a pesar de su “irracional exuberancia”, como diria el expresidente de la reserva
federal de Estados Unidos, Alan Greenspan. Es necesario hacer una pausa y recuperar la
metodologia arqueoldgica del discurso para identificar imaginarios sociales, ya que las
palabras del expresidente de la reserva son bastante sugerentes, sobre todo viniendo de una

de las instituciones mas importantes del Estado estadounidense.

Cuando menciona “‘irracional exuberancia” esta haciendo referencia a como el mercado
financiero (y por lo tanto el capitalismo de alto nivel) opera bajo pensamientos irracionales
con el fin de permitir el crecimiento desmesurado de ciertos activos. Este no podria ser otro
que el imaginario social del espiritu del capitalismo, que marca no sélo una actitud del &mbito

empresarial, sino del Estado mismo.

Retomando las acciones de la Reserva Federal y el gobierno estadounidense, la intervencion

de estos en el 2001 impact6 en que:

bajaron las tasas de las hipotecas, fomentando de esta manera las condiciones para una burbuja en
el sector inmobiliario. Las reducidas tasas de interés redujeron también el retorno de las inversiones
financieras y obligaron a buscar nuevas inversiones -una busqueda que eventualmente encontré los
elevados retornos que ponian a disposicion las hipotecas subprime y prepar6 el terreno para la

siguiente crisis. (Srnicek, 2018: 28).
La crisis inmobiliaria del 2008 no tuvo mucho impacto en la conformacién del sector UX/UI,

sin embargo, si podemos sefialar que a partir de que las deudas de fondos y bancos fueron
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adquiridas por los gobiernos y las tasas de retorno disminuyeron drasticamente, los inversores
se acostumbraron a “dirigirse hacia activos cada vez mas riesgosos -invirtiendo, por ejemplo,
en compafias de tecnologias no rentables y que todavia no han sido puetas a prucba”
(Srnicek, 2018: 33). Este imaginario del riesgo financiero es determinante para la economia

actual y en los proyectos que desarrolla el sector UX/UI.

La conformacion histérica del imaginario del riesgo financiero, producto de dos crisis
econdmicas, es justamente esa irracional exuberancia a la que Greenspan hacia referencia,
en donde el espiritu del capitalismo como imaginario social motiva una serie de acciones
calificadas como irracionales pero que prometen grandes rendimientos, y que motiva a
inversores pequenos y grandes a asumir riesgos “irracionales” en pro de obtener un beneficio
a futuro. Por lo anterior, la institucionalizacion de cierto tipo de mercados de alto riesgo no
es mas que la expresion de un imaginario social que incentiva el riesgo, y por lo tanto la

posible pérdida, frente a la ilusion de obtener grandes beneficios.

Las empresas a las que hace alusion Nick Srnicek son las llamadas startups, las cuales son
definidas por el banco Santander como “una empresa de nueva creacion que, gracias a su
modelo de negocio escalable y al uso de las nuevas tecnologias, tiene grandes posibilidades

de crecimiento.” (Santander, 2022).

Para el sector UX/UI, las startups son clientes regulares, ya que muchas veces las nuevas
tecnologias que se utilizan son aplicaciones que puede instalar cualquier persona en su
celular, y a partir de esa aplicacion se desarrolla el modelo de negocio, como puede ser la

app de compraventa Kavak o la app de criptomonedas Bitso.
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Las startups son uno de los clientes principales de PixelLogic, especialmente empresas que
yatienen un segmento del mercado, que ya fueron probadas por los usuarios y buscan mejorar
la aplicacion. En palabras de la CEO*® de PixelLogic, las startups pueden acercarse en etapas

tempranas, con el emprendedor, quien

suele ser un emprendedor con millas recorridas, me refiero a que no es el chavo de 20 afios, sino que
suele ser gente que ya tiene bastante experiencia; que ya tiene idea de qué esta haciendo; que es super
tech-savvy'®; que tiene founding o tiene la capacidad de conseguirlo, porque son proyectos caros. No
estoy diciendo que no nos llegue el emprendedor que tiene una idea y ya, pero usualmente no nos

contrata porque no esté dentro del presupuesto (Entrevista TF-CEO 12 enero 2023)
Lo que sefiala la cita anterior es que también es necesario considerar la forma en la que se
financian estas startups, ya que como sefiala Srnicek la forma de financiar este tipo de
proyectos es caracteristica del capitalismo contemporaneo y por lo tanto de la acumulacion

flexible.

Por tanto, muchas startups utilizan financiamiento no tradicional, que se opone al tradicional
en que no recurre a instituciones de crédito como bancos ni a través de capital accionario,
sino que utilizan otro tipo de alternativas, tales como como 1) Crowdfunding, el cual puede
comprenderse como un micro-mecenazgo donde varias personas dan aportes para que se
Ileven a cabo iniciativas; 2) Business Angels, que es una persona (no empresa) que aporta su
dinero, experiencia y contactos a nuevas empresas creadas por emprendedores con el fin de
obtener una participacion accionaria y una ganancia futura; o 3) Friends, Family and Fools,
en la que busca financiamiento con sus contactos cercanos y personas que puedan apostar

por su proyecto.

15 CEO son las siglas de chief executive officer, quien constantemente refiere a puestos de presidencia o direcciones
generales.
16 Tech-savvy es la expresion anglosajona utilizada para referir a altas habilidades en tecnologfa.
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Existen otras formas de financiamiento no tradicional, pero lo que quiero sefialar aqui es el
papel del emprendedor como movilizador de capital no tradicional (trabajando en su
emprendimiento para, con suerte, un dia, obtener ganancias) es caracteristico de nuestro
tiempo, ya que aunque el principio de “ten una idea y hazte rico” existe desde mediados del
siglo XIX, la tendencia es innovar en el servicio y no tanto en los bienes (Harvey, 2012:

171).

Volviendo una vez mas al caracter arqueoldgico del presente capitulo deseo retomar la
expresion “ten una idea y hazte rico”, la cual es facilmente rastreable a la popular obra de
autoayuda Piense y hagase rico de Napoleon Hill publicada en 1937, después de 20 afios de
investigacién. Para escribir ese libro, el autor entrevistd a multiples empresarios (como
Thomas Edison, Alexander Graham Bell, Henry Ford, William H. Taft, o John D.
Rockefeller), y a lo largo de toda la obra se sefialan la importancia de las ideas, de la

innovacion y la creatividad.

Este imaginario del emprendedor creativo e innovador ha estado presente en el discurso
emprendedor capitalista constantemente, y es un imaginario que permite al emprendedor

motivarse para aventurarse en el emprendimiento.

La presencia de este imaginario ha marcado a millones de personas durante mas de 85 afios,
en parte por la popularidad del libro, y es gracias a dicha idea que podemos comenzar a armar

un tipo de economia basando justamente en la creatividad.
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2.1.3 Economia naranjay COVID-19

El término economia creativa o naranja es un concepto que describe sectores en los que las
ideas y los conocimientos especializados y disruptivos son el principal insumo. El término
se origind en el 2001 con el libro de John Hownkins Creative Economy (2001). Algunas

definiciones son:

= “Es una economia en la que las ideas son los principales aportes y resultados. Diria
también que es una economia en la que la gente dedica la mayor parte de su tiempo a
generar ideas. Es una economia o sociedad en la que la gente se preocupa y reflexiona
sobre su capacidad de generar ideas, en la que no se limita a ir a la oficina de 9 a 5 para
hacer un trabajo rutinario y repetitivo, como se lleva haciendo desde hace afios, ya sea en
el campo o en las fabricas” (Ghelfi, 2001).

= “;Qué es la economia naranja? Es el fendmeno que representa el conjunto de actividades
o productos donde las personas desarrollan ideas y con presencia en el sector servicios”
(Pefia Rios y Forero Garzon, 2018: 12).

» “Se define la economia naranja (o creativa) como el grupo de actividades a través de las
cuales las ideas se transforman en bienes y servicios culturales y creativos, cuyo valor
estd o podria estar protegido por derechos de propiedad intelectual (DPI)” (Benavente y

Grazzi, 2018: 6)

Algunas industrias que forman parte de la economia creativa son las siguientes:
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llustracion 3: Taxonomia de la economia creativa, tomada de Benavente y Grazzi, 2018, pagina 7.

Ejemplos de estas industrias hay muchas, ya que pueden ir desde estudios cinematograficos
como (Universal o Disney), de television (como Televisa o TV Azteca), pasando por software
(WhatsApp o Figma), hasta disefio de parques tematicos (como Xcaret o Disneyland) e
incluso politicas gubernamentales que fomenten el turismo (como el programa “Pueblos

magicos” del Gobierno mexicano).

Con estas herramientas podemos reconocer que por economia creativa se pretende agrupar
varias industrias en las que el conocimiento y la profesionalizacién son claves para
desarrollar nuevos productos, culturalmente significativos. De acuerdo con John Newbigin,
los productos y servicios que se desarrollan bajo la economia creativa poseen tres tipos de

valor:
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Ademas de su valor de cambio (que es el paso final para que los bienes y servicios encuentren su
nivel de precio 6ptimo en el mercado) y de su valor funcional (determinado por la manera como se
usa en la vida diaria), la mayoria de los productos de las industrias creativas poseen un valor
expresivo, un significado cultural que poco o nada tiene que ver con sus costos de produccién o con
su utilidad: por ejemplo, un bolso de alto disefio, una pelicula, una marca exitosa, un icono religioso

0 un disefio conceptual de vanguardia (Newbigin, 2012: 13)
Con estos elementos podemos reconocer que la economia creativa busca explotar el valor
cultural de un producto para generar rendimiento econémico a partir de lo que las propias
culturas del mundo consideran valioso. Esto se corresponde perfectamente con el impulso
diversificador de la acumulacién flexible, generando diferentes productos para diferentes

mercados y publicos.

A esto se le debe sumar que los costos de produccion de muchas de estas industrias son
relativamente bajos, ya que a diferencia de la manufactura no se requiere contratar grandes
maquinarias ni equipo ultraespecializado, sino que la inversidn va directamente en contratar
personal con conocimiento y capacidad para desarrollar con la menor cantidad de insumos

un gran proyecto.

No se debe subestimar la capacidad de estas industrias de generar dinero, ya que, por ejemplo,
el videojuego Grand Theft Auto V, que fue publicado en 2013 y cost6 256 millones de dblares
entre desarrollo y marketing, logro alcanzar los mil millones de ddlares en ganancias tras 9
afios de su publicacién, convirtiéndose asi en el producto mas rentable de la historia del

entretenimiento.

La importancia de esta economia fue reconocida por la Asamblea General de las Naciones
Unidas, que nombré al 2021 como el Afio Internacional de la Economia Creativa para el

Desarrollo Sostenible. De acuerdo con datos de la UNESCO (2021), la economia creativa
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aporta el 3% del PIB Mundial al generar 2,250,000,000 de dolares, empleando a la vez a 30

millones de personas en el mundo, especialmente jovenes entre 18 y 25.

El método arqueol6gico me permite reconocer al nombramiento de la UNESCO al afio 2021
como la institucionalizacion de un discurso que buscd promover cierto tipo de dinamicas
econdmicas, en la que las ideas, el conocimiento y la creatividad son los motores de la

produccion.

En este sentido, y trayendo una vez mas el imaginario del emprendedor creativo (ligado al
precepto ten una idea y hazte rico), la economia creativa no solo incentiva buscar el
emprendimiento a través de la innovacidon tecnoldgica (como sucederia en la época
industrial), sino a través de la expropiacion de los simbolos e imaginarios propios de su
cultura con el fin de encontrar un elemento diferenciador en un mercado donde la mayoria

de las necesidades estan cubiertas.

El nombramiento de la UNESCO no s6lo busco incentivar la creatividad y la generacion de
ideas, sino también el mercado de la cultura. Ese valor expresivo y perceptual se vuelve el
principal diferenciador, y es dicho elemento el que permite que los productos de la economia
creativa se acoplen perfectamente con la propuesta del capitalismo cognitivo, ya que el
elemento creativo de las ideas es extraido del conocimiento personal y social, con toda su

expresividad simbdlica lo que le da valor.

Esto es asi para todas las industrias y artes que conforman la economia creativa, pero existen
diferencias contextuales, ya que aunque durante la pandemia por COVID-19 muchos sectores
de la economia creativa presentaron una disminucion en sus ganancias (como el cine o el

turismo), otros crecieron, como el sector de los videojuegos, que se incrementd 20% del 2019
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al 2020 facturando un total de 175 mil millones de ddlares, lo que lo convirti6 en el sector

mas rentable durante este periodo.

Un caso similar sucedié con el mercado de las apps, ya que a nivel mundial, 2021 fue el afio
en que mas se gasto en la historia con un gasto anual de 135.000 millones de dolares, frente

a los 112.000 millones que se gastaron en 2020 (Sacristan, 2021).

Sin embargo, en 2022, por primera vez el mercado de las apps sufrio una caida en el gasto
de los usuarios (aunque los niveles de consumo y las descargas volvieron a aumentar) a nivel
global de 2% frente al 2021, lo que implicd que el crecimiento previsto para 2023 sea de un
7.5%, “casi la mitad que el afio anterior, cuando fue de un 14%, y muy inferior al de 2020 y
2021, cuando el crecimiento alcanzé el 26,3% y el 22,9%, respectivamente” (Hernandez

Solana, 2023).

Considero que esta caida se debe principalmente a que durante la pandemia muchas personas
adquirieron por primera vez computadoras, smartphone o smartwatch, lo que significé la
inclusion de nuevos consumidores al mercado, en un contexto donde estar en casa era una
obligacion. No obstante, con el fin de la pandemia y el regreso presencial, ciertas apps o

hardware que era necesarios para permanecer en casa, hoy en dia, caeran en desuso.

Sin embargo, el terreno esta establecido y con este contexto econémico se puede abordar
cémo fue la transformacién del trabajo a lo largo del siglo XX y las primeras décadas del
siglo XXI, el cual depende forzosamente de las condiciones economicas descritas en paginas

anteriores.
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2.2 Trabajo fordista, toyotismo, metodologias lean y metodologias agiles

Tal como lo sefiala Enrique de la Garza, una gran parte del trabajo teérico que se realizd en
la sociologia del trabajo “tuvo como referencia el trabajo taylorizado y fordizado en la
manufactura, especificamente en la industria automotriz” (De la Garza, 2011a: 13). De ese

sector en especifico salieron los conceptos dominantes en la sociologia del trabajo, como

el control sobre el trabajo —Ia taylorizacién como despojo del control obrero sobre su trabajo y
descalificacion—, de relacion laboral —trabajo asalariado, maquinizado, taylorizado, con
sindicatos, sujeto a contratos colectivos, leyes laborales, y de seguridad social—, de organizacién
del trabajo —trabajo simplificado, estandarizado, rutinizado, individualizado, medido, segmentado
entre operacion y ejecucion—, de conflicto obrero-patronal —luchas en contra de las consecuencias

de la taylorizacion y por la regulacién formal del trabajo— (De la Garza, 2011a; 13).
En la cita anterior se condensa lo que se entendia como trabajo fordista y gran parte del
imaginario social del trabajo digno, el cual tuvo su primera transformacion cuando el
Fordismo fue sustituido por el modelo japonés para sobreponerse a seis problematicas

principales (Santander, 2021):

e Sobreproduccidn: esto sucede cuando los productos no se dirigen a ningln cliente
especifico o el desarrollo de un producto, un proceso o una instalacion da lugar a un
stock sin valor.

e Espera: los periodos inactivos en los que el equipo o el producto esperan para ser
procesados no benefician al cliente, pero si que suponen un coste para la compafiia.

e Inventario: el almacenamiento de productos, materias primas, y otros elementos,
cuesta dinero, debido a su mantenimiento, gestion y actualizacion.

e Sobreprocesamiento: hay un exceso de pasos en el proceso que no agregan valor al
producto.

¢ Movimiento: relacionado con la ergonomia del trabajo, el desplazamiento de los

trabajadores o de las maquinas, etc.
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e Errores: engloba los fallos que se cometen durante el proceso y que requieren de una

reelaboracion o de un trabajo adicional.
Estos problemas fueron enfrentados desde la perspectiva neoliberal a partir de dejar
desamparados a los trabajadores rompiendo sus sindicatos y restandoles derechos laborales.
Por su parte, los dirigentes de empresa empezaron a “exigir costos de produccion siempre
mas bajos, puesto que jamas experimentaron otras vias de competitividad como las de la

innovacion, de la categoria, de la muy buena calidad, etcétera” (Durand, 2021: 37).

Por tanto, se asumiO una perspectiva en la que la principal (y a veces unica) forma de
incrementar las ganancias es recortar los gastos. Es por lo que occidente asumié el modelo
japonés desde los afios setenta, transitando a las llamadas metodologias Lean, posteriormente

rebautizadas metodologias agiles.

El cambio del fordismo al toyotismo ha sido ampliamente estudiado; sin embargo, pocas
veces se ha podido documentar el paso de las metodologias lean a las metodologias agiles
tan populares hoy en dia, de la mano de una siliconizacion de la industria relacionada con el

software.

En esta tesitura, el objetivo de este apartado es dar el contexto de esa transformacion,
ligandolo con las condiciones econdémicas previamente descritas, pero en esta ocasion
enfocado a la situacién latinoamericana, lo anterior considerando los estudios realizados en

los campos de la sociologia y la antropologia del trabajo.
2.2.1 Del fordismo al toyotismo en América Latina

Tal como seflalamos en la seccion anterior, el fordismo se basaba en la administracion

cientifica de Taylor. Muy cerca de la concepcion burocratica de Weber (1991), el taylorismo
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buscaba la racionalizacion del trabajo en tiempos y movimientos simples y sencillos que
mantuvieran una produccion optima. Pero no se queda ahi, ya que también pretendia
establecer “formas de supervision y control, las reglas de como trabajar, los niveles, sus

jerarquias, los criterios y formas de ejercicio de la autoridad y el poder” (Novick, 2000: 126).

Taylor esta considerado junto a Weber y a Henri Fayol, uno de los padres de la teoria clésica
de la administracion, en la cual concepcion del hombre es el homo economicus, que se
comporta de forma individualista guiado Unicamente por su pago, por lo que la relacién
salarial es parte determinante sobre la productividad, ya que es una expresion de la

organizacion y division social del trabajo.

Para el caso de América Latina, su tardia industrializacion hizo que presentara diferencias
respecto a los paises de Europa; el fordismo sélo logré expandirse como una forma en la que
se organizo el trabajo, pero no como un sistema de produccidn ni como practicas de consumo
masivo. Otra diferencia fue que en muchos casos el gobierno era quien impulsaba la

industrializacion y mantenia un mercado protegido para ciertos empresarios.

Especificamente en México, se implementd un modelo contractual de la Revolucion
Mexicana “basado en tres parametros o espacios principales: el de las politicas laborales,
referidas al salario, el empleo y el conflicto; el de las relaciones corporativo-sindicales y el
del salario indirecto vinculado con la politica social del Estado en el nivel microsocial”
(Novick, 2000: 129). EIl papel del Estado en estas relaciones era de un regulador y un
inversionista productivo, que subsidiaba a la industria privada en sus insumos y los gastos en
la reproduccién de la fuerza de trabajo. A esto se le sumaba una correlacién entre los

sindicatos y el corporativismo autoritario del gobierno priista.
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La presencia de los sindicatos en sistemas corporativistas como los de México y Argentina
consistio principalmente en la negociacion de los salarios y prestaciones, pero no se

involucraban ni en el proceso de trabajo ni en la organizacion de éste.

Este modelo era conveniente para los propios sindicatos, ya que “le aseguraba importantes
nameros de afiliados, puesto que la ‘asignaciéon individual’ a los puestos de trabajo
garantizaba empleo a importantes contingentes de trabajadores que la legislacién laboral del

momento impedia o dificultaba despedir” (Novick, 2000: 130).

La crisis del modelo econémico (y por lo tanto laboral) tuvo sus primeros sintomas durante
los afios setentas, y aunque en Europa se documento una crisis de las tareas y la organizacion,
en América Latina la pérdida de derechos laborales corresponde con el quiebre de la
democracia y la instauracion de las dictaduras militares (en Argentina, Brasil, Chile,
Uruguay, entre otros), que impulsaron politicas en contra de los trabajadores como reducir el

costo de los despidos y debilitar los sindicatos.

A la par de estos cambios, se incrementd la modernizacion tecnoldgica, pero con menor
impacto del que se preveia, ya que se enfrentaba a diversos desafios, como las dificultades
de inversion, la ausencia de estrategias para la innovacion y el bajo grado de negociacion
social. Para sobreponerse a esas dificultades, desde los afios ochenta se comenz6 a

implementar el llamado modelo japonés, también nombrado toyotismo.

El toyotismo es un sistema de organizacion del trabajo que se basa en la organizacion del
espacio, de los movimientos de los trabajadores y en la eliminacion de tiempos y acciones
improductivas, pero a diferencia del fordismo-taylorismo, se busca la flexibilidad para

adaptarse al “mercado de la produccion, con el alineamiento de los trabajadores a los
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objetivos de la empresa y con la voluntad de mejorar continuamente la productividad y la

calidad del producto” (Alvarez Newman, 2012: 184).

Lo caracteristico del toyotismo se resume en la frase just in time, que refiere a la adaptacion
técnica y social a los vaivenes del mercado, y que en una frase méas desarrollada podria
decirse: solo lo necesario en el momento justo y en la cantidad necesaria para que no haya
desperdicio de tiempo ni de materiales. De esta forma, Toyota producia para cada cliente

que compraba un vehiculo con las especificaciones que deseara en el plazo més breve posible.

De acuerdo con el sociélogo del trabajo Jean-Pierre Durand, esta forma de gestion puede
calificarse como pilotaje desde los resultados, que busca mantenerse a la vanguardia en
innovacion al evitar la producciéon de grandes series, y evitar el pago por almacenes y

circulantes:

la ausencia de circulantes permite detectar inmediatamente los defectos en las piezas a ensamblar,
mientras que antes éstos podian repetirse por centenares o en miles de piezas almacenadas [...] el
justo a tiempo pone en evidencia los cuellos de botella y las disfuncionalidades de un todo

productivo, e impone la resolucion inmediata de los problemas (Durand, 2011: 57).
Los requerimientos econémico-administrativos del toyotismo requerian lo que Durand llama
flujo tenso, el cual describe la necesidad imperante de las empresas de seguir vendiendo y
produciendo. No es como sentarse afuera de tu casa con quesadillas ya hechas esperando que
se vendan, sino buscar permanentemente nuevos clientes para conocer de qué sabor quieren,
hacérselos en ese momento y pasar al siguiente cliente. Al igual que el taylorismo, el hecho
de mantener el flujo depende, no de la maquinaria o de las formas materiales, sino de los

trabajadores.

En especifico, el flujo tenso es un paradigma productivo que se basa en la movilizacion

perpetua de todos los asalariados en busqueda de nuevos clientes; “y pone a todos los
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trabajadores en pie de guerra, porque ellos deben vigilar que el flujo se mantenga tenso”
(Durand, 2011: 60). Entre las obligaciones novedosas de los empleados estan (Durand,

2011:61):

e Eliminar las averias mediante un mantenimiento preventivo.

e Asegurarse de que todas las piezas o servicios entregados son de buena calidad.

e Poder cambiar rapidamente la herramienta para fabricar las piezas que piden los
puestos siguientes.

e Mejorar constantemente el aparato productivo.
El concepto tedrico del flujo tenso es posible pensarlo como la institucionalizacién del
rendimiento que menciona Byung-Chul Han, pero este imaginario del rendimiento requiere
un imaginario relacionado que es el imaginario de la agilidad-flexibilidad. La prisa,
aceleracion y rendimiento que orilla a los individuos al mandato del rendimiento solo es

posible en flujos de trabajo flexible y sobre todo &gil.

Con el paso del fordismo al toyotismo, todo el imaginario de la rigidez se confronté con la
agilidad y la flexibilidad impuesta por la acumulacién flexible y el toyotismo, lo que instituy6

al rendimiento y la aceleracion como un requerimiento para todos los colaboradores.

Un aspecto importante del toyotismo que delinea Enrique De la Garza es que el trabajador
individualista y racional es sustituido por “la idea de un grupo, como comunidad y accion de
acuerdo con valores, y no soélo con utilidad” (De la Garza, 2000: 159), por lo que se
institucionaliza el compafierismo y la colaboracion como elemento fundamental de la

produccién.

Lo que se busca con estos valores compartidos de la empresa es una cooperacion estrecha

entre los trabajadores que permita mantener la tension del flujo, pero su actuar no se debe
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sdlo a una racionalizacion del trabajo, sino que viene motivado por las habilidades blandas®’

y la personalidad de los trabajadores.

De ahi que en la actualidad, los trabajadores se someten a intensas y constantes evaluaciones
actitudinales y de habilidades, que mas alla de una cualificacion, busca competencias a través
de diversas pruebas de personalidad que verifican que toda persona contratada se alinee a la

organizacion y al equipo de trabajo.

En este punto es interesante reconocer que, aungue se hace énfasis en la colaboracién, a partir
de medir las competencias y habilidades de los trabajadores continua la privatizacion y la
individuacion del trabajo, ahora se busca una afinidad entre los miembros que componen a
la organizacion. En este sentido, se mantiene la privatizacion del trabajo, pero se sujeta ahora

a la capacidad relacional tanto del trabajador como del producto de su trabajo.

Asimismo, desde una época temprana la teoria general de la administracion noté que la
remuneracion de los trabajadores va mas alla de su salario, por lo que en el modelo toyotista
existe un sistema de remuneracion diversificado, donde se dan beneficios adicionales al
salario 0 aumentos, que buscan recompensar animica 0 emocionalmente al trabajador, pero

siempre basado en los criterios de productividad y calidad.

El enfoque en la calidad total de los modelos flexibles no sélo reparte el trabajo, sino que
también busca la responsabilidad colectiva, la autoorganizacion del grupo para tratar con
crisis y, de acuerdo con Durand (2011:84), se inventé el team leader, que refiere a la creacion

de un puesto que no es directamente un jefe con nivel jerarquico, sino que su papel es animar

17 Por habilidades blandas se entienden aquellas habilidades que posee una persona de forma natural o inconsciente y
que no pueden aprenderse como la adaptabilidad, la creatividad, la iniciativa o la inteligencia emocional.
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al equipo, tomando muchas funciones de jefe pero sin la autoridad para mandar, sino mas

bien convencer.

Ahora bien, la obra de Durand so6lo describe el caso francés, donde la industrializacion se
realizd més rapido y de mejor manera, por lo que se requiere conocer el contexto

latinoamericano de la aplicacion del modelo japonés o toyotista.

La aplicacion del modelo japonés a América Latina se dio en etapas; durante la segunda
mitad de los setenta se aplicaron algunas técnicas, como reducir inventarios, conformacion
de circulos de calidad®®, aplicacion del just in time con algunos proveedores o algunos

procesos (Novick, 2000: 135).

En Meéxico especificamente se gestd una reestructuracion productiva que tuvo su primer
impulso en los ochenta con cambio tecnoldgico, pero rapidamente los cambios se enfocaron
mucho mas en la reestructuracion organizacional que no implicaban grandes inversiones.
“Posteriormente hacia finales de la década de los ochenta, arribd el concepto de flexibilidad,
primero asociado al toyotismo, muy pronto implicando al conjunto de relaciones de trabajo

y finalmente al mercado del trabajo” (De la Garza, 2007: 56).

Las aspiraciones de empresarios grandes y pequefios durante toda la década de los noventa
e inicios del siglo XXI fueron las relacionadas con aplicar el toyotismo-flexibilidad. Es cierto
que para finales de la primera década de los 2000, en México se introducian perspectivas de
economia de conocimientos, pero sélo encontraban cabida en algunos proyectos académicos,

organismos internacionales, funcionarios publicos y algunas empresas privadas.

18 Los circulos de calidad es una técnica utilizada en la gestion de organizaciones en la que un grupo de trabajo
voluntario se retne para buscar soluciones a problemas detectados en sus respectivas areas de desempefio laboral,
o para mejorar algun aspecto que caracteriza su puesto de trabajo
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En los dltimos 15 afios del siglo XX, el toyotismo que se instaurd en México tenia que lidiar
con una abundante mano de obra desempleada, no calificada, de bajo nivel educativo, joven,
sin experiencia laboral y dispuesta a aceptar bajos salarios; sindicatos corporativos con poca
presencia que aceptaban malas condiciones laborales; y un gobierno que controlaba las
relaciones del trabajo a favor de los empresarios. Estas condiciones generaron en México un

toyotismo precario, que

consistid en la aplicacion parcial del justo a tiempo y el control de calidad total, en la mayoria de las
empresas reducidos a sus aspectos mas simples en los circulos de control de calidad [...] flexibilidad
salarial extensa, pero convenios de productividad que premian sobre todo puntualidad y asistencia,
ademas de montos poco atractivos como bonos [...] Se combind con la flexibilizacién de los
contratos colectivos de trabajo a partir de la segunda mitad de los ochenta [...] que se tradujo en alta
rotacion externa voluntaria y elevadas demandas individuales ante juntas de conciliacion y arbitraje

por violacién en derechos laborales (De la Garza, 2007: 74).
Ademas, a excepcion de los sectores como el automotriz o el informatico, a finales de los
noventa la principal estrategia de cambio en la organizacion era la simplificacion de tareas
(con un 55% de aplicacion en la industria metalmecanica), dejando de lado otras estrategias
como mantenimiento (21%), control de inventarios (11%) o programacién de equipos (10%)

(Novick, 2000: 132).

Por tanto, desde inicios del siglo XX hasta la actualidad, en México existe mucha
heterogeneidad en la forma en la que se aplicaba modelos de organizacion de trabajo, tal
como lo sintetiza Cecilia Montero: “cuando se trata de estudiar las formas dominantes de
organizacion del trabajo en la region, el tema se complica, ya que coexisten sistemas
preindustrializados con formas de organizacion fordista, servicios publicos que resisten a la

privatizacion y fabricas que aplican la especializacién flexible (1997: 7).
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Este breve recorrido de la transformacion del fordismo al toyotismo muestra que no fue un
cambio de tajo, sino que se realiz6 de forma gradual y fue inspirada por la necesidad de
sustituir el modelo fordista con practicas que se correspondieran con las politicas econdémicas
que implicaran la superacion del keynesianismo corporativista hacia una flexibilidad

neoliberal.

En este sentido, los cambios que se buscaron no so6lo eran de caracter econémico, sino
administrativos, por lo que el toyotismo se presentdé como una alternativa ideal para la
mayoria de los paises. Sin embargo, ni el desarrollo ni los modelos son universales, por lo
que en Latinoamérica y especialmente en México, se continla desarrollando con
combinaciones heterogéneas de produccion, tal como mostraré en el siguiente capitulo con

el caso de PixelLogic.
2.2.2 De las metodologias lean a las metodologias agiles

Ahora bien, con la expansion del toyotismo, se popularizaron frames/marcos de trabajo
distintos a la produccion en cascada tipica de la linea de produccion, y asi como el fordismo
trascendié a la industria automotriz el toyotismo dejé de llamarse asi y se le nombrd
metodologias Lean para la mayoria de las industrias, y especificamente metodologias agiles
para el disefio de software. Pero ¢a qué se refieren las metodologias Lean y en qué se

diferencian del fordismo? La ilustracion 4 lo explica de forma grafica (Coderhouse, 2022):
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Resumiendo... ¢
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a—yil ITERACION) ITERACION)

CODER HOUSE

llustracién 4: Desarrollo de cascada y desarrollo 4gil (Coderhouse, 2022: 22).

En la parte de arriba de la imagen esta representado el tipico desarrollo en cascada, donde
una etapa comienzan cuando se termina la anterior. En el caso de desarrollo de software
primero se conocen los requerimientos (las metas y objetivos de la creacién del producto
digital); después se hace un andlisis que implica conocer como va a funcionar la aplicacion
y la logica de negocio®®; y entonces se hace un disefio de como lucira el producto digital,
para finalmente programarlo/codificarlo con todas las funcionalidades y lanzarlo al mercado.
Lo importante aqui es que es hasta que se terminé el producto real que se evalUa el proceso

y el producto digital, por lo que si existe alguna falla se conoceré hasta el final del desarrollo.

Por su parte, en la mitad inferior de la imagen esté el desarrollo &gil, que consiste en varios

ciclos de mejora (iteraciones), en los que constantemente se evalGan y validan®® los

19 En el ambito de la informatica y la ingenieria de software, una /gica de negocio es un esquema que describe el flujo
de informacion del sistema a desarrollar. En otras palabras, sirve para describir qué tiene que hacer el sistema, a
programar, con la informacién que se ingresa.

20 Pot validar en el campo del disefio UX/UI se refiete a probar que el producto digital efectivamente mejote
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resultados, ya sea con los usuarios o con los clientes, lo que permite la mejora continua del

producto digital y la flexibilidad a los cambios.

Como sefalé antes, esta metodologia &gil no es exclusiva del desarrollo de software ni del
disefio UX/UI, sino que se tomd como base la metodologia Lean del modelo toyotista
empleado primero en la industria automotriz. En este punto quiero reconocer que mi
descubrimiento de las metodologias Lean como precedentes a las metodologias agiles se dio

gracias a una entrevista con la project manager de PixelLogic, Kenia.

Ella estudié Ingenieria en Sistemas y trabajaba en la industria automotriz desarrollando un
software para controlar todas las fases de un proceso, (desde el pedido con proveedores hasta

que se manda a logistica) con el material polipropileno expandido.

Su proyecto crecid mucho y contrataron dos personas mas, quienes serian sus subordinados
y a quienes vigilaria que cumplieran con las metas delegandoles las actividades de
programacion. A partir de ese puesto de liderazgo obtuvo un ascenso a jefa de Desarrollo, y

todos sus puestos desde entonces han sido enfocados en la gestion de proyectos.

Ella fue quien me sefialé que desde “siempre” (y vamos a entender que desde los setenta por
la revision historica ya presentada) se ha utilizado la metodologia Lean, donde se busca

prevenir los errores y que de acuerdo con Jean-Pierre Durand

se basa en la combinacion perfectamente coherente de tres elementos principales: el «justo a tiempo»
que se volvid flujo tenso, la organizacion del trabajo en grupo, y un modo especifico de

movilizacién-control de los asalariados basado en la evaluacion individual (Durand, 2021: 38).
Ya se han revisado algunos elementos de lo que compone la metodologia Lean,

especialmente a lo que se refiere al flujo tenso, pero poco expliqué del trabajo en equipo. Si
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regresamos a la concepcion taylorista del trabajador veremos que una de sus caracteristicas

es la individualizacion, y el trabajo donde una persona tenia que cumplir con sé6lo una tarea.

El cambio del modelo Lean es incentivar el trabajo en equipo, ya que mantener el flujo es
una obligacion colectiva, debido a que la “tension de flujo nunca podria obtenerse con
puestos de trabajo aislados; dicha tension se basa en la interdependencia de las eventuales

causa de ruptura” (Durand, 2011: 79).

La formacion de equipos se suma a los esfuerzos colectivos y crear una fuerza social que
mantenga vigilancia del proyecto y el trabajo. En términos marxistas, la cooperacién e
interrelacion del trabajo en equipo generan por si mismas una fuerza del trabajo social, la

cual no es remunerada, ya que como sefiala K. Marx:

El [trabajador] es propietario de su fuerza de trabajo mientras regatea, como vendedor de esta, con
el capitalista, y s6lo puede vender lo que posee, su fuerza de trabajo individual, aislada. En modo
alguno se modifica esta relacién porque el capitalista adquiera 100 fuerzas de trabajo en vez de una,
0 ajuste no con uno sino con 100 [trabajadores] independientes entre si. Puede utilizar los 100
[trabajadores] sin hacer que cooperen. El capitalista, por consiguiente, paga el valor de 100 fuerzas

de trabajo, pero no paga la fuerza de trabajo combinada de los 100 (Marx, 1975: 405).
En este sentido conviene reflexionar: ¢se pueden valuar las buenas relaciones entre los
miembros de equipos de trabajo?, ,como medir las pérdidas que genera un area que no trabaja
en equipo? La respuesta a estas preguntas son el tercer punto enunciado por Durand: la

evaluacion individual de los trabajadores.

Mientras yo, en 2018, trabajaba analizando cultura organizacional, me encontré con que las
empresas aplican una amplia variedad de pruebas de personalidad (sumadas a las pruebas
técnicas para el trabajo), como puede ser la prueba ETIX para conocer el riesgo de

comportamientos contraproducentes relacionados con la discriminacion, el acoso o la
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mentira. O las pruebas para conformar un perfil del empleado, cuantificando sus habilidades
de persuasion, flexibilidad, extraversion, improvisacion, atencién a los datos o el

cumplimiento de las normas.

Existen estos y muchos mas test que se le pueden aplicar a los empleados, que permiten una
evaluacion sistémica del trabajador en lo que se resume con la palabra competencia, que para
Durand significa “la manera en que el colaborador sirve a su empleador” (Durand, 2021: 51),
pero que podemos describir como el nimero y calidad de capacidades que tiene una persona,
enfocadas especialmente a la dimension social (y por lo tanto no técnica) del puesto y el

trabajo.

Finalmente existe una caracteristica que Durand no aborda de manera explicita en su
descripcion de la metodologia Lean, y que tiene que ver con la transformacion de los jefes
en lideres. La bibliografia gerencial ha repetido desde hace muchos afios la necesidad de

dejar la vision de los jefes e instaurar la vision de los lideres.

Para reconocer como es que la literatura gerencial los diferencia, sirve tomar la vision de una
de las bolsas de trabajo mas grandes y famosas del mundo, como lo es Indeed. En su texto
¢ Cuales son las diferencias entre lider y jefe? (Indeed, 2022), el equipo editorial resume las

diferencias en 10 frases:

Los lideres son compasivos; los jefes pueden ser distantes e indiferentes.
Los lideres piensan en el equipo; los jefes piensan en si mismos.

Los lideres invierten en las personas; los jefes se valen de ellas.

El personal respeta a los lideres y teme a los jefes.

Los lideres saben dar crédito; los jefes saben tomar el crédito.

Los lideres son trabajadores arduos; los jefes dejan que los demas trabajen.

N o a ~ w D oe

Los lideres piensan a largo plazo; los jefes piensan a corto plazo.
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8. Los lideres creen en la delegacion de tareas, los jefes creen en la microgestion.
9. Los lideres son colegas; los jefes son solo jefes.
10. Los lideres priorizan a las personas; los jefes priorizan los resultados.

Naturalmente, muchos empleados y empresarios buscan méas lideres y menos jefes, que se
enfoquen en la parte humana de los colaboradores, con estilos de liderazgo méas amables,
consultivos y democréaticos. Asimismo, se busca una persona que encaje con el equipo e
incentive el trabajo colaborativo, permitiendo que cada empleado cumpla con sus tareas,

sintiéndose aprovechado y motivado por hacerlas.

Volviendo una vez mas al método arqueoldgico, se retoma este “decalogo” como un discurso
que condensa el imaginario de un nuevo tipo de liderazgo basado, menos en un estilo

autoritario, y que busca fomentar mas en un tipo consultivo.

Este tipo de liderazgo, en teoria, implica tomar en cuenta las opiniones de las personas al
tomar decisiones, delegando varias decisiones, aungue el lider tiene la ultima palabra. Se
fomenta una comunicacion abierta y se utilizan sistemas de comunicacion para facilitarla.
Existe confianza en las personas, lo que permite relaciones interpersonales favorables y una
organizacion informal saludable. La motivacién se basa en recompensas materiales y
simbolicas, pero también se pueden aplicar sanciones y castigos cuando sea necesario.

(Fernandez Collado, 2009: 25-26)

De esta forma, cuando el toyotismo y la metodologia Lean incentiva dejar de ser jefes y actuar
mas como lideres, se esta instituyendo un imaginario de como es que deben comportarse los
mandos superiores, y es obligacion de la empresa evaluar a los propios lideres para modificar

sus comportamientos e incentivar los deseados, relacionados con el imaginario del lider.
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A la pregunta de “;qué permitio que dejaran de existir estos jefes tipo capataz y se
popularizara el liderazgo consultivo?”, la respuesta esta en el “sentido” del flujo tenso; si en
el modelo fordista la presion para que los trabajadores fueran mas eficientes y eficaces era
ejercida por sus superiores (flujo tenso push), ahora son los clientes quienes ejercen esa
presion (flujo tenso pull). El cliente es visto como ese “antagonista externo” a quien la
empresa debe cumplirle su proyecto, pese a su posible actitud desconfiada, necia o
caprichosa. En este sentido, es ese flujo tenso pull donde es el cliente el que “jala”, lo que
permite que los superiores sean parte del equipo de trabajo, y se generen lazos mas cercanos
entre subordinado y lider. En sintesis, la metodologia Lean se conforma por los tres
elementos enunciados por Durand (flujo tenso, trabajo en equipo y evaluacién individual),

sumandole, por esta investigacion, el liderazgo consultivo.

Ahora bien, ¢como se generaron las metodologias agiles? Estas son producto de un esfuerzo
de los propios desarrolladores de software para sustituir el modelo de cascada, y aunque no
se produjeron inmediatamente las metodologias si existieron modelos alternativos como el
modelo iterativo e incremental descrito por Victor Basili y Joe Turner en 1975; el desarrollo
en espiral creado por Barry Boehm en 1986; o el desarrollo rapido de aplicaciones (RAD,
por sus siglas en inglés) presentado por James Martin en 1991. Todos estos modelos buscaban
sustituir el modelo de cascada con esquemas mas baratos y en los que se pudieran hacer mas

rapidos los cambios durante el proceso, asi como constantes testeos y validaciones.

Estos modelos sirvieron como precedentes para sefialar la necesidad de un nuevo tipo de

desarrollo que fuera mas flexible, por lo que el 12 de febrero del 2001, un grupo de 17
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desarrolladores estadounidenses autonombrados Agile Alliance?!, se reunieron y, tras dos
dias de discusiones, sali6 a la luz The Agile Manifesto, el cual es un documento en el que se

establecen los principios del desarrollo &gil.

Antes de presentar el manifiesto, es importante remarcar que a diferencia de la metodologia
Lean, el Agile Manifesto no es una metodologia de management, sino una serie de principios
para establecer procesos de trabajo en desarrollo de software mas répidos. No es para la
gestion de personal, sino para hacer mejor el trabajo. Con esto en mente, el manifiesto,

tomado de la pagina de internet oficial (Agile Alliance, 2001a), dice lo siguiente:

Manifiesto por el Desarrollo Agil de Software

Estamos descubriendo formas mejores de desarrollar
software tanto por nuestra propia experiencia como
ayudando a terceros. A través de este trabajo hemos

aprendido a valorar:

Individuos e interacciones sobre procesos v herramientas
Software funcionando sobre documentacion extensiva

Colaboracion con el cliente sobre negociacion contractual
Respuesta ante el cambio sobre seguir un plan

Esto es, aunque valoramos los elementos de la derecha,
valoramos mas los de la izquierda.

llustracién 5: Manifiesto por el Desarrollo Agil de Software (Agile Alliance, 2001a)

Tal como lo sefiala el mismo manifiesto, en todas las metodologias agiles se resalta un

enfoque hacia los resultados que tome en cuenta al equipo de desarrollo, que el software

21 Las biograffas de los integrantes de este grupo pueden consultarse en la pagina de Agile Manifesto en la seccion de
Authors, disponible en < https://agilemanifesto.org/authors.html >
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funcione y que haya una comunicacion constante con los clientes que priorice sacar adelante

el proyecto y que los cambios puedan realizarse.

El manifiesto adem&s cuenta con 12 de principios que establecen las principales

caracteristicas del desarrollo agil, aspiraciones, medidas de control y parametros. Estos son

(Agile Alliance, 2001b):

10.
11.
12.

Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega temprana y
continua de software con valor.

Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del desarrollo. Los
procesos agiles aprovechan el cambio para proporcionar ventaja competitiva al
cliente.

Entregamos software funcional frecuentemente, entre dos semanas y dos meses, con
preferencia al periodo de tiempo més corto posible.

Los responsables de negocio y los desarrolladores trabajamos juntos de forma
cotidiana durante todo el proyecto.

Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados. Hay que darles el
entorno y el apoyo que necesitan, y confiarles la ejecucion del trabajo.

El método mas eficiente y efectivo de comunicar informacion al equipo de desarrollo
y entre sus miembros es la conversacion cara a cara.

El software que funciona es la medida principal de progreso.

Los procesos 4&giles promueven el desarrollo sostenible. Los promotores,
desarrolladores y usuarios debemos ser capaces de mantener un ritmo constante de
forma indefinida.

La atencidn continua a la excelencia técnica y al buen disefio, mejora la agilidad.
Lasimplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado, es esencial.
Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos autoorganizados.
A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre como ser mas efectivo para a

continuacion ajustar y perfeccionar su comportamiento en consecuencia.
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La intencion de colocar el manifiesto y los principios en el documento es que, a través de la
arqueologia, podemos identificar la simultaneidad entre la estructura social de poder y saber.
En este caso, el saber especifico de los desarrolladores respecto a como poder desarrollar
mejor los proyectos. A través de la fuerza retorica de un discurso como un manifiesto, los
desarrolladores buscaban evitar y eliminar un sistema de produccion deficiente y costoso que

les hace trabajar mas lento y peor.

En este sentido el poder que ejercid este discurso permitio crea una serie de metodologias
que buscan preservar estos principios para asegurar la calidad del producto digital a disefiar,
conservando sobre todo la palabra agilidad. Sin embargo, este manifiesto no contempla cdmo
administrar el recurso humano, por lo que se complementd con elementos del Lean

management previamente presentados.

Producto de esta combinacién nacié una variedad importante de metodologias agiles, como
lo son Xtreme Programming, KanBan, Agile Inception o Scrum. Incluso se da el caso de
empresas grandes como Google que crean su propia metodologia agil, Design Sprint, la cual

puede desarrollar un prototipo desde cero, para testearlo con clientes en sélo cinco dias.

La utilizacion de alguna de estas metodologias es algo que enmarca y casi “adorna” gran
parte del desarrollo de software; la idea de trabajar con esquemas novedosos de trabajos es
algo que hace atractivo, no sélo la innovacion al interior de las organizaciones, sino también

pertenecer a alguna de esas empresas.

Sin embargo, esta aspiracion de muchos disefiadores UX/UI o desarrolladores de trabajar en
Google, Apple o cualquier empresa de Silicon Valley no es casualidad, ya que, de acuerdo

con el filésofo Eric Sadin (2018), es parte de un proceso expansionista de una ideologia, no
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solo econdmica o empresarial, sino incluso politica. Las causas de este fenomeno se

abordaran en el siguiente apartado.
2.2.3 Siliconizacion del desarrollo de software

Silicon Valley se le designa a un territorio dentro del estado de California en Estados Unidos
que congrega a las principales empresas de alta tecnologia de Estados Unidos vy

probablemente del mundo, como lo son Google, IBM, Tesla, Apple o Facebook.

Al ver un video sobre como son las oficinas de Google en Silicon Valley, es comuin desear
de trabajar en esas oficinas, ya que ademas de una decoracion estimulante, existen salas de
juegos, cocinitas, gimnasios, sala de meditacion, bicicletas de escritorio, lavanderia,
guarderia, toboganes, hamacas, cuartos de descanso y hasta un servicio de nutriélogo. Esun
suefio para muchos profesionales de la tecnologia trabajar en ese lugar tanto por el reto como

el beneficio.

También es suefio para muchos paises poder congregar a muchas empresas de alta tecnologia
en sus territorios. Eric Sadin hace una extensa recopilacion de como varios paises buscan

crear nuevo Silicon Valley:

“Santiago de Chile el proximo Silicon Valley de América del Sur”. “Bienvenidos al ‘Barrio Silicon’,
el Silicon Valley argentino”. “San Pablo, que alberga numerosas sedes de empresas high-teh,
incubadoras multinacionales, se han convertido en el Silicon Valley de América del Sur”. Africa,
Medio Oriente, Asia aspiran a similar ambicion. Ciudad del Cabo en Sudafrica “Silicon Cape
Town”. Lagos, Nigeria: “El Silicon Valley africano”. Nairobi, Kenya: “El Silicon Valley africano”.
Tel Aviv y Haifa, en Israel: “Silicon Wadi”. “Dubai Silicon Oasis, es un parque tecnoldgico por
ahora poco desarrollado que tiene la ambicién de hacer de Dubai el equivalente a Silicon Valley”
“Bangalore, el Silicon Valley de la India (Sadin, 2018: 90)

¢Cual es la fascinacion con Silicon Valley? En la opinion de Sadin, es producto de una

expansion de una forma de hacer negocios, innovacién tecnoldgica y politica, una especie
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de espiritu de la época (Zeitgeist) (Sadin, 2018: 28), pero es también un imaginario que
vincula la tecnologia de alto nivel, con grandes beneficios econémicos y condiciones

laborales envidiables. Este es el imaginario de Sillicon Valley.

Este imaginario social tiene su génesis en el entorno contracultural de los hippies del
California, especialmente San Francisco de los afios 60 y parte de los setenta. Asimismo, sus
habilidades técnicas y una constante critica a los marcos existentes se desarrollé una vision
de la técnica/tecnologia “potencialmente emancipadora y se oponia a su instrumentalizacion
con unicos fines funcionalistas” (Sadin, 2018: 63), cuyo fin, mas alla de la capitalizacion, es

mejorar el mundo.

De ahi que en gran parte de los discursos de los fundadores de empresas de tecnologia vean
a sus productos como una forma de hacer del mundo un lugar mejor, a partir de aplicaciones
y tecnologias innovadoras, que en sus principios se profesa una “fe casi cristica, eternamente
retomada desde entonces, como ocurre en este reciente comunicado principista de Google
que proclama lo siguiente: ‘Tenemos la conviccion de que. es posible hacer el mundo mejor

gracias a la tecnologia. De algin modo esta en nuestros genes’ ” (Sadin, 2018: 98)

La idea de que la tecnologia puede cambiar el mundo y en el proceso hacerse ricos, se basa
en casos de éxito — o mitos fundadores, como lo llama Sadin — en los que un equipo de
genios informaticos y empresarios disruptivos empezaron sus imperios en los garajes de su
casa, que “da testimonio de la capacidad de crear no ex nihilo, sino a partir de una intuicion
fuerte, de una idea que se juzga prometedora en el interior de un marco ligero flexible y

ligero” (Sadin, 2018: 62).
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Como puede ser obvio, este mito fundador hace referencia a Bill Gates con Microsoft, y a
Steve Jobs y Steve Wozniak, que fundaron Apple. Tanto Gates como Jobs (y por una
injusticia historica, Wozniak no) son vistos como grandes visionarios, quienes cumplieron
el rol del emprendedor libertario “que se oponia a la autoridad y a las normas y que sélo
estaba impulsado por su inspiracion premonitoria portadora de un horizonte salvador”

(Sadin, 2018: 67).

Estos emprendedores libertarios no son sélo genios técnicos, sino personas profundamente
creativas que ven oportunidades tecnoldgicas y empresariales para mejorar el mundo. Pero
para hacerlo no pueden conformar empresas “clasicas” con financiamientos clasicos, sino
que crean startups, que pueden pensarse como la versién contemporanea del garaje en la
que existe la posibilidad de volverse millonario con s6lo una idea y tu intuicion, desde tu

casa con dos amigos programando todo el dia.

Es con esa idea que las barreras de entrada®® son derrumbadas por el Talento y el impetu de
la idea premonitoria, la cual sera trabajada incansablemente por su emprendedor. Es asi
como la startup se vuelve un tipo de organizacion caracteristica del capitalismo
contemporaneo en el que todos pueden emprender y volverse ricos si su idea es lo
suficientemente buena para encontrar formas de financiarse y salir al mercado a mejorar el
mundo, con el costo de la autoexplotacion?. El surgimiento de miles de startups ha generado

ecosistemas e incubadoras “destinadas a ofrecer locales con alquileres reducidos, a

22 En negocios, se entiende pot barreras de entrada a una condicion o costo alto que impide la entrada de una nueva
empresa a cierto sector que le permita competir con otras empresas. Las barreras de entrada estan relacionadas con
cuestiones tecnoldgicas, financieras o legales Por ejemplo, una barrera de entrada legal para venta de alcohol en una
tienda es la obtencién de permisos otorgados por el gobierno local.

23 E] imaginario del rendimiento esta bastante presente en la serie de discursos sobre emprendimientos en lo que se
dicta que el emprendedor debe estar constantemente trabajando y vendiendo, todo el dfa, todos los dfas. Es comin
escuchar que los emprendedores trabajan mas que cuando eran empleados.
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suministrar consejos, a organizar reuniones de trabajo en red, a favorecer las asociaciones,
asi como la emulacidn; en sintesis, a hacer germinar un “caldo de cultivo” fructifero, una

suerte de incubadora artificial para los recién nacidos de la economia” (Sadin, 2018: 157).

Una Gltima caracteristica de las startups es que la mayoria estan destinadas a fracasar, por lo
que los emprendedores se apresuran a validar sus ideas con los mercados, y si fracasan,
procuran hacerlo lo més rapido posible. El capital de alto riesgo tiene participacion

importante, por lo que fallar rapido implica perder menos dinero.

Sin embargo, también se da el caso que una empresa consigue incrementar su valor
rapidamente y en muchas ocasiones sus fundadores la han vendido, haciendo rico al fundador.
La practica comun de vender startups exitosas es algo que caracteriza no sélo a los

emprendedores actuales, sino al capitalismo contemporaneo.

Asimismo, esta vision de hacer negocios impacta fuertemente en el mercado de trabajo de los
sectores relacionados con el desarrollo de software, ya sean desarrolladores o disefiadores,
quienes no saben si la startup en la que trabajan lograra continuar, lo que genera inseguridad

y una precariedad estructural oculta por la apariencia del trabajo relajada y agil.

Esta precarizacion no se aleja tanto de la que sufrian los obreros de finales del siglo XIX, por
lo que la vision de las startups como lugares cool y relajados se contrasta con las condiciones
laborales, predeterminadas por la precarizacion de los trabajadores, la falta de intervencion
estatal en las relaciones de trabajo y metodologias agiles aplicadas de forma heterogénea y la

inseguridad de que el trabajo que se realiza tenga utilidades.

Es asi como, aunque el imaginario social presenta a Silicon Valley como un modelo benéfico

para el mercado del trabajo y de las acciones que busca mejorar el mundo, se siguen
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reproduciendo dinamicas propias del capitalismo como la explotacion, la enajenacion del
trabajo y la alienacion de los trabajadores a la economia de la acumulacion flexible, como se

expondra mejor en las conclusiones.

2.3. Historia del disefio y el disefio centrado en el usuario (UCD)

El recorrido que hasta ahora he realizado se ha centrado sobre todo en las transformaciones
economicas, politicas y administrativas que llevaron a la conformacion de marcos de trabajo
determinantes para el disefio de productos digitales. Sin embargo, poco he hablado respecto a
la evolucion del disefio mismo, y es absurdo suponer que durante el siglo XXy especialmente
en el fordismo, el disefio no tuvo ninguna transformacion. Por tanto, en este apartado mostraré
como la evolucion del disefio en general se entrecruzd con las formas de vivir de las personas

y el paradigma econoémico.

Para comenzar es importante remarcar que la historia del disefio, al menos en la era moderna,
podria resumirse en la tensién entre la forma y la funcién. A finales del siglo XIX, la palabra
disefio estaba muy relacionada con la decoracion, por ejemplo Henry Cole, un disefiador
encargado de la Exposicion Mundial de 1851, tenia la opinion de que “el objetivo del disefio

era mejorar la apariencia de los productos” (Margolin, 2005: 150).

Era mas deseable que las cosas lucieran bonitas, a que fueran completamente funcionales. Esta
fue calificada como la teoria blanda del disefio, la cual “tenia mas que ver con cuestiones de
decoracion y forma, que representaban la preocupacion de los disefiadores en aquel momento,
que con el conocimiento técnico” (Margolin, 2005: 48). En este momento la forma reinaba

sobre la funcion.
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Para la década de 1930 el paradigma no habia cambiado, y se impulsé desde la industria del
disefio el estilismo (styling), que consistia en seguir ciertas normas de estilos de disefio. Al
disefiar bajo un estilo, los “primeros disefiadores modernitas creian que el significado era
inherente al objeto y no se negociaba a partir de la relacion entre el objeto y el usuario”

(Margolin, 2005: 150).

Naturalmente, no todos los disefiadores pensaban ni disefiaban de esa forma, y algunos se
desarrollaban en la dimension técnica de la creacion de productos, y otros incluso “se
centraron en las condiciones culturales en las cuales se lleva a cabo el disefio de productos”

(Margolin, 2005: 49), pero eran posturas poco populares.

Eso cambi6 con la extensa influencia de la primera época de Escuela de la Bauhaus (1919-
1923), dirigida por Walter Gropius, y con profesores como Vasilly Kandinsky o Paul Klee, la
cual buscaba “resolver las contradicciones entre la autonomia del arte y la funcionalidad del
disefio, para lo cual cred codigos que tradujeran los lenguajes artisticos en la elaboracion de
una gramética formal que permitiera construir significados encauzados a exaltar los atributos

précticos del disefio”(Gonzélez y Soni, 2016: 36).

Para Gropius, el objeto “ya no podia ser contemplado por su caracter singular, por la habilidad
del artista o el artesano, o por aquella parte de la historia humana que se relaciona con la
historia de su formacién. Sélo podra ser usado por el racionalismo y la precision que él mismo,

con su forma impone” (Gonzéalez, 2007: 42).

La anterior cita muestra en gran medida el espiritu del discurso modernista del disefio y al
de la propia Bauhaus, que buscaba la democratizacion de éste, teniendo al “progreso como

objetivo de la actividad humana individual y social, y la conviccién de que la libertad era
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una dimension sustancial del espiritu humano” (Moreno, et al., 2020: 27). En este sentido,
la importancia de la Bauhaus es la superacion de la teoria blanda del disefio, y la busqueda

del equilibrio entre la forma y la funcion a través del trabajo manual pero industrializado.

La importancia de la Bauhaus para el disefio es revisada por el mismo Jean Baudrillard,

quien considera que

asi como la revolucién industrial habia marcado el nacimiento de un campo de la economia politica,
teoria sistémica y racional de la produccion material, la Bauhaus marca la extensién teérica del
campo de esta economia politica y la extensidn practica del sistema de valor de cambio a todo el
dominio de los signos, de las formas y de los objetos. La Bauhaus marca el punto de partida de una

verdadera economia politica del signo (1994: 226).
La reflexion de Baudrillard sirve para resaltar como empez0 a gestarse una economia de lo
simbdlico; un mercado de la cultura y la fetichizacion de lo simbolico-imaginario. Se
reconoce asi, la importancia simbdlica de los objetos industriales y su capacidad
significativa. “Esto quiere decir que los objetos que articulan nuestro entorno se encuentran
organizados en una estructura significante, sea esta un espacio de intercambio cultural,

comercial, de administracion o de consumo.” (Moreno, et al., 2020: 28).

Con esta revolucién del discurso del disefio, se encontré un equilibrio entre la forma y la
funcién, y se lleg6 a la conclusion de que el disefio se trataba de objetos creativos cuyo valor
radicaba en la obra y en la persona que lo producia. Asimismo, se implanté la idea de un
disefio idealista, univalente y orientado al producto ideal para cualquier consumidor del

mundo.

Después de la Segunda Guerra Mundial, con la expansion del keynesianismo, el fordismo, y
el mundo bipolar, se difundié internacionalmente la idea de que el consumo era una

caracteristica fundamental de la modernidad, la cual dio como resultado “una mayor
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democratizacion de la expresion del buen gusto en el mercado, algo manifestado en el
aluvion de adquisiciones de bienes materiales (en especial, casas, muebles, aparatos de

consumo, ropa y coches) a una escala nunca vista hasta entonces (Sparke, 2004: 135).

La idea de Sparke es que el buen gusto ya no era una construccion continua de escoger el
estilo de la casa, sino que al comprar productos hechos en masa se democratiza el buen gusto.
A este fendmeno se le llam6 americanizacién, que tiene un vinculo fuerte con el llamado
american way of life y el suefio americano, el cual era promovido por la ideologia capitalista
a modo una vida llena de consumo de productos eléctricos y electronicos como principal

beneficio de la vida moderna capitalista.

Sin embargo, la internacionalizacion de esta sociedad del consumo implico también la
adaptacion de los productos, del marketing y el branding®®. “El acento se puso en la
construccién de identidades relacionadas con un nuevo modo de vida vinculado a la cultura

del consumo, tales como la identidad juvenil y de género” (Sparke, 2004: 141).

Por lo anterior sucedié un proceso dialéctico entre la construccion de una identidad (de
consumo) y una segmentacion del mercado, que con el paso del tiempo se han ido refinado

aln mas hacia lo que se denomina actualmente etnosegmentacion®.

Esto tuvo su mayor explosiéon durante los ochenta, ya que el campo del disefio “se vio
obligado a romper con sus anteriores vinculos idealistas con el movimiento moderno para

adaptarse a un enfoque més pragmatico, popular y orientado al mercado” (Sparke, 2004:

24 Branding es un anglicismo que viene de brand, que significa marca. El proceso de branding es por el que se
determinan los colores, la tipografia y nombre de las marcas con el fin de ser aceptado mas facilmente en el mercado,
por lo que existe una investigacion previa del mercado y el consumidor.

25 La etnosegmentacion es la segmentacion del mercado, a partir de caracteristicas complejas, para atender los intereses
y motivaciones de cada grupo por separado, en lugar de dar el mismo mensaje a todos.
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141). Igualmente, se rompio la idea del disefio idealista para cualquier consumidor del
mundo, y se sustituyd por una vision mas focalizada, local, culturalmente significativo y

centrado en el usuario.

Esto tuvo implicaciones tedricas en las teorias y metodologias del disefio, apareciendo asi
formas de trabajar en las que el disefio ahora debe seguir una serie de pasos, como la
metodologia proyectual del disefiador Bruno Munari y el paradigma del disefio centrado en
el usuario (UCD, por sus siglas en inglés), impulsado por el psicélogo cognitivista Donald

Norman. A continuacion, se desarrollan ambos planteamientos.

Munari en su libro ¢Como nacen los objetos? (2006), publicado por primera vez en 1981,
sefiala que en la metodologia proyectual, el disefio de los objetos no es una cuestion universal
y Unica que plantee objetos puros y perfectos, sino que considera que todo objeto de disefio
debe responder a un problema. La idea del problema resulta entonces una cuestién
fundamental, que no so6lo es un problema de disefio, sino que la “solucion a dichos problemas
mejora la calidad de vida” (Munari, 2006: 38). Con esta frase, parece que se sobrepone la

funcién a la forma.

Con esto en mente, es importante reconocer que en la practica los problemas son construidos
0 por el propio usuario, un cliente que contrate una agencia o desde la misma industria—
que “muy a menudo tiende a inventarse falsas necesidades para poder fabricar y vender
nuevos productos” (Munari, 2006: 38), pero sin importar qué actor identifique o cree el

problema, se busca proponer una solucion de disefio al usuario/consumidor.

La importancia del texto de Munari deriva en que con este tipo de metodologias se le dio

prioridad al problema de disefio, haciéndolo el centro de la practica. Dicha metodologia

-123 -



puede caracterizarse como la institucion del imaginario del problema de disefio, el cual es el

fundamento para toda la investigacion UX, como se mostrara mas adelante.

Por su parte, en su libro La psicologia de los objetos cotidianos, Donald Norman populariz6
la idea del disefio centrado en el usuario, que consiste en un disefio que haga “hincapié en
hacer que los productos sean utilizables y comprensibles [...] asegurando que 1) el usuario
pueda imaginar lo que ha de hacer y 2) el usuario pueda saber lo que esta pasando” (Norman.

1990: 232).

Si Munari puso al centro problema al centro de la practica en el disefio, Norman instituyé
un paradigma creativo en el cual el usuario es el centro del disefio. De la misma forma en la
que se implanta una episteme, Norman establecié una manera de pensar el disefio y el rol de
los usuarios, en la creatividad debe moldearse y emplearse para resolver el problema del
usuario. La creatividad, por tanto, tiene un uso instrumental y bajo este paradigma, se

despega tanto de la teoria blanda del disefio como el disefio ideal/universal de la Bauhaus.

El paradigma del UCD se compagind perfectamente con la transnacionalizacion del disefio,
producto de la globalizacion, “a partir del fin del siglo XX el disefio comienza a perfilarse
como un generador econdémico per se mas alla del simple acabado cosmético de los
productos o como parte de un proceso de comercializacidn-, un actor clave en la construccion
de nuestro mundo contemporaneo liderado por la globalizacién y las economias

neoliberales” (Moreno, et al., 2020: 52).
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Conforme se consolidaba el disefio como una industria productiva, se populariz6 el concepto
design thinking, el cual pretendia sefialar un estilo de pensamiento®® que tienen todas las
personas que disefian, pero que puede empleare en otras areas, por lo que no es raro encontrar

design thinking y educacion o design thinking y finanzas.

Lo anterior condujo a una condicion complicada del concepto, que ha llevado incluso a que
algunos disefiadores lo sefialen como “ruidoso y francamente irrelevante” (Jen, 2017). De
cualquier forma, el concepto sobrepaso el campo y en la actualidad se aplica a diversos tipos
de esquemas o actividades, y quiza las interpretaciones mas populares son pensarlo como un
proceso 0 un método. Por ejemplo, cuando se toma como un proceso podemos pensar las

famosas cinco etapas del design thinking, tal como se presenta en la Ilustracion 6:

PRUERA

-

%aj@z?z

N
Q\“““(\J\t \DE\A

e

DEFINE ROrOTEA
lustracién 6: Cinco etapas del design thinking (tomada de Pinterest)

Dado que se trabaja bajo el UCD, el primer paso es empatizar con el usuario; conocer sus
frustraciones y necesidades para asi poder definir un problema de disefio, el cual busca
satisfacer con una idea que primero se prototipa (0 sea, que se hace un prototipo), y después
se testea (0 sea, se hacen test de usabilidad) con usuarios verdaderos para verificar que de

verdad resuelve el problema.

26 Referencio aquf al trabajo de Ludwik Fleck (1986) sobre los estilos de pensamiento en las ciencias, como una
forma de pensar de una comunidad, que se compone de 1) las elaboraciones conceptuales que permite construir
problemas, 2) una forma de percibir que caracteriza los juicios emitidos sobre la realidad y 3) la habilidad para
utilizar e interpretar datos.
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Las cinco fases son una gran herramienta y sin duda describen el proceso con el que se
disefia, sin embargo, no es un método que especifique cuando y cdmo se pasa a la siguiente
fase. Por tanto, los disefiadores han optado por utilizar el Ilamado doble diamante del design

thinking, el cual fue creado en 2005 por la agencia britanica de disefio Design Council.

En el esquema (llustracion 5), se muestran dos rombos/diamantes partidos a la mitad, que
establecen cuatro etapas: descubrir, definir, disefiar y entregar. La forma del diamante es
producto de una dinamica de divergencia y convergencia de informacion; es decir, en
descubrir y disefiar se amplia la informacion en la busqueda de mas posibilidades, mientras
que en definir y entregar se busca acotar hacia lo posible y lo realizable. La riqueza de la
ilustracion 7 es que se sefialan que técnicas y actividades deben realizarse en cada etapa, que

se explican en el capitulo 4.

DISENAR

DESCUBRIR

DEFINIR ENTREGAR

RESEARCH DESIGN

PROBLEMA @ ® RESULTADO

FINAL
Definicién inicial Si te saltas esta fase NO g
sera un disefio centrado 1
el usuario ! Comienza

Hipotesis

el desarrollo
(ITERAR

DEFINICION DEL
PROBLEMA?

Nueva oportunidad
de negocio

Iniciativa propia

lustracion 7: El doble diamante del disefio (Pildoras UX, 2020).

Investigacion
CON STAKEHOLDERS
Briefing inicial
Entrevistas

Limitaciones técnicas
Dindmicas co-creacion

CON USUARIOS
Encuestas
Entrevistas
Shadowing
Diarios...etc.

Definicion

COMPRENDER A
NUESTRA USUARIA

User persona/
Arquetipo

Customer Journey

Informe resultados
investigacion

Escenarios
Casos de uso

Principios de disefio

Disefnar
EMPATIZAR CON
NUESTRA USUARIA

Arquitectura de la
informacién / Sitemap

Wireframes low-fi
Flujos de usuario
Prototipos
Interacciones

Test de usuario

-126 -

Solucién

IMPLEMENTAR

Prototipo final con las
iteraciones necesarias
después de realizar
test de usuario

MVP (Minimo
producto viable)

Design System (si el
proyecto lo requiere)

Presentacién ante el
equipo de desarrollo



En el esquema podemos encontrar que la mitad del proceso es justamente la definicion del
problemay la caracterizacion de usuarios, lo que son vestigios del paradigma de las ideas de
Norman y Munari, por lo que en esta metodologia de disefio se materializa la importancia

de los imaginarios sociales anteriormente descritos.

El esquema ha sido ampliamente difundido, e incluso se gané una mencidn en la segunda
edicion del libro de Donald Norman Ilamado ahora The Design of Everyday Things (2013),
quien de hecho lo critica por destinar demasiado tiempo a la definicion del problema. Sin
embargo, el esquema sera retomado en el siguiente capitulo, ya que éste es el modelo que

utilizan en PixelLogic para disefar.

Para concluir este apartado, se debe tomar en cuenta que la tension entre la formay la funcion
no llegd a un punto medio, sino que en gran medida se prioriza la funcién sobre la forma,
pero reconociendo que la funcion es una relacion semidética entre el usuario y el objeto de
disefio, que se basa no sélo en un correcto funcionamiento del objeto disefiado, sino que
dicho objeto posibilite una semiosis correcta por parte del usuario, que le permita utilizarlo

Como Se requiere.

Eso es lo que se busca en los procesos de empatia, investigacion y definicidn: una forma de
disefiar que sea culturalmente significativa, técnicamente eficiente y econémicamente
rentable. De ahi el valor del sector y la razon por la que los clientes invierten cantidades
significativas de dinero. El disefio ya no se trata sélo de forma y funcién, es sobre cultura.

Con este recorrido tedrico e histérico, a continuacion, caracterizaré el sector UX/UI.
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2.4. El mercado del trabajo del sector UX/UI

Cuando le pregunté a la CEO de PixelLogic que me describiera como era el campo del

disefio UX/UI, me contesto que:

Cuando comencé en esto del disefio UX/UI, que estoy hablando como de 2015-2016 [...], el campo
estaba sUper, stper, stper en pafiales. Era muy raro encontrarte con alguien que se dedicara a esto,
y, sobre todo, era muy raro encontrar una empresa que se especializara en disefio UX/UL. [...] En
Google, si me iba a otro pais como Espafia, a Estados Unidos, India, si me salian un chorro de
empresas, o0 sea, de agencias o de consultoras, entonces dije “pues hay una oportunidad [...] esto
seguro va a llegar a México asi de fuerte” Y dicho y hecho. O sea, ahorita, por ejemplo, en LinkedIn
ves a disefiadores UX/UI salir de las coladeras, [...] Creo que a nivel educativo, mi percepcion es
que hay pocas universidades que ofrecen esa especialidad en México [...] Lo que sucede es que
salen de otras de otros tipos de carreras y toman un bootcamp?’, y se van especializando. O tal vez
como que solitos con la experiencia laboral; nosotros lo hemos hecho mucho, que agarramos un
buen disefiador grafico, que tenga un interés por aprender UX/UI, y que ya tiene como buenas
practicas basicas de disefio y le ensefiamos. O ya mas recientemente que hemos estado buscando a
gente como de sociologia o de psicologia, mas para la parte de UX Research [...] Yo creo que al
final es una manera de meterte al mundo de la tecnologia, o sea el mundo de la tecnologia ahorita es
como donde hay que estar. Entonces si tu estudiaste sociologia 0 no sé idiomas, 0 una de estas
carreras como que mas dificiles de encontrar campo laboral, de pronto hay una muy buena entrada
al mundo de la tecnologia mediante el UX. De nuevo es como percepcion mia, pero eso es lo que
Veo un poco. Entonces veo un boom impresionante, veo muchisima gente; mucha gente muy junior
también, porque como es reciente, pues no tienen mucha experiencia y luego los que si tienen
experiencia, veo oportunidades laborales muy buenas. O sea, veo bancos como BBVA o grandes
empresas, pues esta ofreciendo unos sueldazos a gente que tiene como este background de UX/UI,
porque es algo que al final se estd pagando como se les paga a los programadores. Son carreras bien
pagadas, entonces, también por ese lado, creo que hay un atractivo para para estudiarlo. (Entrevista
TF-CEO, 12 enero 2023)

La opinion de la duefia de PixelLogic debe tomarse como una condicion real en el mercado
del trabajo del sector UX/UI, ya que, aungue desde inicios de los noventa existe bibliografia

especializada sobre la experiencia de usuario (Norman, 1990) (Nielsen, 1993), en México el

27 Los booteamp son programas intensivos en los que se aprende alguna habilidad, generalmente tecnologica.
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perfil del disefiador UX/UI existio hasta mucho tiempo después, con la evolucion de los
propios sistemas de interfaces graficas y la popularizacion de los smartphones
aproximadamente en el 2007. Previo a esto, todo el trabajo lo solian hacer los propios
programadores buscando apegarse a las guias de estilo y disefio (guidelines)?® y siguiendo

las normas de usabilidad.

La caracteristica de que fueran los desarrolladores quienes se preocupaban de la experiencia
de usuario gener6 que proliferaran agencias o consultoras de desarrollo de software, es decir,
en la creacion completa de una aplicacion. A esto se le debe sumar que hasta hace muy pocos
afios, si se queria trabajar disefiando aplicaciones o software, se tenia que hacer una

licenciatura en informatica o ingenieria en sistemas.

Naturalmente, a la par de la complejizacion del software se diversificaron los puestos de una
organizacion que generaban ese software, por lo que eventualmente surgieron areas y puestos

de actividades especificas destinadas al disefio y al desarrollo.

Por ejemplo, para el desarrollo se fragmentd el trabajo cuando menos en dos tipos de perfiles:
el de front-end, que se encarga de que la aplicacion luzca efectivamente como se disefio, y
el de back-end, que se encarga de la l6gica de negocio, es decir, que la aplicacion funcione

como deberia.

28 Una guia de estilo y diseio | guidelines es un documento en el que se plasma el “método (reglas) para crear productos
que optimizasen la interaccién entre las personas y los ordenadores. Es un [documento] detallado de normas,
filosoffa y uso de la interfaz de usuario [...] Es importante porque se estudian de manera detallada los principios de
la interfaz grafica [...] En estos manuales aparecen las bases que rigen la interfaz, consideraciones generales del
disefio, el proceso de realizacion de la interfaz, su desarrollo y tratamiento de los diferentes elementos de la interfaz
(menus, ventanas, cuadros de didlogo, controles, iconos, color, los diferentes comportamientos, el lenguaje, etc.”
(Royo, 2004: 89)
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En la actualidad los puestos de relacionados con UX/UI suelen ser los cuatro tipos, que

abordé en la introduccion (ilustracion 8):

Disenador Ul

Lider UX/UI Disenador UX : UX Writer UX Researcher
Visual/Product

Esta para ejecutar, Responsable de Crear Se encargan de Son investigadores,
gestionar y eliminar brindar la mejor visualmente la definir la responden a las
los impedimentos. experiencia de interfaz del creacion de preguntas de
Facilita la usuario y producto, para contenido, y quiénes son
comunicacion entre garantizar la que vaya acorde como sera nuestros usuarios y
todos para que satisfacciony a la experiencia presentado. cudles son sus
desemperien sus fidelidad del del usuario necesidades.
funciones. cliente.

lustracién 8: Roles basicos de un equipo UX/UI (Coderhouse, 2022: 22).

Aunque estos deberian ser los puestos basicos, en la préactica las cinco funciones se suelen
agrupar bajo el titulo disefiador UX/UI. Esto lo pude verificar a partir de una busqueda de los
distintos puestos en cuatro bolsas de trabajo digitales (CompuTrabajo, OCC Mundial, Indeed
y LinkedIn). Por ejemplo, para puestos especializados en UX writer, ninguna de las cuatro
plataformas arrojé resultados de posibles ofertas laborales, por lo que todas las funciones que
deberia hacer un especialista en writing las terminara haciendo un disefiador UX/UI, o bien,

alglin copywriter?,

De igual forma, son pocas las ofertas de trabajo para UX research: en el sitio Indeed s6lo
existen dos ofertas de empleo, lo mismo con LinkedIn. En OCC Mundial existen cinco
ofertas laborales, y la peculiar es CompuTrabajo, que cuenta con 14 ofertas con tres niveles

diferentes (Manager, Lead y Senior) en cuatro ciudades mexicanas, pero todas éstas son de

2 Un copywriter es una persona que se especializa en crear textos atractivos que logren acciones de venta o persuadir
a los usuarios en usar o comprar ciertos productos o servicios. Es un perfil utilizado en la industria publicitatia
desde el inicio, pero algunos profesionales han logrado colocarse en el sector UX.
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la misma empresa, por lo que se puede notar que s6lo algunas organizaciones apuestan por

ese grado de especializacion.

La situacion es completamente diferente con los disefiadores UX 'y Ul, cuyas ofertas laborales
proliferan, pero mantienen su variedad de acuerdo con el nivel y la experiencia necesaria.
Las caracteristicas de las ofertas para este tipo de empleos se mostrardn mas abajo, sin
embargo, conviene resaltar que la mayoria requerirdn manejar algunos de los tres principales
programas de disefio de interfaces: Figma, Sketch o Adobe XD, sumado de forma casi

automatica conocimientos minimos de inglés.

Todo esto para cumplir actividades de disefio de interfaces graficas; realizacion de
investigaciones con usuarios; disefio de flujos de navegacion y para crear arquitectura de

informacion.

Para puestos como disefiador UX/UI junior (Jr.), tenemos el ejemplo de la empresa NTT
DATA México, que en Indeed ofrece entre 12 mil y 14 mil pesos mexicanos mas prestaciones
de ley, esquema 100% de némina, fondo de ahorro, seguro de gastos médicos mayores y
menores, seguro de vida y vales. A cambio, solicita que el empleado cuente con una
licenciatura terminada y titulada en Disefio Digital, Grafico o afin, asi como experiencia entre

1y 2 afios en puestos similares, para trabajar en un esquema hibrido presencial-home office.

Un puesto con mejor paga es el que ofrece Pontem Ecosystem en OCC Mundial, que por un
pago de entre 18 mil y 23, tiempo completo y trabajo desde casa (home office), solicita una
persona que lidere el area de experiencia de usuario; que tenga 5 afios de experiencia

disefiando interfaces y experiencias de usuario, y que sepa trabajar con metodologias agiles.
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Asimismo, debe tener una licenciatura en disefio digital (o similar), dominio de paqueteria

Adobe, conocimientos en codificacion y/o maquetacion y un grado intermedio de inglés.

Aln més ofrece Grupo Salinas, entre 30 y 35 mil a un disefiador UX/UI con experiencia de
3 afos, que sepa manejar de forma avanzada Figma, Sketch, paqueteria de Adobe, pero en
este caso también que conozca InVision (que es una plataforma de disefio de aplicaciones),

y contar con titulo en Disefio Grafico o algo similar.

La oferta més atractiva que se puede encontrar es la que hace Asistensi en Indeed, donde
solicita un UX/UI manager (gerente) con un sueldo de hasta 60 mil pesos, con licenciatura,
méas de 2 afos como lider de equipo UX/UI, mas de 3 afios de experiencia disefiando
productos digitales con software especializado y utilizando la guideline para dispositivos
Android, Material Design, asi como conocimientos en investigacién cualitativa y cuantitativa

de usuarios.

No podemos dudar de que existen ofertas de trabajo mejores, con salarios més altos y con
mayores prestaciones, sin embargo, una busqueda sencilla en alguna de las cuatro
plataformas de empleo muestra por qué cada afio mas y mas personas buscan integrarse a
estos sectores. Con la creacién del sector UX/UI, profesionales de cualquier carrera pueden
ganar lo que un informatico o ingeniero en sistemas, sin saber programar, siempre y cuando

tenga (hoy) la experiencia suficiente.

El boom del sector UX/UI como area de trabajo se relaciona forzosamente con la emergencia
de cursos, “carreras” o diplomados ofrecidos e impartidos en linea en alguna plataforma de

ensefianza como Coderhouse, Platzi, Coursera, Crehana o hasta el mismo YouTube. El
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caracter no-formal®® de la ensefianza mereceria su propio estudio, ya que pareceria que el
sector UX/UI es uno que comienza a desplazar la educacion formal universitaria, en pro de
estudiantes con cursos o carreras, que lograron conformar portafolios solidos para integrarse
al mercado del trabajo. Sin embargo, como se puede notar con las ofertas laborales que se
retomaron, las licenciaturas siguen siendo algo que pesa en un curriculum para decidir

contratar a una persona dentro del sector.

Un Gltimo elemento que es necesario abordar respecto al sector de UX/UI es el que refiere al
modelo de negocio: cuando un cliente (que suele ser una startup) llega a alguna de estas
empresas especializadas en disefio UX/UI, se le vende un proyecto con ciertos objetivos
(alcances), los cuales trataran de cumplirse en un numero especifico de horas. Las horas
necesarias para producir el producto serdn calculadas y distribuidas entre todos los
profesionales y su trabajo. Por ejemplo: para un producto se pueden vender 20 horas de UX
researcher; 30 horas de disefiador UX; 40 horas de disefiador Ul y 60 horas del programador,

dando un total de 150 horas por proyecto que pasa a través de varios profesionales.

Cada hora tiene costo, por lo que si el cliente solicita una propuesta nueva o diferente, se
aumentan las horas y por consiguiente, el costo del proyecto. Esto se realiza asi, porque de
esta forma se evita que se malbarate el trabajo de la agencia UX/UI y se obliga a que los
proyectos se desarrollen de forma &gil, sin perder tiempo, apresurando a los empleados y a
clientes por igual. Es para llevar el control de las horas y los alcances del proyecto que se

utilizan las metodologias agiles como Scrum.

30 Dentro de la literatura sobre educacién existen tres tipos de enseflanza: /a formal, que incluye la escuela y los
programas certificados por el gobierno, /a no-formal, como los cursos, talleres o diplomados; y /a informal, que refiere
a formas de ensefianza como la que le da un padre un hijo sobre cémo cambiar una llanta.
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El recorrido histérico que hasta ahora se ha presentado, permite vislumbrar la singularidad
histérica que permitié el surgimiento del sector UX/UI; es gracias a la suma de la
acumulacién flexible (con sus inversores de alto riesgo), las metodologias agiles (producto
del toyotismo y el desarrollo agil), la popularizacion de la tecnologia (con el desarrollo de
tecnologias digitales y las startups) y el auge de la economia creativa (con la mercantilizacion

del valor cultural), que hoy miles de disefiadores y programadores pueden obtener un ingreso.

2.5 Resultados de la Arqueologia sobre Imaginarios Sociales

Hasta ahora el capitulo 2 ha servido para presentar un contexto historico global de la
emergencia del sector UX/UI, asi como de sus formas de trabajo. No obstante, a lo largo del
texto también se ha hecho énfasis en los imaginarios sociales que podemos identificar gracias
al método arqueoldgico, el cual permite reconocer la emergencia de fendmenos sociales
desde una perspectiva historica, que impacta directamente en nuestro presente. Para presentar
los imaginarios de mejor forma y las instituciones que animan a continuacion se muestra una
tabla, que resume lo imaginarios que hasta ahora hemos develado.

Tabla 2: Imaginarios sociales alrededor del disefio UX/UI (Elaboracién Propia)

Imaginario social =~ Contenido del imaginario social Institucion en la
que se refleja
Agil — Este imaginario establece procesos econémicos donde la  -Modelo
flexibilidad produccién, el trato con los trabajadores y el valor del = Toyotista
dinero tienen que adaptarse constantemente frente a la -Metodologias
complejidad para obtener mejores rendimientos agiles
-Acumulacién
flexible

-Neoliberalismo
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Emprendedor
creativo-
innovador
Liderazgo

consultivo

Problema de

disefio

Rendimiento

(k6nnen)

Riesgo financiero

No-rigidez

Este imaginario establece que los emprendimientos
basados en ideas innovadoras y disruptivas, generalmente
vinculadas con la tecnologia, pueden conducir a la riqueza
millonaria.

Este imaginario asigna cualidades a los mandos
intermedios y altos ligados a un estilo de liderazgo donde
se oriente, de seguimiento y desarrolle el Talento de sus
subordinados.

Este imaginario, a diferencia de otros paradigmas del
disefio, establece al problema como el punto central a
resolver a través del disefio y la creacion de artefactos.
Este problema es una construccion de las necesidades del
usuario y las posibilidades de los stakeholders.

Este imaginario establece que cada individuo debe ejercer
presidn constante sobre si mismo para alcanzar metas y
objetivos. Describe como la légica neoliberal y el
paradigma de la productividad han permeado todos los
aspectos de la vida, generando una sociedad que
promueve la autoexplotacion y la autoexigencia.

Este es un imaginario resultado de las crisis financieras
del siglo XXI, que promueve la idea de que el riesgo esta
intrinsecamente ligado a la posibilidad de obtener
mayores rendimientos y que aquellos dispuestos a asumir
mayores riesgos tienen mayores oportunidades de éxito
econdmico.

En oposicion al imaginario de la agil-flexibilidad, este
imaginario caracteriza a la rigidez como la incapacidad
del sistema para ajustar y redistribuir eficientemente los
recursos en respuesta a cambios en la demanda, la
tecnologia o las condiciones del mercado. Esto puede
generar desequilibrios, como la sobreproduccion o la falta

de inversion en sectores necesarios.
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y tener ideas
Modelos de
liderazgo desde
la metodologia
Lean
Metodologia
proyectual  de
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Discursos de

autoexigencia

Startups y
productos
financieros  de

alto riesgo

Fordismo y

keynesianismo



Siliconizacién

Concepcidn
teoldgica del
trabajo

Trabajo como
actividad central

de la vida
Trabajo como
maduracién de

individuo

Trabajo digno

Este imaginario promueve la imposicion de ciertos
modelos de negocio, estrategias de recoleccion de datos,
algoritmos y logicas de funcionamiento que son
caracteristicos de las empresas tecnoldgicas de Sillicon
Valley.

Dentro de este imaginario encontremos otros como el
emprendedor libertario, que busca generar empresas
privadas que desarrollen tecnologia que haga del mundo
un lugar mejor.

En este imaginario combino dos concepciones teoldgicas
del trabajo. Por un lado, la concepcion catdlica de que el
trabajo es un castigo divino y por lo tanto debe padecerse.
Por su parte, desde el &mbito protestante, el éxito en el
trabajo se ve como una expresiéon divina de que serd
aceptado en el paraiso.

Esta contradiccion dentro del cristianismo establece al
trabajo, de forma similar al mito de Prometeo, como un
castigo, pero también como una caracteristica divina que
permite la trascendencia del ser humano.

Este imaginario establece que la mayoria del tiempo de
las personas debe ser destinado a, trabajo y su desarrollo
profesional, y que “la medida de una persona” es su éxito
profesional.

Este imaginario establece que la transicion de nifio a
adulto requiere volverse un trabajador competente, capaz
de mantenerse a si mismo y de esta forma alcanzar la
adultez.

Este imaginario gira alrededor de lo que puede
considerarse un trabajo digno, que se caracteriza por 1)
certidumbre sobre la continuidad del trabajo; 2)
condiciones dignas del trabajo; 3) proteccion social; y 4)

un ingreso estable y econdmicamente competente.
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Usuario Este imaginario es compartido por todas las disciplinas = Metodologia de
del disefio, y sirve como un sujeto en abstracto, pasivo, investigacion de
sin sentimientos, cuyas necesidades de techo, consumo, usuarios
educacion o recreo deben satisfacerse eficientemente, a
partir de que los disefiadores constituyan un problema que

puedan resolver.

Los imaginarios sociales presentados en la tabla 2 los identifiqué durante mi trabajo de
campo, pero ademas deben ser agrupados en tres conjuntos tematicos: 1) El trabajo, 2) La

agilidad y 3) El disefio de tecnologia.

Tabla 3: Tres conjuntos de imaginarios sociales del sector UX/UI (Elaboracion Propia)

La agilidad- o .
El trabajo fl?e)?i%ili?jz?j El disefio de tecnologia

* Rendimiento
» Concepcion teologica » Agilidad-

del trabajo flexibilidad * Emprendedor creativo
+ Trabajo como actividad » Liderazgo e innovador

central de la vida Consultivo * Problema de disefio
+ Trabajo como * Riesgo * Usuario

maduracion del Financiero + Siliconizacion

individuo * No-rigidez

* Trabajo digno
Al analizar los conjuntos se puede notar cierta contradiccion al interior del sector UX/UI,
principalmente entre la agilidad y el disefio, en un contexto del trabajo atipico y emergente.
Por tanto, en la dindmica social de PixelLogic se encontraran tensiones entre lo que los
disefiadores realmente hacen al disefiar y lo que se espera de ellos en un régimen de agilidad-
flexibilidad La tension no sélo esta entre la agilidad y el disefio, sino en dos abstracciones
dominantes de este tema de estudio: el capitalismo y la creatividad. Por tanto, mi reto como
investigador es, dar cuenta de como es que los diversos factores sociales y tecnoldgicos,

aprovechan la creatividad y el conocimiento para emplearlos en contextos productivos.
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Capitulo 3. PixelLogic: Estructura, Clientes y Conflictos

En el capitulo anterior realicé un recorrido historico por las transformaciones econdmicas,
administrativas, tecnologicas y del disefio que dieron lugar al sector UX/UI. Dichas
transformaciones originaron y transformaciones en imaginarios sociales, con los cuales la
agencia PixelLogic guia parte de su actuar a nivel colectivo. En este punto, es importante
sefialar que, si en el capitulo 2 se abordaba la escala global e historica, este da cuenta de la

dimension social colectiva como grupo, de la agencia PixelLogic.

Este capitulo tiene el objetivo de caracterizar a la empresa donde pude aprender sobre el
trabajo de los disefiadores UX/Ul —y puestos relacionados—, para lo cual realicé siete
apartados, los cuales se tejen con reflexiones tedricas referentes principalmente al

capitalismo cognitivo, e imaginarios sociales previamente mencionados.

En el primero se presenta la historia de PixelLogic, haciendo especial énfasis en la
consolidacién de las areas y en las personas que dirigen y dirigieron cada uno, ya que al
mostrar este aspecto se puede dar cuenta del aprendizaje y directrices que guiaron a la
compafiia a lo largo de su corta historia. En el segundo particularizo sobre qué es lo que
vende la agencia y sobre todo qué tipo de clientes ha tenido PixelLogic, haciendo especial

énfasis en sus actitudes al trabajo que realiza el personal de la agencia.

El tercer apartado trata sobre los contratos y los pagos, y tomando en cuenta que a través de
estas instituciones se mantiene privatizado el trabajo, se hace una descripcion sobre la
heterodoxa forma de pagar, y como esto puede leerse bajo ciertos imaginarios. En el cuarto

apartado presento el organigrama de PixelLogic, complementandolo con la dindmica diaria
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que se basa en la creacion de equipos y células de trabajo con caracteristicas flexibles segun

el proyecto que hay que llevar a cabo.

En el quinto apartado abordo el problema de la rotacion como uno de los principales
conflictos al interior de PixelLogic que pone en riesgo la operacion de la agencia, asi como
su mandato capitalista de sobrevivir y ser rentable en un entorno de libre mercado. En el
sexto resumo un conflicto importante respecto a como se organizaba el trabajo, ya que
PixelLogic ha pasado por diversas formas de trabajo, y al menos durante el tiempo que yo he
estado en la agencia, parecia que tendria lugar una transicion de trabajo por horas a trabajo
por objetivos. En este conflicto se sintetizan gran parte de las problemaéticas del disefio frente

a la légica capitalista, por lo que puede ser tomado como un ejemplo paradigmatico.

Finalmente, en el séptimo apartado sefialo a los conflictos de rotacion, flujo tenso y conflicto
en la organizacion del trabajo. La estrategia de la agencia ha sido la profesionalizacion y
desarrollo del personal, no sélo por ser mas barata, sino por ser coherente con el sector del

disefio UX/UI, y con el capitalismo cognitivo.

Todos estos apartados permiten continuar el hilo con el que concluyd el capitulo anterior, la
tension entre creatividad y capitalismo, y como en el caso particular de una agencia de disefio

y desarrollo de software, ambas abstracciones se confrontan desde la escala colectiva.

3.1 Historia de PixelLogic

La historia comienza con la CEO de la agencia, quien egres6 de la carrera de Disefio
Industrial en una universidad privada jesuita de Mexico, en donde posteriormente hizo una
maestria en disefio estratégico e innovacion. Como ella misma menciono (apartado 1.4),

fundo PixelLogic como una oportunidad frente a un mercado emergente y global que
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eventualmente llegd a México. Sin embargo, antes de fundar PixelLogic, la CEO trabajo en

todo tipo de disefios:

Estaba haciendo mucho disefio industrial como renders®: para decorar bares o0 muebles. O sea, no te
lo imaginarias, pero todo tipo de cosas que me caian decia que si, y de pronto alguien me pidié una
pagina web y esto fue antes de contratar a cualquiera [...]. Entonces investigué y ahi me topé con
Webflow®? [...] y asi me empecé a meter a eso y me dije voy a hacer mi portafolio en un sitio web,
que en ese entonces tampoco se usaba; era poca la gente que podia hacer eso [...] Y luego tenia una
amiga que trabajaba en una empresa que era una empresa de desarrollo de software [...] que se
quedaron sin disefiadores, y yo me acerqué y le dije oye, déjenme presentarles lo que hago, entonces
pues les ensefié tres paginitas web que habia hecho y les dije yo me encargo de ser su area de
disefio. Ellos me empezaron a poner con clientes triple AAA porque pues ellos tenfan toda la

experiencia y las credenciales de venderles a estos clientes” (Entrevista TF-CEO, 12 enero 2023)
La experiencia misma de la CEO y la forma en la que la expresa ejemplifica una expresion
del imaginario del emprendedor creativo-innovador, quien con una experiencia Unica, y una
vision de negocio emergente Unica en la vida, fundd PixelLogic en 2017. Junto a su mama,
quien es la directora Financiera/CFO, conformd un pequefio equipo que constaba de
Francisco, quien es especialista en disefio para moviles; su primo Pablo, quien actualmente
es el lider de Proyectos Internacionales; y un disefiador llamado Alan, quien actualmente es
lider de Disefio UX/UI. Durante los dos primeros afios (2017 a 2019), como cualquier
proyecto que va empezando, no habia roles ni funciones definidas, pero entre todos se

apoyaban en conseguir y sacar los proyectos.

Para ese momento, Alan ya contaba con mas de cinco afios de experiencia en agencias donde

aprendié bastante sobre el tema de programacion, disefio web, y un poco de marketing digital.

31 Un render es una imagen o video en 2D o 3D, que tiene el objetivo de mostrar un concepto, idea o proyecto de
forma digital y realista, antes de fabricarse o construirse.

32 Webflow es un software para crear y alojar paginas web, sin la necesidad de saber programar.

33 Por clientes triple AAA se entienden clientes que representan un alto valor para una agencia o consultorfa, tanto
en el sentido econémico como en la reputacion. En la practica de las agencias y consultoras se piensa que los
clientes AAA, se piensa en empresas famosas , trasnacionales y/o gigantes como Bancos, Supermercados o
Farmacéuticas que representan proyectos complejos y costosos, ergo importantes.
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Eso se sumd a la experiencia y formacién como disefiador grafico, con habilidades en edicion
de imagenes y disefio editorial. Junto a Francisco y la CEQ, trabajaban en los proyectos que

vendian.

Por su parte, Pablo, el actual lider de Proyectos Internacionales, era como el secretario de la
CEO. Tomaba las Ilamadas de clientes, vendia prospectos, y aunque en ese momento no tenia
tanta habilidad para vender, porque segun ¢l “no sabia ni qué estaba vendiendo”, comenzo
su desarrollo como disefiador. De acuerdo con sus palabras, “Me empezd a pasar a mi la
chamba de disefio porque sabia que, como hobby me habia puesto a hacer logos en Photoshop
por un par de afios. Me empez6 a pasar las cosas y le gusté como quedd y me quedé yo como

el disefiador de PixelLogic.” (TF-LiderProylInt, 22 de diciembre del 2022).

En ese momento, PixelLogic operaba desde una oficina en la Ciudad de México ubicada en
la colonia Condesa, y eventualmente se mudaron a Santa Fe. El factor de la presencialidad
incentivd un aprendizaje constante entre los miembros de la agencia, a la par de construir una

reputacion y vision de lo que era el disefio UX/UL.

El concepto de UX/UI en si no era algo que haciamos nosotros; [mas bien] éramos disefio de apps,
disefio de web. No sabia que era “Diseio UX/UI”, entonces obviamente fuimos a aprendiendo.
Disefidbamos en Photoshop y luego Illustrator [..] Entonces obviamente fue cosa de aprender por
nuestra cuenta de cuales son las mejores préacticas, que si y que no se hace, y pues aprender de los
errores y las llamadas de atencién. Porque, pues estdbamos vendiendo nuestro trabajo, ;no?
Entonces tenia que quedar bien. Pero si fue aprender a lo bestia, a lo apache. (TF-LiderProylInt, 22
de diciembre del 2022).

Con esta narracion podemos apreciar que gran parte del desarrollo de PixelLogic como
emprendimiento se baso en la propia experiencia de cada uno de los involucrados. La
expresion “aprender a lo bestia, a o apache” sirve para hacer énfasis en dicho conocimiento

que se aprende y se experimenta, o en la terminologia del capitalismo cognitivo, es
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bioconocimiento. La realidad es que en el campo laboral todo este conocimiento es
sumamente valioso, es importante, sobre todo en puestos de liderazgo, como podré detallar

mas adelante.

El aprendizaje continuo fortalecio a PixelLogic, lo que llevo a contratar a dos puestos clave
en 2019: un lider de Tecnologia/CTO llamado Raudl, y una lider de Operaciones/COO,
llamada Jade. La justificacién del primero es que la agencia evolucioné y comenzé a
perfilarse hacia desarrollar proyectos y no sélo disefiarlos. Por su parte, el puesto de lider de
Operaciones fue necesario ya que, en palabras de la CEO, “los disefiadores solos no lo podian

hacer” (Diario de campo, 28 de agosto de 2022).

Con estas areas establecidas, y gracias al contexto de la pandemia por COVID-19, la empresa
crecio rapidamente, en parte porgue con el confinamiento se dejé de pagar la oficina y todos
los servicios, lo que disminuy0 el gasto; y por otra parte, muchos clientes nuevos llegaron
buscando desarrollar o mejorar las tiendas virtuales o aplicaciones para seguir brindando

servicios y proveyendo sus productos, ain con el confinamiento®,

Con el incremento de los proyectos, se gestd una relacién entre PixelLogic y una universidad
colombiana que imparte una carrera que involucra al disefio UX/UI. Se acord6 un programa
similar a practicas profesionales, donde los estudiantes aiin toman clases, pero se insertan en
el mercado laboral por un semestre. EI primero de julio del 2020 entr6 el primer becario de

la universidad a la empresa y es un vinculo que continla hasta la actualidad.

3 A tres afios del inicio de la pandemia es facilmente reconocible que con ésta las ventas online crecieron. En el
reporte sobre el 2020 de Asociacién Mexicana de Venta Online (AMVO) se registra que “el comercio electronico
gener6 en 2020 un total de $316 mil millones de pesos. [Lo que signific6 un] crecimiento vs 19 de +81%” (AMVO,
2021). Esto se debid principalmente a un esfuerzo de negocios y empresas, grandes y micro, se subieron a tiendas
virtuales como Amazon, Claro+ o Mercado Libre, crearon sus propias aplicaciones o bien, sus propias tiendas
virtuales.

-143 -



Con el crecimiento de la empresa, se contrato a Esmeralda como auxiliar administrativo para
apoyar en cuestiones como de contratos y néminas. Al mismo tiempo, es decir, desde finales
del 2020, el area de Operaciones contrata a tres mujeres (Mayra, Kenia y Jimena) para fungir

como project managers a cargo de la lider de Operaciones

En el aspecto administrativo, durante los primeros afios de PixelLogic, algunos empleados
eran contratados bajo el esquema del outsourcing, lo que significa que gozaban de beneficios
laborales pero a nombre de otra empresa. Con todos los esfuerzos del Gobierno mexicano de
eliminar el esquema de outsourcing, PixelLogic integraba poco a poco a cada empleado al
esquema de ndmina, y para hacerlo habia una lista de antigiedad. Esta lista de antigiiedad
contempla a todos aquellos que entraron a la empresa, previo a la reforma del outsourcing
del 23 de abril del 2021, por lo que no habia pasado mucho tiempo del Gltimo empleado

integrado a nGmina para cuando yo empecé mi trabajo de campo.

A inicios del 2022, se dio un cisma para la agencia, y es que tanto Jade (la COQO) como Radl
(el CTO) renunciaron a la agencia, dejando sin dos roles cruciales a PixelLogic. Las
consecuencias de esas pérdidas fueron significativas, no sélo por los roles, sino por los
propios motivos de la salida. Cuando cuestioné a la CEO sobre la renuncia del CTO Radl,

comento que

cometi el error de pensar que €l sabia gestionar, y justamente fue un momento en el que pasé lo de
COVID y nos fuimos remotos; empezamos a vender proyectos, y creo que un gran problema que
tienen los desarrolladores en general es que les cuesta mucho trabajo estimar software. Si yo le decia,
por ejemplo, “oye, una aplicacion asi y asi y asado, ¢cuanto tiempo te toma desarrollarla?” Esa
pregunta es imposible de responder, yo no lo sabia en el momento, ni él tampoco, pero ti no le
puedes decir, “oye, ¢cuanto tiempo te tomas en una app tipo Uber?”. No hay manera de responderlo.
Solo si te sientas, si desglosas, si ves las horas, o sea esa sola respuesta toma horas de trabajo, ¢no?
Entonces el problema es que me decia “pues tres meses o dos meses”, por lo que yo pensaba “pues

el sueldo de una persona me cuesta tanto; lo multiplico por dos, igual a tanto ”. Y asi empezamos a
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vender como locos porque los precios estaban baratisimos. [...] Entonces con él, con esa primera
persona como director, fue stper dificil porque se nos descarrilé todo y creamos un hoyo del cual
fue muy dificil salir. EI otro factor fue que a él le gustaba tirar codigo®. El tenia seis o siete
desarrolladores en su equipo pero no los veia y yo asumia que [...] él estaba en contacto directo con
ellos, que tenian touchpoints, dailies, o cada dos, tres dias hablaba con ellos, 0 que se metia en su
codigo. [...] ¢Y qué pasa? Que de pronto pasan meses y vemos que todos los proyectos estan
desviando y que nada va en orden [...], y todo este cédigo se tiene que tirar a la basura porque este
cuate lleva programando cuatro meses sin supervisién y lo que hizo no sirve. Fue como un balde de
agua fria, y ya tan metidos en ese hoyo fue bien dificil salir. (TF-CEO, 12 de enero del 2023)

Espero que el lector comprenda lo dificil de procesar que a 5 afios de que se inicia un
emprendimiento ya tenga déficit, debiendo proyectos que se vendieron muy baratos por
desconocer todas las partes del proceso y tener un lider poco atento a su equipo. Para inicios
del 2022, PixelLogic no so6lo tenia mucho trabajo que habia sido cotizado barato que
entregar, sino que conseguir mas proyectos a precios competentes para la subsistencia de la

propia empresa. Ese justamente era el reto de PixelLogic a lo largo de todo el 2022.

Pese a que el CTO Raul no cumplia con todas sus obligaciones, es mejor tener un mal
director que no tenerlo, por lo que durante 2022 la agencia contraté sucesivamente a tres

CTO. El primero de esos tres tenia un perfil muy estructurado y estratégico.

El tenia toda la teoria de como gestionar. Nos empezamos a dar cuenta de que habia que tener
metodologias, contar horas, hacer backlogs®, todo lo que hoy ya implementamos. En esa época
como que a golpes dijimos Ok, algo estamos haciendo mal. Entonces esta [primera] persona sabia a
nivel tedrico todo lo que se tenia que hacer. Pero tampoco habia tenido nunca esta posicion de liderar
un equipo grande, porque ya para ese entonces éramaos grandes, y se le sali6 completamente de las
manos (TF-CEO,12 de enero del 2023).

3 “Tirar cddigo” es una expresion que se usa en el area de desarrollo, que significa programar.

36 Un backlog, dentro de la gestion 4agil de proyectos, “es una lista de tareas a nivel técnico que se tienen que llegar,
que se tienen que cumplir para cierta funcionalidad. Eso es un backlog” (TF-Mayra, 22 de noviembre del 2022).
“Aparte de que es un listado, se le agrega ponderaciones, ponderaciones de complejidad y de tiempo para ejecutarse.
Pero basicamente si ti quieres hacer un vaso en el backlog te debe decir todas las tareas que tu necesitas hacer para
hacer ese vaso.”(TF-Jimena, 22 de noviembre del 2022).
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El defecto con este primer CTO era justamente que carecia de ese bioconocimiento necesario
para dirigir un area tan importante como Operaciones, y aungue poseia mucho conocimiento
codificado de como llevar las metodologias, no fue suficiente para sacar adelante al area.

Naturalmente, ese primer CTO termind renunciando.

El segundo CTO era una persona de mas de setenta afios que tenia todo el conocimiento y
experiencia liderando equipos, ademéas de conocer completamente las metodologias de
desarrollo y contar con certificaciones, por desgracia habia un tema generacional, ya que “el
llevaba muchos afios en el que su rol dentro delas empresas donde habia trabajado era
practicamente no hacer nada; o sea, era simplemente como dejar que las cosas sucedieran y
tal vez pues medio checaba con el equipo, y [PixelLogic] necesitaba alguien que llegara a

poner las cosas en orden” (TF-CEO, 12 de enero del 2023).

Esta parte de la narracion permite reconocer la exigencia de un grado de involucramiento
mayor por parte de los lideres; ya no basta un liderazgo de tipo autoritario (Chiavenato, 2004:
168) en el que la comunicacion es dar 6rdenes, respetando la estructura jerarquica de las

organizaciones y sin involucrarse en el trabajo directo.

Curiosamente, quien llegé a poner las cosas en orden fue el lider de Operaciones que
sustituy6 a Jade, llamado Eduardo. El cuenta con una licenciatura en Ingenieria en Sistemas,
y aunque al principio de la carrera no estaba convencido de estudiar eso, a mitad de la carrera
le impartieron el tema de project manager/gestion de proyectos y le fascind ver todo el ciclo

de vida de un proyecto.
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Al egresar de la licenciatura, entré como project manager (PM) junior a una empresa que
apoya en procesos de e-learning®’ durante 10 afios, en los que ascendi6 y logrd estar abajo
del mismo duefio. Durante ese tiempo habia obtenido la certificacion PMI, lo que le da
mucho peso a su curriculum. Por desgracia, la empresa en la que trabajaba tuvo que hacer

recortes importantes por el contexto politico y le despidieron.

Por su buena gestion, clientes anteriores lo buscaron y consiguié un trabajo temporal en una
farmacéutica internacional, para llevar un proyecto de integracion de facturacion electrénica
y relaciones publicas junto a Brasil e Inglaterra. Eduardo continué una impresionante
trayectoria, llegando a ser gerente comercial en diversas empresas, principalmente de
tecnologia, hasta que con la pandemia por COVID-19 le ofrecen una direccién para la region
del sureste mexicano, lo que le lleva a mudarse a Mérida, Yucatan. Por desgracia, la empresa
donde tenia la direccion regional es absorbida por un grupo internacional y se cierra su

divisién en 2022.

Para ese momento, Eduardo ya estaba muy cémodo viviendo en Mérida, y aunque no estaba
cerrado a volver a vivir a la Ciudad de México, buscaba permanecer y preservar su calidad
de vida en la peninsula. La opcidn fue justo PixelLogic, que ya trabajaba de forma remota y
le permitia seguir viviendo en Mérida, por lo que desde abril del 2022 funge como COO de
la agencia. La vasta experiencia de Eduardo como PM impulsé a PixelLogic a encarrilar
muchos procesos, basandose justamente en las practicas mas adecuadas de la metodologia

PMI, y logro:

37 B-learning es un anglicismo que se refiere a crear programas de ensefianza mediada por computadora.
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meter en cintura a todo mundo. Empezamos a hacer una accountability®®, O sea, [antes] los
developers no entregaban y no pasaba nada, y tuvimos que empezar a recortar gente, por
circunstancias como: me quedaste para el viernes. No entregaste ¢no te import6? Estas fuera,
porque si no haciamos eso, a la gente le iba a seguir valiendo. Y realmente con los cambios si
empezamos a ver un cambio de chip cafién y para bien (TF-CEOQ, 12 de enero del 2023)

Gracias a la recomendacion de Eduardo también entrd el tercer CTO del 2022: Jorge. Las
cualidades de Jorge para liderar el area de tecnologia y desarrollo de PixelLogic superaban
enormemente las de los anteriores CTO, ya que “es un cuate super lider, conoce todas las
metodologias, conoce las herramientas, se ensucia las manos, se mete a los proyectos, sabe
gestionar a los chavos, domina su tema de desarrollo y lo que no lo estudia. Entonces él ya

fue la persona correcta”. (TF-CEQO, 12 de enero del 2023).

Con esta seccion se corrobora que el estilo de liderazgo deseado e ideal para este tipo de
empresas es el consultivo (Fernandez Collado, 2009: 26) en el que el lider toma en cuenta la
opinidn de las personas al decidir manteniendo una comunicacién constante con todos los
miembros del grupo y confiado en su trabajo. Como se reviso en el capitulo anterior, este
tipo de liderazgo mas consultivo es una parte primordial de las metodologias agiles, en donde
se espera una actitud mucho méas empatica y positiva, que permita guiar a los colaboradores
y construir un régimen donde el consenso sea el que guia a los trabajadores, asi como las

recompensas simbolicas y sociales.

Durante 2022, no s6lo se integraron lideres de tecnologia y operaciones, sino que también
se contratd una lider de Talent, Galia, quien tiene una maestria en direccion de Talento

humano, y que ya habia tenido un puesto de manager en una empresa de tecnologia, donde

38 Por acconntability se comprenden practicas y programas de responsabilidad y rendicién de cuentas, en la que los
empleados se hacen cargo de sus actividades sin que se les esté presionando.
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se encargaba del reclutamiento, la seleccion, las relaciones laborales, la parte de desarrollo

organizacional y la gestion interna.

El &rea de Talent es una de las mas pequefias y ha ido en construccion, ya que en septiembre
cuando empecé mi trabajo de campo solo estaba Galia en esa area, pero un mes despues se
integré Rosalia, una trainee que le apoya. Por lo anterior, puede sefialarse que el area de
Talent es practicamente nueva y tendrd que ir creciendo, aunque trabaja en iniciativas

cruciales como los planes de carrera, de los que hablaré mas adelante.

Un area también nueva pero que si cuenta con muchas personas, es el area de UX Research,
a cargo de Adrian, cuya experiencia es francamente impresionante al haber trabajado como
disefiador web, coordinador de proyectos, ejecutivo de cuenta, arquitecto de informacion, y
director de operaciones. A estas experiencias como empleado de muchas empresas, €s
importante sumarle también su experiencia como emprendedor, ya que él fundo6 dos startups
que se dedicaban a disefio de experiencia de usuario, las cuales desgraciadamente no
lograron superar la barrera de dos afios. Una dltima caracteristica relevante es que Adrian
tiene muchisima experiencia como profesor en centros de ensefianza no formal como

Coderhouse o IronHack.

Esta caracteristica es primordial para PixelLogic, ya que él se integr6 en gran medida con el
objetivo de alcanzar un mayor grado de seniority®® y para conformar un area de UX
Research. El fin de esta area fue profesionalizar la investigacion de usuarios y consolidar un

nuevo servicio de PixelLogic separado el disefio y el desarrollo de un producto digital.

3 Seniority hace referencia a tener habilidad para puestos Senior y no Junior, lo que implica un grado avanzado en
su area.
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Previo a crear esa area, todos los disefiadores (hasta el 18 en septiembre de 2022) trabajaban
en varios proyectos y les respondian a tres lideres (Adrian, actual lider de UX Research;
Alan, actual lider de Disefio UX/UI; y Pablo, lider de Proyectos Internacionales).
Naturalmente, habia mucho desorden, debido a que en muchas ocasiones ninguno de los tres
lideres contestaba con la velocidad necesaria, los equipos no eran estables y habia muchos

proyectos para muchas personas.

El 9 de septiembre del 2022, se presento la nueva conformacion de las areas de UX Research
y UX/UI Design, las cuales tendrian células de trabajo, es decir, miniunidades compuestas
por maximo tres personas, que trabajarian juntos en la mayoria de los proyectos, para evitar
el conflicto de la comunicacion lider-colaborador. De esta forma la agencia se enfrentaria

reto del crecimiento acelerado.

Por ultimo, es importante mencionar que cuando llegué a la agencia, se utilizaban las
practicas mas cercanas de la metodologia PMI, pero esto cambiaria aproximadamente en el
mes de octubre, cuando toda la agencia transito hacia la metodologia Scrum. Esta transicion
se documentara en el apartado 3.4.2, pero es importante mencionarlo como un cisma dentro

de la forma de trabajo.

El recorrido mostrado hasta muestra las condiciones histdricas que llevaron a PixelLogic al
estado que la encontré en al inicio de mi trabajo de campo. Con esta informacién, puedo
pasar a describir la oferta de productos, cémo es el proceso de trabajo, los clientes y el

contexto que envuelve a la agencia.
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3.2 Oferta de Productos Digitales y Clientes

Aungue en paginas anteriores habia hecho referencia a los clientes, en este apartado seré
mucho maés especifico respecto a como es que los clientes predisponen a cierto tipo de
dinamica, asi como los mitos o tipos que se existen alrededor de ellos, sobre todo tomando
en cuenta que de acuerdo con Durand (2021: 40) el flujo tenso se mantiene porque son los

clientes quienes “jalan” al flujo.

Antes de pasar a los clientes, es importante conocer qué se vende en PixelLogic, que cuando
Ilegué en septiembre del 2022, existian seis productos/servicios basicos (TF-Samantha, 23

de septiembre del 2022):

1. La estrategia de disefio UX/UI, que consiste crear un prototipo de experiencia de
usuario efectiva de acuerdo con las necesidades y problemas del usuario, pero sélo
el disefio de la app, no el desarrollo.

2. Desarrollo de apps mdviles y web, que es la creacion de productos digitales para
web y para moviles

3. Mejoray desarrollo de e-commerce, que es lamejoray creacion de tiendas digitales
que permite la venta en linea.

4. Branding y estrategia de marca, que es disefiar una marca desde cero y generar
estrategias para que impacte mejor en el mercado.

5. UX branding, que implica que a una marca ya existente se le disefie su app y ésta
sea acorde con su identidad, es decir, sus colores, tipografia, etcétera.

6. Investigacion UX, que es la implementacion de diversos esquemas de investigacion

para comprender al usuario Utiles para disefiar un producto digital.
Aqui es interesante y necesaria una reflexion respecto a los productos que se ofrecen,
principalmente ante la dificultad de clasificar lo que vende PixelLogic, ya que de acuerdo

con la tipica clasificacion de sectores agricola, industrial y de servicios, el sector UX/UI
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deberia encajar en el de servicios, pero ¢es realmente asi? La pregunta tiene sentido porque
sin duda encaja para el resultado 3. Mejora y desarrollo de e-commerce, o incluso para la
4. Investigacion UX, pero no puede decirse lo mismo para el 2. Desarrollo de apps ya que
tal vez no implica la transformacion de la materia, pero si generar/crear algo que no existia
antes a partir de un insumo, que aunque no sea materia, si es informacion y conocimiento.
Por tanto, lo que se entiende por sector de servicios parece no encajar con la creacion de

productos virtuales/digitales.

El caso del 5. UX branding es ain mas escurridizo, ya que lo que se entrega puede ser un
nombre, un manual de identidad gréafica, y tal vez hasta un prototipo de cémo deberia verse.
Tanto el nombre como el manual son el resultado de un proceso de informacién y de

creacion, pero no es la marca en si misma ni el producto.

El sector de servicios estd definido por trabajos como peluqueros, abogados, meseros o
actores de teatro, donde el resultado de la fuerza de trabajo se consume al momento de la
entrega y como tal no hay un bien tangible, ¢pero por qué encasillar la produccion digital en
un sector como ese? Resulta entonces que el llamado sector servicios es mas bien como el

reino protista, donde se encaja todo aquello que no entra en otros sectores.

En este sentido apoyo la propuesta de David Graeber (2018: 203) del sector de la
informacidn, e incluso, retomando el capitalismo cognitivo, un sector del conocimiento. Este
enfoque permite dar cuenta de que el resultado del trabajo puede ser justamente mas
conocimiento (como en el caso de la investigacion UX); un bien digital/intangible (como
una app en una USB); mejoras a ese bien digital, o incluso estrategias de marca, pero sobre
todo creatividad gque lleva no sélo a dar conocimiento, sino a emplearlo de forma tal que
sirva de maneras que no se habian imaginado.
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Los clientes pueden comprar varios productos o secciones de los mismos productos, y
naturalmente no todos son tan solicitados; cuando le pregunté a la CEO, sobre cual era el

mas comun me comentod que:

Es la optimizacion, justo estaba analizandolo, y creo que son las empresas que ya tienen plataformas
existentes y que necesitan mejorar el disefio, el desarrollo, o mejorar las conversiones, o redisefiar.
Creo que esa parte de optimizacion es lo que mas nos llega. Antes nos llegaba mucho mas UX/UI,
y este afio nos ha llegado muchisimo desarrollo (TF-CEO 12 de enero del 2023).

El hecho de que existiera mas optimizacion y mejora de las tiendas ya existentes refiere a un
fendmeno interesante y comun en el sector de los servicios digitales en los que, primero una
persona o empresa les solicita a personas no profesionales que les apoye creando una pagina,
una app o en sus redes sociales, para después descubrir que es mas redituable contratar
profesionales, por lo que no es extrafio que ese sea el servicio mas vendido, tomando en

cuenta el contexto de la pandemia por COVID-19.

Ahora bien, ;qué tipo de clientes llegan a PixelLogic? De acuerdo con la CEO son muy
diferentes, por ejemplo “los que nos piden optimizacion usualmente van a ser clientes
globales o medianas empresas como tech startups que ya estan validadas, y entonces el tipo
de buyer-persona*[...] va a ser un director de marketing o de UX” (TF-CEO 12 de Enero

del 2013).

También, ya habia mencionado a los emprendedores quienes generalmente, por lo costoso
del proyecto, no suelen ser personas jovenes que tienen una idea sino que son personas con

experiencia y capacidad de conseguir financiamiento.

40 En el area del Costumer Experience, el Buyer-Persona es una construccién abstracta de un tipo de cliente al que se
le asignan caracteristicas econémicas y sociales pero también psicoldgicas y emocionales.
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Ahora bien, se da el caso de que algunas empresas subcontratan a PixelLogic, y como
ejemplo tomaré al proyecto Cozy, el cual serd una app que ayuda a armar outfits*!. El
proyecto fue encargado por una familia adinerada que vive en Estados Unidos,
especificamente el hijo, que tiene alrededor de 30 afios. Confiando en la idea del hijo, los
padres decidieron contratar la consultoria de proyectos InovaStories (cuya CEO es Tamara),

para confirmar que esa idea podria ser un buen productos y un buen negocio.

InovaStories contaba con una larga y buena relacion con PixelLogic, ya que desde antes se
habia contratado a la agencia, sacando al mercado una app de cocina, por lo que cuando el
proyecto Cozy llegd, se subcontratd a PixelLogic para varias etapas: 1° Hacer la
Investigacion UX, 2° Branding y Estrategia de Marca, 3°La Estrategia de marca UX; y
aungue yo me retiré antes de que terminara el proceso de estrategia de marca, lo méas

probable es que InovaStories contrate a PixelLogic para desarrollar la app.

Este tipo de ejemplos sélo representa el 10% de todos los proyectos de la agencia, pero si es

interesante que las consultoras contraten una agencia de disefio para atender a sus clientes.

Por lo anterior se pueden agrupar a los clientes de PixelLogic en tres tipos: 1) las empresas
que quieren mejorar o desarrollar sus productos digitales; 2) los emprendedores con capital

para contratar a la agencia y 3) las consultoras y empresas que subcontratan a PixelLogic.

Cualquier tipo de cliente puede contratar a PixelLogic, pero ;como es que los clientes
conocen a la agencia? Lo mas comun es que los clientes lleguen por un boca en boca, ya que

la agencia tiene un buen servicio de postventa y quienes antes les han comprado los

4 Outfit es un conjunto de ropa que se utiliza al mismo tiempo, y que puede o no combinar y presentar un estilo.
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recomiendan. La otra opcion es que el cliente busque en internet y gracias al buen

posicionamiento en buscadores llegara a PixelLogic como una agencia especializada en UX.

El proceso tipico de compra establece que el cliente hace contacto. Se agenda una cita por
videollamada y después de conocer los requerimientos*? del cliente se hace una junta para
entregar un presupuesto por horas. Esta es la parte crucial del modelo de negocio, ya que lo
que estd comprando el cliente son horas del trabajo de un profesional (disefiador,

investigador o desarrollador) para completar su proyecto.

Se da el caso entonces, gque el cliente conoce cuantas horas tomara el proyecto en general y
cada actividad especifica (de ahi que sea importante el backlog). Contrario a lo que podria
suponerse, las horas del Backlog no se traducen en dias de trabajo, ya que es bastante comun
que por cuestiones del cliente o internas, algunos proyectos queden pausados (en stand-by)

y no se puede avanzar.

El trabajo por horas no sélo establece como se valtan los proyectos y la relacion con el
cliente, sino que ademas influye en las relaciones interpersonales entre el equipo que trabaja;
cada semana los PM se encargan de distribuir la carga de trabajo de investigadores,
disefiadores y desarrolladores para establecer la cantidad de horas que el colaborador le
destinara a cierto proyecto, disponiendo del tiempo de todos los colaboradores sin

consultarselos antes.

4 En el campo, la palabra Reguerimientos hace referencia a lo que el cliente busca obtener del trabajo con PixellLogic;
una app, un mvp, un prototipo, un informe de investigacion, etcétera. También se le llega a conocer con la palabra
alcances.
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En todo caso, todos los proyectos se valtan y cobran por horas, por lo que al contratar a
PixelLogic se dard un backlog con el costo y el numero de horas que tiene un proyecto, por

ejemplo 100.

Con esas 100 horas se debe cumplir con el alcance y se debe generar el entregable, ya que
“no se vale llegar al 50% del objetivo y decirle al cliente ya se me acabo el tiempo y ahora
a ver como lo hacemos porque el cliente se va a enojar” (TF-CEO 12 de Enero del 2023).
Pero asi como el cliente debe esperar que se cumpla con el presupuesto, debe respetar que
los alcances s6lo contemplen cierto nimero de propuestas e iteraciones, por lo que si llegay
dice

¢sabes qué?, que no me gustd el home page, hazme otras dos propuestas. [...] Entonces ahi el

Project manager dice sin problema, pero muy probablemente nos vayamos a pasar de las horas

porque llegamos el 50% de avance del proyecto y ya nos gastamos el 70% del presupuesto, entonces,

si seguimos en esta linea, nos vamos a desviar (TF-CEO 12 de Enero del 2023)

Obviamente el cliente esta en su derecho de pedir mas propuestas, si y solo si ofrece mas
dinero. No obstante el modelo de ganancias que tiene PixelLogic siempre se esta buscando
que los proyectos no se extiendan, ya que un proyecto que incrementa el tiempo por el mismo

dinero esta abaratando el trabajo del empleado y de la agencia.

De acuerdo con el lider de operaciones (TF-Lider Operaciones 12 de diciembre del 2022) no
hay empresa de tecnologia que no contabilice el tiempo que les toma a sus empleados
cumplir con sus objetivos. Sin embargo PixelLogic si tiene una serie de caracteristicas que
la diferencian de otras agencias de desarrollo de software, comenzando con que es una

empresa fundada desde el disefio y no desde la ingenieria. Esto es determinante porque
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otras empresas de desarrollo de software usualmente fueron fundadas por ingenieros, y la visién de
un ingeniero versus la visién de yo como disefiadora, es stper diferente. Entonces, yo siempre me
puse como en los zapatos del cliente y dije, pues yo como cliente, ¢qué quisiera ver? Tal vez el
ingeniero te habla de la arquitectura de la informacién, de la aplicacion y todo eso, y para un cliente
tal vez eso no significa mucho. [Ademas] nosotros siempre comunicamos las cosas, nuestras
presentaciones, la confianza, ;no? O sea, creo en la empatia; que un cliente confie en ti cuando le

presentas la primera vez y que tu confies en lo que vendes (TF-CEO 12 de Enero del 2023)
En este enfoque de una agencia de disefio antes que una agencia de desarrollo predispone
una diferencia importante en la experiencia del cliente/costumer experience, ya que los
disefiadores si suelen centrarse en la experiencia, es decir, las expectativas, sentimientos y

comodidad de los clientes.

En este mismo sentido, al adoptar una perspectiva que va mas alla de la mera ingenieria, los
disefiadores de PixelLogic pueden ser verdaderamente creativos en su enfogque para
satisfacer las necesidades de los clientes. La creatividad se convierte en una herramienta
poderosa para fomentar la confianza y la empatia, elementos cruciales en la relacion con el

cliente desde la primera presentacion hasta la entrega del producto o servicio.

Ahora bien, esto es importante ya que los clientes tienen actitudes muy diferentes. No todos
pueden ser ese cliente ideal que comprende el presupuesto y trabajo por horas; que respeta
el trabajo y el conocimiento del equipo; que no escala*® a las PMs; que conoce las
metodologias de trabajo, y en ocasiones hasta sabe de programacion dandole consejos e ideas
a los desarrolladores o disefiadores; ademas de mantener una actitud cordial y equitativa con

las personas.

4 Por Escalar se refieren a momentos donde solicitan hablar con el superior de quien atiende; asf como uno puede
pedir al gerente en un restaurante, en PixellLogic, se da que se contacta al Lider de Operaciones o a la CEO misma
para quejarse o preguntar algo sobre los proyectos, “saltindose” a los PM’s.
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Para encontrar una tipologia de los clientes dificiles le pregunté a las tres PM con mas tiempo

dentro de PixelLogic (Mayra, Kenia y Jimena) qué tipos habia, y las respuestas fueron

extensas pero poco variadas, por lo que retome las opiniones de tres desarrolladores (Uziel,

David y Christian) sobre los clientes, dando como resultado estos cinco tipos:

El cliente que no ve la complejidad del trabajo: Son los clientes que desconocen
la complejidad de los requerimientos y por qué se toman ciertas decisiones, y esto
puede deberse a que realmente “no saben nada de tecnologia, o sea hasta que les
hemos tenido que ensefiar a desbloquear el celular”(TF-Christian 20 de Diciembre
del 2022). Pero también sucede con alguno que “tomo cursos como de desarrollo o
enfocado como a Big Data 0 como para entender scrum [...] pero yo creo que hasta
les ha hecho dafio porque nos dicen que practicamente uno no sabe” (TF-Christian
20 de Diciembre del 2022). Por tanto, los desarrolladores y PM toman demasiado
tiempo explicando porqué se toman las decisiones, atrasando el proyecto.

El cliente que no escucha y no confia: Es aquel “que se monta en su macho y es un
caprichoso, asi como de yo quiero esto y ta le estas dando muchas respuestas del por
qué eso no es viable ahorita y [aun asi] forzosamente lo quiere. [...] Son los mas
complicados porque para demostrarles que con esta solucién que le estoy
proponiendo, va a salir bien, tienen que confiar y muchos clientes no confian” (TF-
Jimena 24 de Noviembre del 2022).

El cliente “ocurrente” y que no sabe lo que quiere: Este cliente puede tener un
producto listo, “ya esta viendo su sistema en flujo y dice oye se me ocurrié que aqui
le podemos agregar esto y es cuando le dices Ok si, [...] y se empiezan a desplazar
los tiempos” (TF-David 23 de Diciembre del 2022) por lo que el proyecto incrementa
su tiempo de desarrollo y abarata el proyecto.

Los clientes que se meten muy poco en los proyectos: No representan una gran
dificultad ya que suelen estar presentes al inicio del proyecto y al final, por lo que no
ven cdmo se va trabajando. Pero esto tiene consecuencias porque “el dia que se
pongan a conciencia a revisar y a testear es cuando sale el oye esto no era asi, oye

esto yo no me lo imaginaba asi, pero como se desentendio tanto tiempo, pues dio esa
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libertad y esa pausa para que ta pudieses hacer o deshacer a tu criterio” (TF-Jimena
24 de Noviembre del 2022).

e Los clientes que se meten mucho en los proyectos: Son aquellos “que se
inmiscuyen demasiado en cosas que no se tienen que inmiscuir y que en lugar de
ayudar retrasan; Como Tamara que quiere saber como se hace paso a paso un Lean
UX Canvas, 0 cdmo se hace paso a paso el branding, si hace que nosotros tengamos
que explicar de mas y no avancemos. Entonces lo que hace Tamara basicamente es
replicar lo que nosotros hicimos para llegar a los mismos resultados y de nuevo se
vio falta de confianza, o sea porque ti no confias en lo que ya te estoy dando”(TF-
Jimena 24 de Noviembre del 2011).

A cualquiera de estos clientes se les puede sumar una actitud grosera (que literalmente haga
uso de groserias y demerite el trabajo de PixelLogic) o los que tienen prejuicios machistas,

descalificando el trabajo de las PMs especialmente.

Un ejemplo es experiencia de Kenia, quien tenia que lidiar con un cliente apellidado Cadena,
quien es grosero, prepotente y que hace menos a la gente con comentarios sarcasticos y
burlandose del equipo. Eso sucedia mientras sélo estaba Keniay el equipo de desarrolladores
Junior y Senior, pero cuando entraba el CTO Raul, “le gritaba y se le ponia al t0 por td, y
[Cadena] como de Ah, ya. Esta bien Raul, ok. Y ya, se quedaba feliz.”(TF-Kenia 6 de
Diciembre del 2022). En un segundo proyecto, todo salid bien, pero eventualmente Cadena

dejo de ser el contacto, y pusieron a una mujer de apellido Maldonado, que era

igual de grosera, de sarcéstica; una persona fea, asi humillante, grosera, lo més feo que te puedas
imaginar. Y dijo que todo el equipo estaba muy junior, que no sabiamos nada, que no haciamos
nada, y ya sabes. Entonces, pues les dijimos que no ibamos a hacer su proyecto, que muchas gracias,
gue no queriamos que nos estuvieran tratando asi, y eso se lo dijo la CEO. Resulta que regresaron
con la cola entre las patas, pero ellos se salieron del proyecto. Nos pusieron a otro responsable que

también es socio, y con él nos hemos llevado stper bien (TF-Kenia 6 de Diciembre del 2022).
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Cuando Kenia me conto eso sefialé que el tema del machismo no habia salido en mis
entrevistas aunque si habia preguntado. Ella me conté que los casos mas comunes son
aquellos en los que se descalifica el trabajo del proyecto hasta que un hombre llega y lo
valida. Durante el tiempo que yo estuve en PixelLogic no sucedid nunca una cosa similar,

sin embargo la CEO si me comentd que en ocasiones se da que

cuando invito a mi esposo a una reunién o me subo con alguno [de los directores a una reunién en
Google Meet] el cliente luego luego, sabiendo que yo soy la directora general, [...] le empieza a
dirigir las palabras al hombre y [...] digo, porque le estan preguntando a él si claramente la que sabe

aqui soy yo, entonces ahi es cuando si me doy cuenta (TF-CEO 12 de Enero del 2023).
Estos son los Unicos casos en los que se me comentaron ejemplos de la dimensidn sexista
del trabajo en la agencia, y si es muy interesante reconocer que so6lo viene de clientes y no
de personas internas a la agencia, lo que significa que son mas bien las personas externas al
campo del desarrollo de software y el disefio UX/UI quienes preservan dichos estereotipos,
no tanto de las personas internas. Esto no significa que no se demeriten las habilidades y
capacidades entre compafieros y areas, pero no se hace por cuestiones de género, sino por

“inmadurez” como lo mostraré en péginas posteriores.

Sin embargo, también se da que los colaboradores de PixelLogic no saben expresarse ni
fundamentar su conocimiento para construir una relacion de confianzay cordialidad con los
clientes. Un caso que si pude ver fue justamente con InovaStories y Tamara, y que sucedio
el 5 de octubre. Ese dia se hizo una sesion de testing** de la app de cocina que habia
encargado InovaStories varios meses antes. Esa sesion era la Gltima antes de la entrega final

de la app ya realizada, y se invito a varios colaboradores de la agencia para que la instalaran

4 Una sesidn de festing puede hacerse con un prototipo o con un producto digital real ya programado. En esas sesiones
las personas que participan tienen que hacer tareas
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en su celular y testearla. Por desgracia la app no estaba lista para ser lanzada al mercado; no
eran errores de programacion sino de UX, especialmente con el user-flow*, es decir que

habia funciones debajo de funciones lo que confundia al querer utilizar las de segundo grado.

Derivado de esto, la sesion de testing era insatisfactoria ya que no logrdbamos cumplir con
todas las tareas que se nos indicaban. La actitud de la PM Jimena y de todos en general era
que la app iba a salir mal por culpa de Tamara, quien es ese tipo de cliente que se involucra

demasiado.

Horas mas tarde, nos conectamos de nuevo con Tamara, pero ahora con el proyecto Cozy,
para revisar los Moodboards. Sin embargo al inicio de la sesién Tamara se quejo de la forma
en la que estaba siendo tratada, dado que en la junta anterior Jimena y el UX Researcher

Dante le dijeron que era indecisa. Ese dia escribi en mi diario que

En mi opinién Tamara fue muy objetiva sobre como se sintio e hizo referencia a la rigidez de como
se estan llevando los proyectos y como esto le estaba preocupando. Ante esa preocupacion y tristeza,
ella comento estar tomando decisiones, haciendo alusion a que podria hablar con la CEO y despedir
a PixelLogic. [...] Dante y Jimena (quienes habian estado en la junta anterior) se disculparon y
aunque Tamara aceptd la disculpa, dijo que esa rigidez tenia que mas que ver con la estructura de la

agencia, no tanto con el trato de ellos (Diario de Campo, 5 de Octubre del 2022).
En este caso especifico, se puede notar como también sucede que los colaboradores pueden
hacer sentir mal a los clientes, y se hace referencia a como dentro de PixelLogic se exigia un

desarrollo més réapido de los proyectos que en perspectiva de Tamara significaba rigidez

4 User-Flow es el trayecto que tiene que completar el usuario para realizar una actividad. Por ejemplo, para subir un
“Estado” a WhatsApp se tiene que abrir la aplicacion, después ir a la seccion “Estados”, en la que encontraremos
un botoén flotante verde con el icono de una cdmara, posteriormente se abrird la cimara para tomar una foto, que
una vez tomada apareceran abajo opciones de “Afiade un comentario”. Con el botén verde de una flecha mas abajo,
terminamos la tarea. Todos esos pasos componen el user-flow de la funciéon “subir estado”.
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tanto en lo que se entrega como el tiempo que se tarda cada etapa. No podemos dudar que

en esta queja se cristaliza la tension rigidez-flexibilidad y la idea del flujo agil.

Pero ademas se cristaliza la idea de que en el marco de las metodologias &giles, la presion y
la exigencia del trabajo ya no viene del jefe directo, sino del cliente. Esto lo vi en ese mismo
caso, pero después de la junta, ya que cuando Tamara sali6 de la reunién el equipo expresé
su molestia por la queja. En muchas ocasiones los colaboradores presentaban mas
inconformidad con los clientes que con sus lideres, demostrando esta idea de Durand de un
flujo tenso de “jalar”, que unifica a empleados de todos los niveles para lidiar con los

clientes. En esta industria, el antagonista ya no es el jefe sino el cliente.

En este sentido se puede notar que la relacion entre la agencia y un cliente no es una
transaccion comun, en parte porque una relacion con un cliente es de cuando menos 6
meses(TF-Lider Disefio 8 de Diciembre del 2022), y al igual que muchas otras relaciones el
elemento clave es la confianza. En varias citas sobre los clientes se remarca y esto lo

confirmé cuando hablé con el disefiador senior, Misael, quien sefialaba que

tienes que construir una relacion de confianza donde €l sepa que lo que tu estas recomendando como
profesional es lo mejor para su empresa, para su producto, para su emprendimiento. Entonces, si
toca hacer la justificacion y decirle al cliente no escogimos esta paleta de colores no porque quisimos
y nos gustd, sino porque tiene significados psicologicos estudiados. [...] Entonces Si estoy
justificando la idea o el producto, pero méas bien me estoy ganando su confianza, porque si yo no
justifico cada movimiento que hago, cuando algo esté sin justificar el cliente va a preguntar el por

qué [...]y entonces genera desconfianza (TF-Misael 6 de Noviembre del 2022).
La cita anterior demuestra como se concibe no sélo la relacion entre los clientes y
PixelLogic, y refuerza un diferenciador de la agencia, ya que al partir de una vision de
disefiador como la de Misael o la CEOQ, se puede corroborar porqué existe tanta recompra y

que es lo que ha mantenido a PixelLogic competitiva.
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Aun asi lo mas importante para este trabajo no son las relaciones entre la agencia y sus
clientes, (subapartado 1.2.4), sino lo que sucede al interior de ésta, pero lo sefialado hasta
ahora servira para comprender como es que esta relacion predetermina el funcionamiento

interno de la agencia.

3.3 Contratos y Pagos

Retomando la premisa de que es justamente a través del trabajo asalariado (y por lo tanto a
través de un contrato), que se mantiene la privatizacion del trabajo, es fundamental revisar
los contratos, la forma en la que se da la remuneracion y los reglamentos a los que se sujeta
el colaborador. En el caso de PixelLogic todos los empleados pasan por un periodo de prueba

de tres meses, que si se cumplen se les da a firmar un contrato por tiempo indefinido.

Respecto a la forma de pago existen tres situaciones diferentes; para los colaboradores
extranjeros se les hace su pago a través de la aplicacién Bitso, que permite hacer
transferencias con criptomonedas. Se les paga con la criptomonedas USD Coin (USDC), que

es una criptomoneda con paridad 1:1 con el dolar.

Se tomo esta decision cuando se integré Salvador a la agencia. El es argentino y en Marzo
del 2022, su pais atravesaba por una fuerte inflacion. Esto significaba que si le transfirieran
a través de bancos “perderia la mitad de lo que gano, sumado a todos los impuestos

correspondientes y, de lo que gano, perderia el 70%”(TF-Salvador 12 de Octubre del 2022).

Después de probar un par de alternativas, se establecio que la mejor forma en la que los
colaboradores no perderian dinero ni pagarian muchos impuestos seria a través de Bitso, que
solo cobra 5 dolares por comision (TF-Nicolas 4 de Octubre del 2022). A esto se le suma la

condicion que, por el tema de la devaluacion en ciertos paises latinoamericanos, algunos
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colaboradores ahorran en USDC y sélo cambian a moneda nacional una cantidad pequefia de

sus criptomonedas para la vida diaria.

El concepto de Agil-Flexibilidad se refleja también en este contexto financiero, no solo por
la mayor eficiencia de esta plataforma en comparacion con ciertas transferencias bancarias,
sino también por la capacidad que otorga a los empleados para elegir la moneda en la que
desean acumular o ahorrar sus fondos, ofreciendo una alternativa frente a las condiciones
econdmicas nacionales sobre las que no tienen control. Las criptomonedas no solo garantizan
la rapidez en las transacciones, sino que también brindan a los colaboradores una mayor

flexibilidad financiera.

Los empleados que estan en periodo de prueba o que se integraron después de la ley de
outsourcing, tienen que emitir facturas ya que son contratados como prestadores de servicios.
Los montos de dichas facturas son calculados por el equipo de finanzas de PixelLogic y s6lo

tienen que ser emitidas por los colaboradores para que se les pague.

Por otro lado, para los empleados anteriores a la ley de outsourcing y que ya fueron
integrados a la ndmina, se le hace un depdsito tipico a alguna cuenta de ndmina de algun
banco. Solo estos ultimos gozan de prestaciones de ley como IMSS, Crédito INFONAVIT,

Afore, entre otros.

Con respecto a otros beneficios, los viernes en lugar de salir a las 18 horas, se sale a las 15,
a menos que haya alguna junta con algun cliente. También se dan las vacaciones de ley, mas
la Gltima semana del afio (aproximadamente del 23 al 31 de Diciembre). El dia de cumpleaiios
también es un dia libre pagado. Ademas se le suma el esfuerzo que hace la agencia para

asegurar que todos los colaboradores que quieran asistan a los viajes anuales de la agencia
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(Ilamados Summit) en los que se busca que los colaboradores se conozcan en persona 'y se
integren como equipo En 2022 fue en Colombia, y los recibieron los colaboradores que

trabajan alla.

Algunos colaboradores sefialan como beneficio el trabajo en Home Office y ; asi como las
capacitaciones, que es una de las preocupaciones centrales de la empresa, ya que en ocasiones
se contratan servicios externos de coaching de liderazgo, capacitacion de metodologias agiles
(Scrum) y se retoman los perfiles de Adrian y Alan para dar charlas y tareas que permitan el

desarrollo de las habilidades individuales.

Con respecto a la competitividad de los salarios, es cierto que existen lugares que ofrecen
mas dinero; y aunque decidi no preguntar cuanto ganaban por motivos de un rapport
favorable, muchos colaboradores que van comenzando me comentaron que los salarios son
aceptables y se compensan con lo interesante que es el trabajo. Sobre esto ultimo quiero

retomar el comentario de un desarrollador quien me comenté que:

Luego yo he visto que hasta en estos lugares trabajas solo cuatro horas en un dia. Entonces pues
dices, hijole, qué diferencia, ;no? A mi lo que me gusta y el problema de esos otros lugares es que
no existe el reto. Ahi es, pues simplemente haces lo que te pusieron a hacer y ya no hay como un
reto ni nada, ¢no? O sea, no hay que aprender mas tecnologias, no hay que aprender mas cosas. O
sea, simplemente es saber lo que ya sabes hacer, implementarlo y se acab6. Por eso es que también
trabajan tan poquito, ;no? Aqui si trabajamos mas porque de repente pues son una hora de leer una
documentacion de algo muy nuevo. O sea, de hecho, nos han llegado con requerimientos hasta de
cosas que tienen tres meses que han salido. Entonces no hay documentacion ni nada y pues nosotros
empezamos a moverlo como podemaos. Es lo que a mi se me hace padre de esto, ;no? Realmente ahi

esta el reto que es lo que a mi me agrada mas. (TF-Christian 20 de Diciembre del 2022)
La cita anterior subraya la relacién fundamental entre la creatividad y el interés en el trabajo.
A pesar de las diferencias salariales, muchas personas encuentran satisfaccion en enfrentar

desafios y mantenerse interesadas en sus labores diarias. Este deseo de superar obstaculos,
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aprender nuevas tecnologias y abordar problemas complejos se traduce en un trabajo mas
estimulante y gratificante. La creatividad se convierte en un motor que impulsa la motivacion

y el compromiso, incluso en entornos donde los salarios pueden no ser los mas competitivos.

La formay las condiciones de contratacion de los colaboradores estan en un plano intermedio
entre lo atipico y lo precario, ya que existen elementos precarios como la forma de pago, pero
también se busca brindar mas oportunidades a los colaboradores para crecer y desarrollarse,

y son los mismos colaboradores quienes refieren una recompensa emocional de su trabajo.

Esto se puede encuadrar en la categoria de trabajo atipico, ya que el sector cumple con las
siete dimensiones del trabajo atipico que se expusieron en el marco tedrico (subapartado
1.2.4), al ser una empresa en un sector emergente y novedoso tanto en la economia como
para la antropologia del trabajo (primera dimension del trabajo atipico) ; las relaciones entre
empleados y colaboradores interfiere fuertemente el cliente (segunda dimension) quien
retomando a Durand es quien “jala” el flujo; al ser un trabajo que requiere la utilizacion de
software especializado las habilidades cognitivas para utilizarlo (tercera dimension), pero

ademas se emplean sélidos conocimientos cientificos y técnicos para el trabajo.

La sexta dimension del trabajo que habla sobre la flexibilizacion productiva se retoma al ser
una agencia que labora en un esquema de home office, incluso después de la pandemia, dando
la posibilidad de la flexibilizacion. Y finalmente, el caso del pago por criptomonedas s6lo

muestra como se cumple la séptima dimension de la diversidad de formas de contratacién y

pago.

Pareciera entonces que mas que una empresa precaria es una “atipica”, pero es cierto que

PixelLogic también cumple con las dimensiones del trabajo precarizado, como la falta de
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seguridad social y de prestaciones laborales para varios trabajadores, asi como algunos
salarios poco competitivos frente a otras organizaciones, y al ser una empresa multisituada,
los colaboradores que trabajan fuera e México no estan amparados directamente por sus leyes

locales.

En este punto quiero hacer énfasis que los niveles de precarizacion de que presenta
PixelLogic no se deben completamente a decisiones conscientes, sino que en muchos casos
la empresa misma esta precarizada dentro del mismo sector; es decir que frente a otras
organizaciones no posee las mismas capacidades para crecer, reproducirse y ofrecer mejores

condiciones a sus colaboradores.

Ademas, en una conversacion personal con la CEO, y en la entrevista de Galia, lider de
Talent, me demostraron genuina preocupacion por sus colaboradores, especialmente con lo
relacionado en adscribir a los colaboradores a la ndmina de la organizacién. Con esto como
ejemplo, creo que seria probable que en el momento que llegué a la organizacién se estaba
pasando de una agencia completamente atipica a consolidarse como una empresa
competitiva, es decir que el sector por si mismo y PixelLogic en especifico pasa de ser atipica
hacia ser tipica. Esto ademas implica que es un momento ideal para encarrilar los planes de

crecimiento y desarrollo hacia una produccién con un mayor o menor indice de precarizacion.

Considerando lo mencionado anteriormente y adelantdndome un poco, me gustaria aclarar el
tipo de labor que los trabajadores realizan y por la cual son remunerados. La informacion
presentada podria llevar a pensar que la agencia opera como un grupo de trabajadores
independientes que desemperian labores a tiempo completo, sin embargo, considero que la

naturaleza del trabajo difiere de la concepcién comun de trabajo freelance.
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Este suele comprenderse como una formar de laborar en la que se resalta la autonomia, y se
“materializa en la gestion de tiempo conforme a sus necesidades, la combinacion de diversos
proyectos, el disfrute en la ejecucion de estos, la flexibilidad o la movilidad” (Médor, 2016:
232). El trabajo que se realiza dentro de PixelLogic se distancia en bastantes puntos frente al
trabajo freelance, sobre todo porque no existe una autonomia en las actividades a realizar ni
en los proyectos que se trabajan. Por lo anterior, parece que la diferencia principal esta en la
autonomia para la gestion del tiempo del freelancer, mientras que en la agencia el punto de

control més explicito es justamente la gestion del tiempo.

Respecto a los pagos, el freelancer también suele obtener el pago una vez que entrego y se le
aprobo su trabajo y la cantidad es variable, mientras que en PixelLogic, el pago es constante

y la misma cantidad dependiendo de los dias trabajados.

Finalmente, quiero hacer énfasis en las actividades que PixelLogic realiza como el Summit
anual, competencias como Rally PWR Up!, las capacitaciones internas, la charla casual de
los miércoles, los MeetUp mensuales, entre otras, se procura la pertenencia a un ente

colectivo, lo cual no suele ser una preocupacion al contratar freelancers.

3.4 Organigrama de PixelLogic

Para comenzar este subapartado realicé un pequefio organigrama (ilustracién 7) de cémo se
conformaban las areas de PixelLogic durante el tiempo que estuve ahi. Recordando que la
empresa se compone de siete areas, cada una tiene un color. La azul claro es Operaciones.
La azul fuerte es UX Research. La morada es Tecnologia/Desarrollo, que en realidad no esta
completa ya que es un area muy grande, pero al no ser el punto central de la investigacion

decidi reducirla. La rosa es Talent, La verde fuerte es Finanzas. La amarilla es ventas, que
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no tiene ningun lider exclusivo pero que coordina la CEO, quien estd en contacto constante
con los vendedores. Finalmente la verde claro es Disefio UX/UI, pero que dentro tiene un

verde un poco mas obscuro ya que es el equipo de proyectos internacionales.

En el organigrama (llustracion 9) se nota como la agencia cuenta con lideres de area, puestos
Senior (Sr.), Middle, Junior y Trainee. La diferencia de niveles se hace con base en sus
habilidades, responsabilidades, sueldos y contratos. Por ejemplo, los Trainees suelen ser
aquellos colaboradores recién ingresados que cuentan con un contrato de prueba de tres

meses, y logran pasar a Junior cuando superan la prueba y firman el contrato indefinido.

Por ejemplo, Alex y David son desarrolladores con mandos medios a su cargo. Alex tiene 10
personas a su cargo y mas experiencia en la agencia, mientras que David tiene solo seis
personas a su cargo. Estas diferencias influyen en sus salarios y en la presencia de Alex en la
pagina web de la agencia, a diferencia de David. Este ejemplo ilustra como se establecen las

jerarquias en PixelLogic.
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JuanSe Samantha
Comercial Jr. Comercial Jr.

Dir UX Research Disefio UX/UI
an Alan

_ Blcarfio Fernanda
Disefiador UX Sr. Disefiadora Ul Sr.

S

Nicolas Jessica Dante Maria Salvador
Disefador UX Jr. Disefiadora UX Jr. Disenador UX Jr. Disefadora UX Jr. Diseriador UX Jr.
Naomi Adriana
Disefiadora Ul Jr. Disehadora Ul Jr.
Nadia
Disefiador UX Trainee

llustracion 9: Organigrama de PixelLab. (Elaboracion Propia)
Las dreas de UX Research y Disefio UX/UI fueron colocadas abajo por motivos de espacio, pero sus directores estdn al nivel del resto.

Camila
Disefiadora UX Sr.
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Asimismo, una caracteristica comdn en la mayoria de las areas es la estructura de
microequipos a cargo de un mando medio (un puesto Sr. o Middle). En el caso de las &reas
de Disefio UX/Ul 'y UX Research, dicha estructura se instaur6 a inicios de septiembre, cuando
se escindieron el equipo para conformar las &reas. Con el cambio se conformaron células,
que son pequerios equipos de dos o tres personas, que trabajaran en el mismo proyecto. Por
ejemplo, en UX Research hay una lider, Camila, quien tiene a Nicolas y a Jessica a su cargo;
o0 en Disefio UX/UI, estaba la célula liderada por Fernanda, que tiene a Naomi y Adriana a

su cargo.

Este cambio atendio tres preocupaciones del trabajo de los disefiadores: la primera era que
muchos de los colaboradores tenian confusion sobre con quien tenian que reportarse, lo que
se reflejaba una mala comunicacién entre lider y colaborador. La segunda preocupacién tenia
que ver con el descontrol de comunicacion, pero no entre distintos niveles sino en el mismo;
los colaboradores no estaban seguros de con quiénes trabajaban ni con quiénes debian

comunicarse.

Por ultimo, la naturaleza virtual del trabajo constantemente orill6 a muchas personas a no
tener el acompafiamiento necesario por parte de sus lideres, por lo que en muchas ocasiones
no existian programas de capacitacion y mejora eficaces, por el descuido de los lideres a los

puestos Trainee o Junior

Estos tres problemas pretendian atenderse con la estructura de células en las que existiria un
lider de célula, por ejemplo Camila, quien seria la responsable de revisar y aprobar el trabajo
de su célula, Jessica y Nicolas. Estos Ultimos trabajarian juntos siempre en todos los

proyectos, por lo que saben en quienes podrian apoyarse para los proyectos, lo que
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incentivaba el aprendizaje mutuo, y delega la capacitacion a los mandos medios,

estableciendo ademés un acompafiamiento muy cercano.

Las estructuras de células/microequipos también sirvieron para solucionar problemas de
rotacion y contrataciones. El problema de la rotacion (es decir, que los empleados sean
despedidos o renuncian) afecta constantemente a la agencia, que como resultado tiene que en

promedio salgan dos colaboradores al mes.

Naturalmente, esta situacion afecta a los proyectos que quedan sin un miembro del equipo.
Anteriormente, era necesario proporcionar contexto al nuevo miembro reemplazante,
explicando en qué proyecto estaba trabajando el miembro anterior, en qué etapa se
encontraba el proyecto, cuéles eran los alcances, entre otros detalles. Este proceso solia
generar retrasos. Con la estructura de células, esto se modifico, ya que aunque un miembro
de la célula se ausente, siempre existe otra persona que conoce el proyecto y puede seguir

trabajando.

A continuacion abordaré justamente el problema de la rotacion, pero es importante concluir
este apartado sefialando que esta estructura células determina el flujo de la informacién y la
supervision dentro de las mismas areas, pero durante el trabajo esta estructura se transforma

en un equipo inter-areas, guiado por Scrum,

3.5 Rotacion

En el sector del conocimiento, la rotacion es algo que atenta contra las premisas de
rentabilidad y supervivencia en esta etapa del capitalismo cognitivo, ya que cuando una
persona deja la empresa se pierde bioconocimiento, trabajo muerto y capital fijo para la

produccion.
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Asimismo afecta a cualquier organizacion, ya que el tiempo, esfuerzo y dinero que se invierte
en que un colaborador aprenda puede representar la disminucion de calidad o eficacia en la
produccion. En el caso de PixelLogic, la rotacion es relevante ya que en promedio renuncian
0 son despedidos dos colaboradores al mes, lo cual obliga a reconfigurar procesos y

organigramas.

¢Cudles son los motivos que llevan a que los colaboradores decidan renunciar o sean
despedidos? Obviamente esta fue una de las preguntas de mi cuestionario y es en este
apartado donde sefialaré las principales causas de acuerdo con los colaboradores de la
agencia. Para comenzar, fue la PM Jimena quien sefialé que los motivos de rotacién tienen

que ver con el nivel dentro de la organizacion, ya que:

si es un nivel senior o de liderazgo es [...] poque la presion es demasiada para lo que deben de
ejecutar, porque tienen que lidiar con nifios [trabajadores junior] y tienen que resolver los problemas
de los nifios entonces se estancan en cémo ensefiar. Y si algo sale mal que los culpan a ellos porque,
pues son los lideres. Y creo que [el caso con juniors es que] se van porque no estan suficientemente
coémodos, porque se les ponen retos para los que no estan preparados (TF-Jimena 24 de Noviembre
del 2022).

La respuesta que da Jimena es importante ya que viene de un puesto que constantemente
convive con los colaboradores y que ademas tiene el objetivo de mantener en linea la
produccion. Ademas es interesante que es consistente con la preeminencia de puestos junior

dentro de la agencia.

Sin embargo, es importante abordar con cautela el testimonio previo. Esta perspectiva no es
Unica; mas bien, es un prejuicio arraigado entre los PM hacia los disefiadores. Este prejuicio
se deriva directamente de las opiniones del lider de area, Eduardo, cuyas posiciones reflejan
en gran medida la gestidn clasica que sostiene que un colaborador debe sentirse vigilado para

desemperiar adecuadamente su trabajo.
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Esto repercute ademas en la vision que tiene cada PM sobre las diferentes areas y en el caso
especifico de disefio, son vistos como el area consentida de PixelLogic: “Es una percepcion
y un secreto a voces que constantemente hace falta dureza con los chicos [...] O sea, hay
veces en donde les toca regafarlos y con tal de no regafiarlos, con tal de generar esta buena
educacion y amor y paz, pues no les dicen nada y por eso son asi”’(TF-Mayra 24 de

Noviembre del 2022).

Existen anécdotas que respaldan esta posicion como la que cuenta la misma Mayra, en la que
una disefiadora decidia no entrar a ciertas juntas con cliente porque a esa hora tenia clases de
yoga (TF-Mayra 24 de Noviembre del 2022); o la otra anécdota en la que una disefiadora “en
algin momento dijo ay no, es que me esta dando ansiedad y se puso a llorar y no sac6 nada
[del proyecto]. Entonces su jefa Carla, se tuvo que quedar en la noche resolviendo el

problema” (TF-Jimena 24 de Noviembre del 2022).

Las PM me compartieron varias situaciones similares en las que una persona que no cumplié
tenia que ser cubierta por otra persona, que eventualmente terminaba por renunciar ante tanta
presidn cubriendo a personas que no estaban comprometidas. Lo mas interesante es que esta
dinamica provocaba que tanto las personas “consentidas” como los “responsables”
terminaban por renunciar. Las primeras por no lograr cumplir en varias ocasiones con el
trabajo asignado y sentir demasiada presion, y los segundos por sentir demasiada presion y

pocas recompensas.

Esta dindmica no se pudo sostener y conforme la empresa fue creciendo y ordenandose este
tipo de casos han disminuido, pero eso no ha bajado forzosamente la rotacion, sino que ahora
existen otras causas. Por ejemplo, en el caso de los desarrolladores y PM muchos se van
porque en PixelLogic
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aprendes muy bien todo, pero estd muy bien pagado alla afuera cuando aprendes las habilidades que
nosotros desarrollamos aqui. El stack*® tecnoldgico que nosotros tenemos es como muy [de]
vanguardia [...] Entonces a lo mejor t0 puedes entrar aqui a PixelLogic con un salario que es
competitivo en México, pero no tanto a nivel internacional, y ya cuando aprendes a hacerlo bien
todo todo el stack, pues la verdad yo he encontrado sueldos que son hasta el triple de lo que nos
pagan aca (TF-David 23 de Diciembre del 2022)

Pero no todas son diferencias respecto a los salarios sino que pueden ser diferencias respecto
a las prestaciones o a condiciones contextuales, ya que por ejemplo, existen el caso de

becarios colombianos que mencionan que la agencia

no les esta ofreciendo lo necesario; yo te ofrezco una beca de practicante y ya si decides quedarte
te ofrezco un salario minimo, pero no les ofrecen ningun tipo de prestaciones. Entonces prefieren
moverse a alguna empresa colombiana para ganar lo mismo pero con prestaciones, seguro 0 méas

dias festivos o incluso el mismo huso horario (TF-Naomi 27 de Octubre del 2022).
Finalmente se debe hablar de aquellos colaboradores que no se adaptan a la cultura y valores

de PixelLogic, como el caso de Fanny que

desde que ella entrd siempre se mostré inconforme. O sea, ella decia que sentia que la empresa no
era lo que le habian prometido porque justo cuando Fanny entré fue que empezd el trabajo por
blogues, y [al igual que a mi me dijeron] que era como a tu horario, 0 sea, si tu queria trabajar de 10
pm a las 5 am, cool. [...] pero ya al poner el sistema de bloque era como de bueno, ya ti tienes que
estar conectado con la persona de tu proyecto, cuatro horas minimo [...] y en una reunién que
tuvimos con Fanny, ella dijo como que sentia que no estaba integrada, que sentia como que no se
logré integrar bien a la empresa, y que no la valoraban; que como que no le daban el puesto que ella
merecia (TF-Adriana 10 de Noviembre del 2022)

Esta cita sefiala una situacion en la que una persona no se adapta a su trabajo lo que es algo
bastante comun, y en lo que intervienen muchos factores del colaborador y de la empresa.

Sin embargo, esta misma cita nos sefiala como, por lo menos durante 2022, PixelLogic aun

46 En este contexto, "stack" es un conjunto especifico de tecnologias y herramientas usadas en el desarrollo
de software para crear aplicaciones o sistemas informaticos.
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no tenia una identidad y una cultura organizacional bien definida, lo que llevaba a casos como

los de Fanny quien se desilusiona.

Desde mi perspectiva esta desilusion viene también de una idealizacion del trabajo como
disefiador UX/UI; todas las aspiraciones que tienen los disefiadores sobre el trabajo en
PixelLogic se enfrentan a la realidad de que la agencia aun es demasiado joven. Aunque
buscan estrategias de mejora y consolidacion, la realidad es que le falta ain demasiado para
tener una cultura organizacional sélida que permita un liderazgo méas consultivo sin tantas

dinamicas disciplinarias como el trabajo por bloques.

Lo verdaderamente valioso es justamente esa referencia al trabajo por blogues, el cual
pretendia ser sustituido por un trabajo por objetivos que es esa libertad de elegir trabajar de
las 10 pm a las 5 am, y la cual desemboc6 en una serie de conflictos entre distintos actores,
al no llevarse a cabo. Analizar este conflicto en especifico mostrara las principales
caracteristicas de lo que Illamé el problema del trabajo, en donde se cruzan las condiciones
globales de la economia y la administracidn con la colectividad de PixelLogic y una instancia

micro al colaborador.

2.6 El conflicto del trabajo por objetivos

Durante mi trabajo de campo presencié la implementacion de Scrumy de Jira, lo que provocé
un ambiente de incertidumbre respecto a como se trabajaria en el futuro. Esta incertidumbre
no era infundada, en parte, se originaba debido a la aplicacion de estas herramientas. No
obstante, la principal razén se relaciona con los cambios en el proceso de trabajo que
PixelLogic ha experimentado varias transformaciones en su enfoque de trabajo a lo largo de

su historia, lo que ha contribuido a esta situacion de inseguridad
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Recordemos que lo de contar horas comenzé durante el 2022, pero anterior a esto la forma
de trabajo se basaba en que cada uno podia trabajar en lo que quisiera a la hora que quisiera.
Eso parecia que era justamente el trabajo por objetivos, pero a falta de supervision del CTO
de ese momento, PixelLogic se enfrentd a un hoyo financiero del que fue dificil salir, porque
no se hacian valuaciones correctas del tiempo de los proyectos (factor crucial en el desarrollo

de software).

No obstante, como se puede constatar en paginas anteriores el trabajo es muy colaborativo,
por lo que las personas comenzaron a organizarse para trabajar juntas al mismo tiempo en el
mismo proyecto, lo que derivd en un problema de juntitis*’. En respuesta, la administracion

de PixelLogic activamente comenzo a organizar el llamado trabajo por bloques, en el cual:

los PMs nos asignaban trabajo, por ejemplo, tu tienes dos proyectos, pues en la mafiana trabajas en
un proyecto, y en la tarde trabajas en otro; o por dos dias seguidos trabajas en un proyecto. Ellos los
colocaban esas horas dependiendo de la cantidad de tareas y trabajo que existiese en el proyecto,
porque no es lo mismo ponerte un montdn de horas juntas. Entonces ellos organizaban todo eso y
nos daban como un horario [...] no sé cdmo lo manejaban como para calcular que estuviese correcto

pero funciond un tiempo (TF-Jessica 20 de Octubre del 2022).
Esa forma de trabajar por bloques se transformo con la llegada del modelo de negocio del
trabajo por horas y los aprendizajes obtenidos con tantos tropiezos. Durante el Summit surgio
la idea del trabajo por objetivos en el que lo relevante es cumplir con las tareas asignadas,
no cuantas horas se tardan en cumplir. Ademas implicaba que no existieran horarios fijos,
sino que al estilo de empresas de Silicon Valley, no importa a qué hora trabajes mientras
cumplas con los objetivos, y la consecuencia era que “tu recompensa por trabajar rapido ya

no va a ser mas trabajo, ni mas peso” (TF-Lider Operaciones 12 de Diciembre del 2022).

47 Juntitis es un término cotidiano en empleos de oficinas que se refiere a una condicién dentro de las oficinas en las
que hay una cantidad exagerada de juntas que impiden realizar el trabajo cotidiano.
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Al igual que con la implementacion de Scrum, la idea del trabajo por objetivos es una de esas
caracteristicas del trabajo siliconizado; una aspiracién del imaginario de la Siliconizacion,
que implica que las empresas de alta tecnologia tienen que utilizar estos modelos y trabajar

en esquemas donde no importa a qué hora se trabaje, sino que se cumpla el objetivo.

Durante el tiempo que estuve en PixelLogic, los colaboradores constantemente se
preguntaban en qué momento se emplearia esa forma de trabajo, y cudles serian las
consecuencias, ya que corrian rumores de que en el esquema de trabajo por horas, cuando
terminaras de trabajar rapido se esperaba que continuaras con mas proyectos, o que no

representaba ninguna ventaja para el colaborador.

Pero conforme pasaron los meses y se adquirian nuevos proyectos se conservaba el esquema
del trabajo por horas, lo que llegd a molestar a mas de uno, pero especialmente a Adrian,
lider de UX Research. Cuando le pregunté que se requeriria para que su area estuviera mas

comoda y fuera mas eficiente, respondio que debia lograrse que:

las horas que yo diga para un proyecto realmente se cumplan y que no me tenga que presionar por
el tema de cuantas horas se llevan, pero a veces trabajan una o dos o tres personas. Y poder
distribuir ese tiempo en determinadas personas, y que yo les pueda proporcionar y que no infle
tanto la utilidad, me permitiria entregar mejores resultados (Lider UX Research 8 de Diciembre
del 2022).

La respuesta que da Adridn muestra la cuestion del trabajo por horas como un caso que
condensa la tension entre el trabajo individual y las condiciones sociales globales que
predisponen este trabajo. Vale la pena recordar que el marco de trabajo agil que emplea
PixelLogic es producto del cruce entre la metodologia Lean de administracion y el desarrollo
de software agil. De ahi que se entienda a Scrum como un marco de trabajo, que instituye la

agilidad y la flexibilidad en los procesos y condiciones laborales como su estrategia de
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supervivencia/enriquecimiento. En pocas palabras seguimos hablando de la tension entre el

capitalismo y la creatividad.

La cita de Adrian comienza remarcando la diferencia entre las horas que se establecen para
un proyecto y las que de hecho se ocupan, haciendo referencia al modelo de negocio de
PixelLogic, que como vimos se formd a través de sus propios errores y de retomar la
experiencia de otras agencias similares, lo que termind por establecer el trabajo por horas. La
dimension de este esquema es doble para PixelLogic, ya que establece una relacién con sus
clientes (quienes compran horas de un profesional) y con sus colaboradores, que como sefiala
Adrian, son constantemente presionados para terminar sus actividades en el tiempo

especifico que compré el cliente.

¢Por qué se debe respetar el tiempo? La justificacion econdmica es que, bajo la metodologias
agiles (que se amoldaron desde el justo a tiempo del toyotismo) todos los productos deben
salir lo mas rapido posible para poder continuar con el siguiente cliente. Esto no puede
interpretarse de ninguna otra forma mas que como la institucionalizacion de la agilidad y del

flujo tenso.

De ahi que sean los PM’s quienes organizan los horarios de los colaboradores, cuidando el
cumplimiento de las actividades pero también el presupuesto, ya que el acuerdo al que llegan
el cliente y el area de Ventas tiene el riesgo de ser desfavorable y desventajoso
econdémicamente para PixelLogic si el proyecto tarda mas de lo previsto. Es decir que cuando
los sprints de los proyectos se prolongan, el precio de cada hora se abarata y el trabajo tanto
de PixelLogic como del colaborador vale menos. Ergo las utilidades de la agencia son
menores, porque el presupuesto del cliente tiende a respetarse cuando es la agencia quien se
demora.
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Este pensamiento es consecuencia de los “golpes” que la CEO refirio en la historia de
PixelLogic, que llevo a la agencia a un hoyo financiero con nimeros rojos. En este sentido,
la explicacion no es mas compleja que un proceso de aprendizaje corporizado
(bioconocimiento) no s6lo de cada uno de los empleados de la agencia, sino de la agencia
como colectivo. La fundamentacion laboral para la valoracion del tiempo proviene de una
vivencia personal especifica. En esta experiencia, la presion para cumplir con plazos
establecidos y mantener altos estandares de calidad se mezcla con la complejidad de lidiar
con diferentes tipos de clientes. Estos clientes pueden variar en su nivel de apoyo hacia las

propuestas presentadas, y en ocasiones, mostrar actitudes perjudiciales a lo largo del proceso.

Como sefialé, esto rompe con los preceptos mismos de Scrum, y me lleva a plantear un
paralelismo entre como se adecu6 el fordismo en paises en via de desarrollo en lo que se
llamé6 fordismo periférico —caracterizado por ser una aplicacion poco consistente del
Fordismo — y la forma en la que se aplican metodologias agiles en contexto poco adecuados
0 no ideales. Se da en la agencia una especie de falsa agilidad, que ahora no se vincula
necesariamente con la geografia como en el caso del fordismo periférico, sino con las
condiciones financieras de las agencias, sustentada en la antigliedad y experiencia, asi como

el tipo de clientes que pueden atender.

La falsa agilidad se destaca aun mas al considerar cdmo la agencia adopt6 Scrum como un
requisito de la Siliconizacion, que le da un status a la agencia en el mercado. Sin embargo, al
pasar de la labor atipica a la consolidacion (actualmente en un estado precario), se comprende
por qué se utiliza como un marco agil en lugar de una metodologia. Esto se debe a su falta

de capacidad para garantizar empleos no precarios al 100% y, por lo tanto, carece de recursos
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suficientes para permitir que el tiempo y el personal se dediquen a un solo proyecto, como

seria ideal.

Ademaés esta forma de trabajo es precaria, ya que de la misma forma que expuse el toyotismo
precario en el apartado 2.2.1, en la actualidad la aplicacion de metodologias agiles conlleva
en gran medida una precarizacion de los trabajos relacionados con el desarrollo de software

en empresas que trabajan con personal internacional y de forma remota.

Este ultimo punto resulta de vital importancia, ya que lo mostrado en este capitulo permite
comprobar de qué forma en el sector UX/UI el flujo tenso se sostiene por la presencia del
cliente, quien es, segun los empleados, el principal antagonista del trabajo. Esto se debe a un
papel mas importante en los procesos de produccion atipicos, pero ademas a un modelo de
liderazgo en el cual los colaboradores confian en sus jefes directos, lo que permite generar
un ambiente colaborativo en el que los empleados a pesar de su distancia fisica se sienten

pertenecientes a la agencia.

En este sentido se establece y se incentiva una relacion de cordialidad, en la que PM, lideres
y jefes directos tienen que mantener la dindmica organizacional en funcionamiento; mantener
el flujo tenso, y la solucién es propiciar un ambiente colaborativo y de trabajo en equipo, que
mantenga la excelencia y la calidad en el trabajo, a través de la profesionalizacién y el
desarrollo de responsabilidad de cada uno de los empleados. De ahi que el rol de los lideres
sea principalmente el seguimiento a los resultados y el desarrollo de profesional de los
equipos, y que por un proceso historico de larga duracién incentiva los liderazgos consultivos

y participativos.
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Con esta caracterizacion es que pueden comprenderse las dinamicas de discurso, trabajo,
comunicacion y poder dentro de la organizacion, que predeterminan la forma en la que nacen
las aplicaciones, por lo que puede leerse como un contexto laboral especifico del disefio
UX/UI. Este reproduce los imaginarios sociales de la flexibilidad y la agilidad que puede
comprenderse como la Agil-flexibilidad del Desarrollo de Software, que explica y replica las
condiciones laborales de los profesionales relacionados con la creacién de productos

digitales.

La agil-flexibilidad es lo que ha llevado a que PixelLogic tenga su forma actual, ya que en
este imaginario social sobre el trabajo de desarrollo de software, se sustenta no solo el
caracter multisituado del home office, sino un esquema de liderazgo en el que se distancian

de los estilos coercitivos y se aventuran hacia los participativos, consultivos y flexibles.

Asimismo se impacta directamente al modelo de negocio que establece formas particulares
de compra-venta de servicios y productos, pero también es gracias a este que se establecen
dindmicas de autoaprendizaje en el que se exige que individualmente el disefiador esté en la
vanguardia. Por tanto, la experiencia individual y conformacion de subjetividad se
encuentran forzosamente atravesadas por este imaginario social del trabajo cada vez mas agil

y flexible.

Ahora bien, en este sentido van las quejas y comentarios controvertidos del area de
Operaciones sobre la falta de profesionalizacién y madurez de cada uno de los disefiadores;
son calificados como “nifios” porque ain no se adecuan a los regimenes de agilidad y
flexibilizacion que requiere el desarrollo de software y que en ultima instancia refiere al
imaginario social del trabajo como “madurador” de individuos (Graeber, 2020: 301). Es una
premisa generalizada dentro de la agencia la falta de seniority de la agencia, por lo que para

182



sobreponerse a dicha dificultad, asi como lograr su rentabilidad y supervivencia ha planteado

una estrategia clara: la profesionalizacion
3.7 Rentabilidad y Supervivencia: Estrategias de Profesionalizacion

Frente al reto de la supervivencia y teniendo en contra la falta de experiencia y la rotacion
constante, la estrategia que ha desarrollado PixelLogic es justamente apostar por la
profesionalizacion. Es cierto que seria mucho mas rapido contratar Gnicamente personas con
grado senior que hablen inglés perfectamente, pero el costo de dichas personas es insostenible

para PixelLogic en este momento.

Por lo tanto se plantearon iniciativas para incentivar la profesionalizacién del personal que
ya forma parte de la agencia, por lo que se realizaron diversas estrategias. Lo anterior
significa que el tema de la formacién y las capacitaciones es central para la organizacion, ya
que al menos en el area de disefio, la mayoria de los colaboradores tienen un nivel junior y
este es su primer trabajo relacionado con el disefio UX/UI. A esto se le suma el vinculo entre
la universidad colombianay PixelLogic, que no es una relacion normal colaborador-empresa,
sino becario-universidad-empresa. Esta condicion hace que la empresa dedique mucho de
sus esfuerzos a elevar el nivel de los disefiadores, ya que al tener un mayor nivel tendra
procesos mas cortos, mejores resultados y en general mas clientes, sin tener que contratar a
personas con mas experiencia y mayores aspiraciones econémicas; el espiritu del capitalismo

al final de cuentas.

Como sefalé es importante retomar el vinculo entre la universidad colombiana y PixelLogic.
El acuerdo se basa en una validacion de estancia practica que hace la agencia para los

alumnos de la universidad. Se establece un salario menor con menos horas de trabajo,
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considerando que aun tienen que cursar algunas materias y realizar tareas. Esto lleva a
condiciones especiales a muchos colaboradores, como en el caso de Nadia, una disefiadora
UX trainee, quien cuando le pregunté su opinién sobre la distribucion de tareas y trabajo ella

comento que:

a veces no hay como una buena comunicacién en cuanto a que tengo compafieros que me dicen
tengo muchisimo trabajo y yo asi como de no tengo nada que hacer, entonces es como que no hay
buena comunicacién en ese sentido, que o cargan mucho a uno y como que otros quedan por ahi
volando (TF-Nadia 3 de Noviembre del 2022).

Lo que ella me menciond lo contrasté con la opinién de los lideres, quienes me comentaron
que ella da la impresion de que tiene poco tiempo para trabajar porque hay dias el dia ocupado
completamente por las clases y no se conecta, por lo que no sabian cuando contar con ella

para asignarle mas trabajo (Diario de Campo, 18 de Noviembre del 2022).

Esto lo comenté con su compafiero de célula, Dante quien me compartié que ella tenia
condiciones personales por las que no podia ser tan constante y por las que trabajar le era
muy importante. Pero constantemente Nadia se contemplaba como un elemento con el que
no se podia contar para llevar un proyecto completo, que tenia que estar contantemente

preguntando si alguien requeria apoyo.

Ejemplos como éste permiten mostrar cbmo la formacién dentro de PixelLogic tiene el reto
doble de profesionalizar y hacer responsables a sus puestos Junior, asi como elevar la calidad
de sus disefios. Por ello se hacen ejercicios de proyectos ficticios, como el Rally PWR UP!,
el cual tuvo el objetivo de incentivar la creatividad, familiarizarse mas con los procesos de

investigacion y disefio y subir la calidad.

Las respuestas de los colaboradores a dichas capacitaciones fueron mixtas; por un lado habia

algunos colaboradores que se entusiasmaron creando proyectos ficticios con requerimientos
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innovadores (como inteligencia artificial, realidad virtual, realidad aumentada, etcétera), pero
también hubo colaboradores que hacian la pregunta obvia “¢Con qué tiempo quieren que

haga estos proyectos?” debido a que tienen trabajo que entregar.

Esta no fue una cuestion menor, ya que mientras los lideres buscaban que los colaboradores
se hicieran cargo de su propio desarrollo a futuro, los colaboradores tienen actividades que
cumplir, proyectos que atender, asi como reuniones y horas de trabajo programadas por los

PM, y pocos eran quienes prestaban sus horas libres para este tipo de ejercicios.

En esta experiencia me di cuenta que aunque para disefiar o investigar se tenia una
metodologia que seguir, la prisa por cumplir con el reto del rally hacia que el equipo se saltara
pasos. Eso no demerita el maravilloso trabajo de disefio que se entregaba al final y que si se
baso en las entrevistas que realizadas sobre el problema del cuidado de las plantas (llustracion

10).

Bocetos

Resultados de “ Plantas™

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetus

llustracion 10: Reto 1 del Rally PWR UP! en el que participé

Estas dinamicas no so6lo ocurren en el caso de los rally PWR UP!, ya que varias semanas
antes de que yo conviviera en la agencia, Adrian impartié un curso de Disefio UX/UI a
quienes quisieran y pudieran quedarse después del trabajo para aprender. Aungue muchos
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colaboradores (incluso de otras &reas) si se conectaban, no eran todos, y al discutirlo con los

lideres mostraron cierta inconformidad de la actitud de los colaboradores.

Este par de ejemplos sobre como se dan capacitaciones da cuenta del reto que enfrenta
PixelLogic, al buscar elevar la calidad de los disefiadores (seniority) y responsabilizarlos de
su desarrollo (accountability). Esta no es una tarea sencilla y sus efectos han llevado a que
ciertas areas vean a los disefiadores como “lo nifios mimados de PixelLogic”, tema que

abordaré en el capitulo sobre la identidad (en construccidon) de los disefiadores UX/UI.

Con respecto a otras areas, es interesante que el resto de las areas no tienen perfiles tan
enfocados en ensefianza como los de Adrian y Alan, por lo que constantemente se buscan
capacitaciones externas, de Scrum y Jira para los PM, o sesiones de coaching empresarial

para algunos puestos de liderazgo.

Sumado a todas estas iniciativas, desde finales del 2022 el &rea de Talent gestioné planes de
carrera, es decir una serie de reglas y situaciones que posibilitarian ascensos y aumentos. El
sistema de planes de carrera se planed de forma tal que estuviera gamificado®®, disefiando
una app en donde cada colaborador tendria un avatar con su nivel en laempresa, y acumularia

distintos tipos de items con el fin de medir su desempefio y su esfuerzo en distintos ambitos:

e Diamantes: Reconocimientos semanales.
e Monedas: Por cumplir la tasa de eficiencia cada mes
e Estrellas: Por cumplir los objetivos trimestrales.

e Value Badges: Por actuar de forma acorde a los valores de PixelLogic

48 La Gamificacion es el uso de elementos y técnicas propias de los juegos, como puntos, niveles, recompensas o
desafios, para motivar y mejorar el aprendizaje o el rendimiento de las personas en contextos no ladicos, como la
educacion, el trabajo o el marketing.
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Estos cuatro indicadores permitirian a la empresa medir el grado de eficiencia de cada
colaborador y de esta forma identificar cuando una persona merece un ascenso 0 un aumento,
buscando establecer curvas de aprendizaje para cada empleado respecto a sus funciones. Por
su parte, los Value Badges busca medir e incentivar la alineacion a la cultura organizacional,
lo que significa que PixelLogic daré incentivos positivos a las personas que actien conforme

al corazdn ideoldgico de la organizacion.

Todos los ejemplos hasta ahora presentados son muestras de la preocupacién de PixelLogic
para hacer frente a la rotacion y el abaratamiento de horas, lo que impacta en la velocidad de
los proyectos y en una “destension” del deseado flujo tenso del desarrollo agil. La estrategia
es coherente sobre todo tomando en cuenta el paradigma del capitalismo cognitivo, ya que
dentro de la agencia el capital mas importante es el humano; ellos son quienes tienen el
conocimiento necesario para la produccion y quienes encarnan los cuatro tipos de
conocimientos y es a partir de su trabajo vivo que PixelLogic mantiene el ritmo en la

produccion.

Esto es asi porque la industria UX/UI, pese a ser profundamente tecnoldgica, obtiene riqueza
de la comunicacion constante, del trabajo vivo de los disefiadores y programadores, del
conocimiento corporizado y la fuerza del trabajo social, producto de relacionales laborales
indispensablemente armonicas y con liderazgos que incentiven la autonomia, sobre todo en

un marco de trabajo remoto.

A pesar de la presencia de lo que podriamos llamar ‘falsa agilidad' en PixelLogic y la
aspiracion a lograr la 'siliconizacion’, la estrategia de profesionalizacion se presenta como
una necesidad crucial para garantizar la supervivencia y la rentabilidad de la empresa frente
a desafios como la rotaciéon de personal y la presién por reducir costos. Esta dinamica es
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particularmente relevante en la era del capitalismo cognitivo, donde la flexibilidad se valora
no solo por su comodidad en la gestion de recursos humanos, sino tambien porque fomenta
una forma de creatividad altamente benéfica para organizaciones de este tipo. Una vez mas,
vemos como las empresas capitalistas buscan aprovechar la creatividad como un recurso

estratégico.

La creatividad se erige como un pilar fundamental en esta estrategia de profesionalizacién en
PixelLogic. En un entorno donde la adaptabilidad y la innovacion son esenciales, la
capacidad de los empleados para generar ideas frescas y soluciones creativas se convierte en
un activo invaluable. El capitalismo cognitivo, con su énfasis en la inteligencia y el
conocimiento, exige que las empresas como PixelLogic fomenten la creatividad no solo como
una ventaja competitiva, sino como un elemento esencial para sobrevivir y prosperar en un
entorno en constante evolucion. Asi, la creatividad se convierte en la moneda de cambio que
impulsa la prosperidad de la empresa, potenciando la flexibilidad y la agilidad necesarias

para enfrentar los desafios del mundo empresarial actual.
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Capitulo 4 ., Como Nacen las Interfaces?

En el capitulo anterior, abordé la escala colectiva que representa la agencia como un grupo,
ademéas de mostrar como los imaginarios sociales han influido en la forma de trabajo,
organizacion y reglas seguidas por el personal de PixelLogic. Aunque esta descripcion social
de las normas es suficiente desde la perspectiva antropol6gica, considero que profundizar en
los detalles especificos de la creacion de interfaces puede ayudar para comprender los

motivos practicos que subyacen a la organizacion del trabajo.

Es importante sefialarle que este capitulo tiene una descripcion detalladisima sobre cémo se
disefia una interfaz, por lo que es util pensarlo como un entrepiso o “mezanine” entre las tres
escalas, que sirve de puente entre la escala colectiva e individual, permitiéndonos
comprender tanto el proceso de trabajo en si como los acontecimientos colectivos que lo

rodean.

En este capitulo también se encuentra la descripcion mas precisa de la creacion de la interfaz,
que ademas de cumplir con el objetivo general de investigacion, permite que el lector se
acerque y conozca a profundidad lo que se realiza en la agencia. Desde mi punto de vista,
esto puede ser también un acercamiento relevante a profesionales de antropologia para que
se acerquen a un campo donde nuestras habilidades son utilizadas y en la que podemos

emplearnos.

De esta forma en el presente capitulo se cumple el objetivo general de esta investigacion que
ha sido describir el proceso de creacion de una interfaz a fin de dar cuenta de la negociacion
entre los imaginarios sociales involucrados. Es a través de la investigacion etnografica,

compuesta por revision bibliografica y el trabajo de campo, que primero se identifican los
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imaginarios sociales presentes en el proceso, y en segundo lugar se documentan las

contradicciones de la vida diaria.

Sin embargo, para abordar los imaginarios sociales es necesario exponer cOmo es que se
hacen las interfaces de usuario, por lo que en este capitulo resumiré cuales son los procesos
y las herramientas que permiten investigar, disefiar y programar una app o una interfaz de

usuario.

Es importante sefialar que la creacion de una interfaz esta en la interseccion entre tres
espacios que tienen puntos de encuentro, pero también lugares de contradiccion, que son el

disefio, la informaética y las condiciones laborales.

Reconocer esto es importante, ya que los disefiadores y los desarrolladores poseen sus propias
tradiciones e imaginarios sociales, que dialogan, se negocian y se sobreponen durante el
proceso de trabajo. Por lo anterior, a lo largo de este capitulo retomaremos la informacion y

dinamicas propias de cada campo para ver cdmo se entretejen en el proceso.

Esto permitird identificar y poner en cuestionamiento ciertos imaginarios propios del
proceso, y sobre todo de la disciplina del disefio, enfrentandose a las dificultades del

desarrollo, todo en entornos laborales que puede o no incentivar la creatividad.

Es importante retomar de forma breve el esquema del doble diamante ya que éste es el
esquema que Adrian desarrollé para los manuales de procedimiento del area UX Research,
y esa es la razon por la que lo retomé desde el capitulo 2. En este punto encuentro conveniente
presentar un extracto de mi diario de campo del 11 de Octubre del 2022, sobre una charla

gue tuve con Adrian sobre el Design thinking:
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A las 5 pm tendré una reunion con Adrian para hablar de Design thinking (DT). Para preparar el
tema he estado informandome por varias fuentes. En el libro de Disefio, Cultura y Antropologia se
hacia énfasis en que el DT .era un proceso cognitivo. La idea era defendida por Herbert Simon en
Las Ciencias de lo Artificial como una “nueva manera de pensar”.

El libro sefiala como referencia a Peter Rowe en su libro Design Thinking de 1987 donde decia que
todos los disefiadores tenian esa misma forma de pensar. Ya en 2008, Tim Brown publicé en
Harvard Business Review su articulo donde sefiala como el DT puede servir para generar ideas
innovadoras y como se usa en empresas.

Lo cierto es que el concepto no se ha limitado a pensar el DT como proceso cognitivo; en miles de
libros, articulos y documentos se ha sefialado que es un proceso Util para todos los problemas y todas
las areas.

En un articulo interesante, Roman Esqueda Atayde, busca ligar la abduccién peirciana al DT, y al
inicio del texto cita la conferencia impartida por Natasha Jen titulada Design Thinking is Bullshit y
ahi hace una critica interesante a que el concepto es confuso y que deberia ser irrelevante por si
mismo.

Aun asi la definicién que da me gusta bastante y tiene que ver con lo que posteriormente hablé con
Adrian. “Design thinking engloba la forma de trabajar del disefiador para una audiencia no-
disefiadora, codificando los procesos en una serie de pasos prescriptivos, para una solucion creativa
del problema, resaltando que puede ser aplicado por cualquiera a cualquier problema”.

De acuerdo con Esqueda, el primer problema para encontrar una definicion tiene que ver con el
amplio campo de actividades a las cuales puede aplicarse, asi como a todas las areas. Con esto en
mente fue que le pedi ayuda a Adrian para aclararme lo que era en realidad.

La charla con Adridn comenzd como si me fuera a dar clase, y llevandome a lo que él considera
importante, pero aun asi me sefial6 que el problema con PixelLogic es que tenia mucha gente joven
y que constantemente el area UX/UI es vista como el jardin de nifios que vende actividades (un
cardsorting, un focus group, etc.), entonces para ¢l el problema es “;Coémo lograr vender el DT que
se hace en UX/UI?”. La cuestion es entonces para Adridn como mostrarle al cliente estd comprando
algo util, por lo que hablamos de las primeras dos etapas del DT:

Empatizar: El cuestionamiento con empatizar de acuerdo con Adrian es que hay que empatizar con
la perspectiva del cliente y del negocio; esa idea de que hay que ponerse en el lugar del otro se logra
cuando uno mismo se quita los zapatos. Ademas dijo que muchas veces la empatia tiene que ver con
las tribus, los nichos y los grupos.

Definicion: Con la definicion viene el problema de “;Qué vamos a construir? Orientando el negocio
y la necesidad. Aqui me platic6 sobre la imagen y cémo mas alla de la idea desbocada del producto
se requiere una validacion del producto tanto como tal, como negocio. Hay buenos productos que
No Son Negocios.

Aqui se acabo6 el recorrido estructurado del DT, y pasamos a ver como el UX Research es una
adaptacion del DT en el que se muestran de forma clara los entregables y los productos que puede
arrojar el proceso de investigacion.

La queja de Adrian frente a cuando nos ensefian sobre el DT, no nos ensefian cémo venderlo y para
él eso es la romantizacion del proceso. Anteriormente ya me habia ensefiado un Figma donde ponia
cdémo se articulaba y a través de qué elementos cada uno de los pasos del Doble Diamante, por lo
que queria mostrarme cdmo el DT remasterizado es més un frame de trabajo (que no igual a la
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metodologia) que busca optimizar procesos, mas que un proceso cognitivo. En este sentido paso de
un proceso romantizado a un frame con accionables y entregables, lo que en sus palabras significa
que lo hizo operativo y hasta vendible a través de la figura del UX Research.

Mi conflicto termino siendo: Si es un proceso tan exclusivo de PixelLogic ¢Puede sostenerse como
proceso cognitivo? Y le mostré la definicion que daba Jen. A eso me contestd que si es una forma
de estructurar tu pensamiento (que no es lo mismo a una forma de pensar) para que sea algo global.
En este sentido, esta de acuerdo con mostrar que es un proceso estandarizado para no disefiadores.

La forma en la que me lo comenté fue como que el DT es s6lo uno de los framework de resolucion
de problemas de todos los que hay. Aunque el sostiene que si es asi una forma de pensar
generalizada, sefial6 que cada persona tiene su versién personal, pero que el problema sigue siendo
cémo hilar etapa con etapa.

De acuerdo con su vision, la hilacion de la etapa depende del empoderamiento que tiene uno, “Lo
tiene que adecuar, de acuerdo con el contexto de la empresa, del proyecto, del cliente, PERO con la
conciencia de que puede cambiar”.

En este sentido el aboga mucho por justificar el uso de unas u otras actividades y que deben de
desecharse las actividades que no son Utiles, evolucionar, pero ¢para qué evolucionar? Esa es la
pregunta.

Ya al final divagamos mucho en el sentido de como es que la metodologia del DT se basa en la
colaboracién pero aspectos culturales frenan su implementacion, especialmente la parte de una
cultura colaborativa que permita no sélo crear mejores trabajos sino también que el conocimiento se
socialice. En este sentido él dice que por eso se incentivo el trabajo por células, para que cuando
alguien se vaya no se vaya con todo el conocimiento.

Pregunté sobre Scrum y su implementacién y dijo que si se podria llevar a cabo, pero si y sélo si el
area comercial deja de vender horas, ya que cuando un cliente se queja es cuando saca las horas.
Parece que es ahi donde debe constituirse el cambio

La charla concluyé con la idea de que el DT no es reciente, sino que se ha usado desde hace mucho
tiempo. El incluso dijo que es el método cientifico de prueba y error, pero que a la gente se le olvida
por el marketing mas nuevo, pero de eso ya se hablaba hace siglos.

Retomo esta parte de mi diario de campo, ya que el esquema del doble diamante como
expresion grafica del design thinking permite esquematizar aspectos diferentes de la practica
del disefio, ya que por un lado sirve para estructurar el trabajo (DT como Frame), pero
también permite hablar como una forma en la que piensan los disefiadores (DT como proceso
cognitivo). Sin embargo, su dimension mas enriquecedora es comprender al design thinking
como un punto de contacto entre las personas que no son disefiadores (como clientes,

programadores o directivos) y los que si lo son.
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En este sentido, es que en contra de la postura de Natasha Jen, mi trabajo de campo me
permitio comprender que la popularizacion del design thinking como un proceso de
institucionalizacion que le permite a los disefiadores darse a entender, de forma tal que el

trabajo intelectual y técnico del profesional del disefio sea valorizado.

Por lo anterior, a lo largo de este capitulo conviene pensar al proceso tanto como marco de
trabajo, como un proceso cognitivo de los disefiadores y como una forma de explicar en sus

propias palabras, lo que los disefiadores hacen.

4.1 El cliente y la idea

Como he mencionado en secciones previas, PixelLogic opera como una agencia que, en su
mayoria, depende de proyectos impulsados por clientes que contratan alguno de nuestros
servicios. En consecuencia, la agencia cuenta con escasos o casi nulos proyectos propios. El
proceso comienza con la concepcion de la idea o la identificacion de la necesidad que el
proyecto debe abordar. En el primer escenario, el cliente puede acercarse con una idea
preconcebida, o simplemente con una necesidad, permitiendo que la agencia desarrolle y

ejecute soluciones que satisfagan esos requerimientos.

La idea inicial que marca el inicio del proyecto alberga en su interior una serie de
suposiciones, hipétesis y posibles oportunidades de negocio. Estos elementos deben ser
sometidos a una evaluacion critica y contrastados con la realidad. Este proceso de validacion
se lleva a cabo a través de una investigacion de Experiencia de Usuario (UX), cuyo propoésito
es comprender a fondo al usuario final y plantear un problema de disefio que sea abordable

y resoluble. La investigacion UX se erige como un pilar fundamental para garantizar que las
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soluciones propuestas no solo sean estéticamente atractivas, sino también funcionales y

alineadas con las auténticas necesidades y expectativas de los usuarios.

4.2. La definicion del problema: UX Research

Dentro del esquema del Doble Diamante, el primero es la definicion del problema, y en el
caso del desarrollo de apps, el esquema se compone de una serie de herramientas que
permiten delimitar tres aspectos cruciales 1) como es el usuario, 2) cuéles son sus principales

necesidades y 3)si el proyecto es sustentable y realizable.

El procedimiento para delimitar esos tres aspectos se compone de un proceso donde, en la
primera mitad del primer diamante, se busca el pensamiento divergente incentivando la
curiosidad y la expansion de ideas. En la segunda mitad del primer diamante, la intencion es

acotar toda la informacion y las ideas para que converjan en un problema de disefio realizable.

El primer diamante hace referencia a todo el proceso que implica la investigacion de usuarios
(UX Research), a través de técnicas diversas e interesantes, que explicaré a continuacion
detallando de la forma menos técnica posible (por cuestiones de confidencialidad) en qué

consiste cada técnica:

a) Stakeholders Map: En este paso se reconocen los stakeholders (actores) involucrados
en el proyecto, y se establecen tres niveles diferentes 1) Internos, 2) Conectados y 3)
Externos. Los niveles sirven para clasificar y establecer flujos de accion y de informacion.
Por ejemplo, el clientes es un stakeholder interno, asi como el PM a cargo. Sin embargo,
PixelLogic es solo un stakeholder conectado, asi como los consumidores o los usuarios.
Un ejemplo de externos podria ser el gobierno, otras empresas no involucrados, entre

otros.
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b)

d)

f)

Mapa de Tendencias: Tiene el objetivo de identificar las condiciones que predeterminan
el uso de la aplicacion en ambitos psicoldgicos, tecnoldgicos, de mercado, culturales y
de negocio, a través del tiempo, haciendo énfasis en lo que puede venir a futuro.

Lean UX Canvas: Al igual que otros canvas de modelo de negocio, este modelo se utiliza
para colocar la informacion relevante sobre un tema y guiar el proceso de desarrollo. La
idea del documento es funcionar en forma de desarrollo &gil, identificando claramente
a)Problema, b)Resultados /Objetivo a lograr, c)Usuarios, d)Beneficios para los usuarios,
e)ldeas de Soluciones, f)Hipotesis, g) Requerimientos de aprendizaje, h) Qué hacer para
cumplir con los requerimientos del aprendizaje

Entrevista a Product Owners: La figura del producto owner es propia de Scrumy es el
responsable de definir el producto y lo que se espera de él. En el caso ultra-especifico de
PixelLogic, el cliente es pensado como el product owner, por lo que al entrevistarlo se
busca verbalizar y plasmar su ideal del producto digital, asi como inspiraciones,
referencias y otro tipo de informacion til para mantener fidelidad a la vision del cliente.
Lean Survey Canvas: Tal como lo indica su nombre este es un canvas enfocado a
realizar encuestas o entrevistas. Sirve de forma similar a una guia de entrevista, ya que
no es un cuestionario como tal sino una forma de organizar y establecer el objetivo de la
encuesta 0 entrevista. Para lograr lo anterior se establecen cuatro preguntas basicas
a)¢,Qué necesitamos investigar/conocer?, b) ¢ Con qué informacién contamos? c)¢,Quién
si y quien no conforma nuestro publico objetivo?, d) (Cémo vamos a alcanzar estas
personas?

Transcripcion de Entrevista: Al igual que en las ciencias sociales, las entrevistas
realizadas son transcritas, y a partir de dicha transcripcion se identifican ideas valiosas

gue posteriormente seran retomadas.
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Con esta herramienta se termina el proceso de divergencia del primer diamante. La
estrategias de obtencidon de informacién son muy interesantes ya que se extrae de tres
elementos fundamentales: las tendencias, los stakeholders y los usuarios. Cada uno de estos

tres elementos conserva informacion muy valiosa para disefiar una aplicacion:

Las tendencias son Utiles para reconocer el momento justo en el que saldra el producto, asi
como para poder identificar oportunidades de negocio que pocos han visto, y que pueden
servir para consolidarse antes en un mercado. Es probable que este tipo de conocimiento esté
en el ambiente, ergo forme parte del general intellect o conocimiento social, y son este tipo

de herramientas las que permite la privatizacion del conocimiento.

Por su parte al identificar y entrevistar a los stakeholders, es posible estructurar el proyecto,
a partir de sus ilusiones, hipotesis y propuestas. Conocer lo que los stakeholders quieren no
solo sirve para conocer lo que el cliente imagina, sino incluso sirve para ir delimitando un
backlog del proceso de UX Research, a su vez que se extrae y plasma una idea dentro de un
proceso productivo. Lo que se demuestra en este sentido es cdmo, dentro de la estructura de
las agencias, el cliente no s6lo es importante por ser quien pone el dinero, sino que es la
principal fuente de ideas innovadoras, ya que nada se pone en marcha sin su presencia. Esto

ademas se abordara desde la perspectiva del capitalismo cognitivo, en el siguiente capitulo.

Por su parte, la informacion que se extrae de los usuarios es Gtil para contrastar la idea de los
stakeholders como una necesidad real de los usuarios con posibilidades de funcionar. En este
sentido, el conocimiento personal de los usuarios es extraido en pro de un objetivo de negocio
que no le pertenecera y del cual incluso se le cobrard. Tanto su conocimiento como su

imaginario es fetichizado, y eventualmente pagaran por éste.
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La informacion plasmada en estas seis herramientas deberé ahora ser acomodada a través de

mas herramientas para dar con la definicion del problema de disefio, que se pueda resolver.

Los esquemas que incentivan el pensamiento convergente son los siguientes:

9)

h)

Diagrama de Afinidad: Es una herramienta visual que se utiliza para organizar y
agrupar ideas, observaciones o hallazgos de investigacion en categorias tematicas o
patrones comunes. Permite a los investigadores identificar temas clave, descubrir
relaciones ocultas y comprender mejor los datos cualitativos recopilados durante el
proceso de investigacion. Para realizarlo se crean un conjunto de notas adhesivas fisicas
o virtuales con la informacion de todas las herramientas anteriores y materiales nuevos
como articulos o libros.

A medida que se examinan las notas adhesivas, se buscan similitudes y conexiones entre
ellas. Las ideas que tienen algo en comin se agrupan fisicamente juntas en el diagrama.

Una vez que se han agrupado las notas adhesivas, se asignan etiquetas descriptivas a cada
grupo que representen el tema o la categoria comdn que abarcan. Estas etiquetas ayudan
a resumir y dar contexto a las ideas agrupadas. Finalmente, se examinan los grupos y se
extraen conclusiones o patrones emergentes. Estas conclusiones pueden guiar la toma de
decisiones en el disefio de experiencias de usuario, identificar problemas comunes o
sugerir oportunidades de mejora.

Mapa de Empatia (ilustracion 11): Esta herramienta es Util para procesar la informacion
de las entrevistas, ya que a partir de una representacion virtual se clasifica la informacion

obtenida en seis espacios distintos:
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i)

)

iQué
PIENSAY SIENTE?
Lo que realmente importa
Principales preocupaciones
Inquietudes y aspiraciones

{Qué {Qué
OYE? ° VE?
Lo que dicen los amigos Entorno
Lo que dice el jefe Amigos
Lo que dicen las personas influyentes La oferta del mercado
(Qué
DICE Y HACE?
Actitud en publico
Aspecto
Comportamiento hacia los demas
ESFUERZOS RESULTADOS
Miedos Deseos/necesidades
Frustraciones Medida del éxito
Obstaculos Obstaculos

lHustracion 11: Mapa de Empatia (Antevenio, 2016)

User-Persona: El problema de los usuarios es que constantemente son referidos como
sujetos abstractos sin sentimientos y frustraciones, por lo que como una herramienta de
empatia se realiza una User-Persona, la cual incluye informacién sobre el nombre, la
edad, el género, la ocupacion, los habitos, las necesidades, los objetivos y los problemas
de un usuario ficticio. Una user-persona ayuda a crear productos y servicios mas
personalizados, empaticos y efectivos para el pablico objetivo.

Journey Map: Es una herramienta que ilustra el proceso que sigue un usuario para
alcanzar un objetivo con un producto o servicio. Un Journey Map muestra las fases del
viaje, las acciones, los pensamientos y las emociones del usuario en cada una de ellas, y
los puntos de contacto con el producto o servicio. Ayuda a identificar las necesidades,
los desafios y las oportunidades de optimizar la experiencia del usuario, calificando la

experiencia positiva o negativa en el trayecto del usuario. (llustracion 12)
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Journey Map

Entrada Atencion Elegir Ver la Elegir comer Pedir Comer Pagar
al local camareros mesa carta platos postre postre

wn

7]

,g <

c >

B @ (—]

ig e

Sa

lustracion 12: Journey Map (Vera, 2022)

k) Matriz de Necesidades: Es una herramienta que ayuda a identificar las necesidades y
deseos de los usuarios. Se construye mediante la recopilacion y priorizacion de los
requisitos clave. Permite establecer una jerarquia de necesidades para guiar el proceso de
disefio centrado en el usuario.

I) Value Proposition Canvas: El Canvas de Propuesta de Valor es una herramienta que
ayuda a definir y visualizar lo que diferencia al producto o servicio de la competencia.
Permite comprender las necesidades del cliente, identificar los beneficios que ofrece el
producto y como se diferencia de la competencia, lo que ayuda a disefiar una estrategia
efectiva para satisfacer las expectativas del usuario.

m) Mapa de Moscow: Es una técnica de priorizacion utilizada para clasificar los requisitos
0 caracteristicas del producto en cuatro categorias: Debe Tener, Deberia Tener, Podria

Tener y No Tendra. Permite establecer prioridades claras y tomar decisiones informadas
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sobre qué caracteristicas son esenciales, necesarias o deseables, y cuéles no se deben

incluir en el disefio (llustracién 13).

El Producto...

Debe Tener

Las ideas mas claras y realizables e importantes

2° orden de prioridad para usuario.

Deberia Tener

Podria Tener

32 prioridad. No necesarias. Son complejas

Ideas que no se entienden o demasiado complejas

No Tendra

lustracion 13: Mapa de Moscow (Elaboracion Propia)

n) Diagrama de Valor y Esfuerzo: Es una herramienta que representa graficamente el

valor que un producto o servicio proporciona a los usuarios en relacion con el esfuerzo

necesario para utilizarlo. Ayuda a evaluar la relacion costo-beneficio, identificar

oportunidades para simplificar la experiencia del usuario y optimizar la eficiencia, y

tomar decisiones informadas sobre la mejora de la usabilidad y la satisfaccion del usuario

evaluando su prioridad. (llustracién 14)

2A PRIORIDAD

Mayor valor

+3

PRIORIDAD

USUARIO

Menor valor

LO ULTIMO

3A PRIORIDAD

Menos factible

1 2 3

ESFUERZO

Mas factible

5 6

lustracion 14: Diagrama de Valor-Esfuerzo (Elaboracion Propia)
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Con estas herramientas se cierra la segunda parte del primer diamante (Definir) y aunque
existen algunas herramientas, las que retomamos hasta ahora son suficientes para obtener no
solo insights de las personas involucradas, sino que éstas Ultimas ocho herramientas

establecen un paso para la siguiente fase, que es propiamente el disefio de la aplicacion.

Toda la informacion recolectada a través de estas herramientas de investigacion es
estructurada en forma de hallazgos en un reporte de UX Research, el cual es un documento
muy til para comprender las necesidades y expectativas de los usuarios. Ademas, ayuda a
tomar decisiones informadas y fundamentadas en el disefio y desarrollo de productos o
servicios centrados en el usuario. En algunos casos, con el fin de la Investigacion UX se logra
obtener las caracteristicas y funciones minimas del producto digital (MVP)*, que se

obtendré al final de todo el proceso de disefio y creacion.

Con la informacion anterior, la UX Research del primer diamante (llustracion 15) se

compone de las siguientes herramientas:

- 4 . . .
Descubrir -~~~ Definir
rd - - I l N ~ ~
~ [ ~
e 1 <
e < I l > ~
e “ l l ~ ~
_ - “Stakeholders Map : : Diagrama de Afinidad ~ ~
e Mapa de Tendencias ! | Mapade Empatia N
- ~
e Lean UX Canvas : : User-Persona ~,
~ -’
S~ Entrevistas : : Journey Map e
N . LeanSurvey Canvas | |Matriz de Necesidades - ’
"Revisién Documental : : Value Proposition -~
S ,  Canvas L7
o : : Mapa de Moscow
a i 1 Diagrama de Valory
< | 1Esfuerzo
~ - l | e

-
,

llustracion 15: Herramientas y Esquemas del Primer Diamante (Elaboracion Propia)

# MVP son las siglas de Minimum 1 iable Product, que hace referencia a las funcionalidades y caracteristicas basicas
que debe tener un producto para que satisfaga las necesidades del usuario.
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La investigacion UX, al igual que otras investigaciones sociales, se sirven del Conocimiento
Social que se obtiene a través de las entrevistas, y al menos en mi opinion es muy interesante
cémo la misma informacion es traspasada de un esquema a otro con el fin de sacarle el mayor

provecho.

Ademaés es necesario hacer eénfasis que todas estas herramientas son realizadas por humanos;
a excepcion de algunas cosas que pueden automatizarse, todos los esquemas requieren que
una persona humana haga uso de su creatividad y su intuicion para obtener insights que no
se podrian obtener de otra forma, y que ademas presentan resultados no estandarizados ni
predictibles, lo que es un gran diferenciador para este tipo de trabajo. Finalmente al reconocer
la inferencia humana en la investigacion es posible localizar los conceptos del capitalismo

cognitivo en el proceso de investigacion en el cual:

Conocimiento Social de las Bioconocimiento del Conocimiento Codificado
. > . >
Personas Investigadas Investigador en el Reporte UX

Reconocer la transformacion del conocimiento durante el proceso de investigacion permite
ademas identificar de donde viene el valor de esta actividad, justificando su venta y el pago
de las personas que lo realizan, ya que los hallazgos que se entregan en el reporte debera ser
la base que asegure la fidelidad de los usuarios a la app o producto digital, y que permite que
tanto los investigadores UX como los disefiadores Ul y disefiadores UX, logren un trabajo de

calidad.

4.3. Branding: creacion de marca

Cuando se hace un UX Research para una marca y empresa existente, ya existe un nombre,

una tipografia, un logo y una paleta de colores establecida. Sin embargo, en ocasiones como
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Cozy (mencionado en el capitulo anterior) es necesario hacer todo eso desde cero, con apoyo
de la investigacion que se hizo durante el UX Research. El proceso de creacion de marca
requiere establecer: 1)Nombre, 2)Logo, 3)Manual de Marca. Si bien estos son los
entregables, existen muchas herramientas y procesos internos que deben hacerse para llegar

a dichos elementos, por lo que repasaré brevemente como se llega a cada uno.

4.3.1 Nombre

Lo primero que se realiza para darle nombre e identidad a la marca es un Benchmark, el cual
implica analizar y evaluar la posicion de una marca en relacion con sus competidores
directos. Consiste en realizar una comparacion exhaustiva de factores clave como la identidad
de marca, la propuesta de valor, la estrategia de comunicacion, el disefio visual y otros
aspectos relevantes. El objetivo principal es identificar fortalezas, debilidades, oportunidades
y amenazas para la marca, al analizar describir la marca, analizar su contenido, su interaccion
y su identidad gréfica. EI benchmark permite comprender el panorama competitivo,
identificar las mejores practicas de la industria y obtener ideas para la innovacion y el

desarrollo estratégico de la marca.

Una vez que se conoce a la industria y a la competencia es posible realizar un Brand Core,
que es el nicleo o esencia de una marca. Este proceso implica definir los elementos
fundamentales que forman la identidad de la marca, incluyendo su proposito, valores,
personalidad y posicionamiento. Se trata de comprender profundamente la esencia de la

marca y su propuesta de valor Unica.

Al establecer un Brand Core solido y coherente, se puede construir una imagen de marca

distintiva y significativa que resuene con el publico objetivo y se diferencie de la
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competencia. Por cuestiones de privacidad no me es posible explicar en qué consiste el Brand
Core ni cémo se hace, ya que es una metodologia especifica que utiliza la agencia. , pero
debe tenerse en cuenta que se construye con base en la investigacion UX, con el fin de proveer

una marca que encaje con los usuarios.

Una vez establecido un Brand Core, ahora si es posible dirigirse hacia como se nombrara a
la marca. El proceso no es sencillo, ya que se requiere una investigacion sobre las tendencias
actuales de los nombres, contemplando los fonemas y los gramemas®®. También se requiere
verificar que sea memorable, adaptable para distintos usos, que pueda registrarse legalmente,
y por supuesto que no signifique otra cosa. Por lo anterior, no es un proceso sencillo

encontrar, proponer y mucho menos que acepten los nombres.

En este punto es necesario apuntar que es el investigador UX quien propone los nombres,
con base en todo lo anteriormente investigado y con su experiencia previa en marketing, pero
incluso al momento de la presentacion se tiene que mostrar confiado y dar la mayor cantidad
de razones y argumentos para mostrar que su trabajo esta bien hecho. En este punto, conviene
resaltar la idea de que el equipo UX, debe defender constantemente su trabajo frente a los

clientes e incluso frente a los PM.

Todo este proceso se basa en una amplia investigacion, sin embargo pocas veces los clientes
se dejan llevar por lo que previamente se habia investigado y escogen con base en sus sentires

y su intuicion, lo que a veces provoca disconformidad por parte de los empleados, como

%0 Por ejemplo, para el caso de Cozy, se escogieron las letras C, O, Z, Y, pero su lectura es mas similar a su
pronunciacién en inglés, algo como <couzi>.
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project managers 0 investigadores, como Dante quien afirmo6 que “los gustos personales no

tendrian que inferir en este proceso” (Diario de Campo, 27 de septiembre del 2022).

Eso pas6 mucho en el proceso de Cozy que documenté, ya que en la primera reunion donde
se presentaron tres propuestas, los clientes comentaron sentirse indecisos y preferian que se
presentaran mas propuestas. Asi se hizo, pero ahora con cinco propuestas en la mesa, se
termino eligiendo una de las primeras tres, y de ahi surgié el comentario “siempre escogen

de las primeras” (Diario de Campo, 5 de Octubre del 2022).

De cualquier forma, el flujo tenso de las metodologias agiles cristalizado en el trabajo por
horas obliga a todos a apresurarse a elegir un nombre, y con uno ya elegido se puede pasar a

la siguiente etapa.
4.3.2 Logo

Hasta ahora todo lo habia realizado principalmente el UX Research, y es a partir de esta etapa
gue comienzan a trabajar los disefiadores Ul. Aunque hablaré de ellos a profundidad mas
adelante, los disefiadores Ul suelen ser personas que estudiaron disefio grafico y decidieron
especializarse en el disefio de interfaces de usuario. Al ser una especializacion sus
conocimientos se conforman principalmente de una cultura visual, software especializado,

psicologia y semantica de colores y composicion.

Pero los disefiadores no son artistas, y por esto quiero decir que asi como el objetivo del
disefio es resolver un problema con una propuesta grafica o digital, los disefiadores no

esperan a que les llegue la inspiracion, sino que existen técnicas para guiar la creatividad.
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La primera consiste en crear un moodboard, que es un tablero de referencias de imagenes,
colores, tipografias y texturas que se utiliza para transmitir una vibra o estilo especifico. Sirve
como una herramienta de inspiracion y referencia para establecer una direccion visual en un
proyecto. EI moodboard ayuda a capturar la esencia y el estado de &nimo deseados, y
proporciona una base compartida para la comunicacion entre disefiadores y clientes. En la
ilustracion 16 presento un Moodboard que realicé para mi curso en Coderhouse, donde disefié

una app de apoyo metodoldgico para redaccion de protocolos de investigacion

» i ESCUCHAR
% jHola de nuevo! | . pmm»j{{“-y
e J s

LAPICES =
ALCENTRO

utliz
de f

EMPIEZA AHORA

lHustracion 16: Ejemplo de Moodboard

Para el caso de Cozy, la constitucién del Moodboard fue un reto que pude presenciar
directamente ya que incluso le ayudé a los disefiadores a crear uno. La forma en la que se
hace es tomar las referencias que los clientes proveen, y a partir de palabras importantes del
BrandCore, se busca en distintas bases de imagenes como Pinterest, Designspiration,
Behance, Dibble o Nice, para conformar la “vibra” que debera dar la aplicacion, algo similar

a la “sensacion”.
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El proceso presenta dos dificultades bastante interesantes; la primera es cierta brecha
semantica entre las palabras que se ingresan al buscador y los resultados que arrojan las bases
de imé&genes. Por ejemplo, cuando se busca “fuente elegante” en Pinterest salen las siguientes

imagenes (llustracion 17):
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Explorar  Tienda  Perfiles

N
Regattia GROWN  SIFODIRE
FONTE i (¥ 1.MN
ul.guusmn'ﬁu ()/’(")I\)\I l
VWZ AL

alithia

I)inq(N.m’\ &\ '

LA Sl TONTS - 5,

the (ubelons (iftucs
LE

SERIF FTONIS

3 3 “N
DIAMOND
Midoor
o=t -
1 barcelona

Y BCDEFGHIY
KLMNOPQRS. N THA FART S

w = Nature
\yw,:'.‘::.:'

chica; DALLAS
g0 TUVWXYZ BROND TYPEFACE
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lHustracion 17: Busqueda de "Fuente Elegante” en Pinterest

¢Son todas estas imagenes elegibles para un proyecto como Cozy? La realidad es que no, y
es ahi donde entra el (bio)conocimiento del disefiador Ul quien debe tomar la decision de qué
imagenes son mejores para conformar el moodboard. Sin embargo, el resultado no siempre
es satisfactorio, y esto se debe la segunda problemaética que puede resumirse en la magnifica
frase que me compartié Dante: “A los clientes les es muy dificil llevar un proceso mental a
un proceso visual ’(Diario de Campo, 27 de Septiembre del 2022). A lo que hace referencia
la cita es a que si bien el moodboard debe consolidar una vibra acorde a palabras del Brand

Core, la realidad es que debe pasar a través del gusto del cliente.

Estas dos dificultades las presencié en el caso de Cozy, los primeros moodboards que se

hicieron y en los cuales participé fueron rapidamente desechados primero por la PM, Adrian
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y el mismo Dante. En una charla privada le pregunté por qué no le habian gustado, con todo
y que se habia seguido la metodologia; si habia existido un problema seguramente era por el
tipo resultados que arrojaba Pinterest (que de hecho esa fue mi experiencia), pero que las
imagenes si reflejaban la elegancia y el minimalismo. Su respuesta fue sumamente sugerente
“parecia un moodboard de revista o de una tienda de ropa; no parecia una aplicacion para un
closet digital [...] Tu producto digital se debe apoyar en una idea, de un contexto, pero
también debe ser capaz de comunicar sin el contexto” (Diario de Campo, 28 de Septiembre

del 2022).

¢A qué se refieren con estas expresiones? A que el moodboard no lograba dar la esencia ni
la vibra de lo que deberia ser la aplicacion, sino que parecia algo diferente como una tienda
de ropa, dirigido a otro tipo de usuarios y que cubre una necesidad diferente. En este sentido,
el disefio va guiado por un contexto, no sélo del giro de la app/empresa, sino incluso al target

y giro al que va dirigido.

Las criticas al trabajo de los disefiadores desembocaron en un conflicto interno entre el
investigador UX Dante, y los disefiadores Ul, pero eso no era el mas grave, ya que a los
clientes tampoco satisfacia. Aqui es donde se ve la segunda dificultad, en donde el cliente no
“siente la vibra” que espera en su producto, ya que generalmente la investigaciéon no so6lo
sirve para verificar la viabilidad del proyecto, sino para validar que la idea les hace sentido a
los usuarios o cdmo podria. En pocas palabras la investigacion les da cauce a las ideas del

cliente, muchas veces contradiciendo sus intuiciones o corrigiendo sus ideas.

Naturalmente en una industria donde el cliente contrata un servicio como una investigacion
y un producto como una aplicacion, el cliente espera que se le cumplan sus expectativas y
gran parte de su gusto, lo que naturalmente desemboca en una tensién entre darle gusto al
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cliente y seguir lo que la investigacion dice. Y en el caso de Cozy, se hizo lo que el cliente

quiso en lugar de lo que el usuario final necesitaba.

Con un Moodboard listo, el siguiente paso es derivar una paleta de colores que lo condensen
y representen. Los colores no tienen que ser forzosamente los mismos que los del tablero,
sino que lo importante es conservar la vibra. En principio se registran los colores de acuerdo

con la nomenclatura que establece Figma para no perderlos en el proceso de disefio.

Con esos elementos se disefia un logotipo,

!ASRTQSIE!OBC?DE T & que es un identificador visual que se basa en
LA MARCA ES RECONOCIDA SIN EL TEXTO.

palabras para representar a la marca. Existen
LOGOTIPO _ S
L = PALABRA
LOBOZPALABRS orrocumno e Lo AL RUAC otros tres tipos de identificadores tal como se
IDENTIFICA POR TEXTO.

muestra en la ilustracion 18, que también
IMAGOTIPO [

COMBINACION DE IMAGEN Y TEXTO

£sos PUEDEN FUNCIONAR POR sePARADO. L ACOSTE IIeQan a proponerse para las aplicaciones.

ISOLOGO [ Generalmente los logotipos se realizan a
EL TEXTO Y EL [CONO SE ENCUENTRAN Bu' G

AGRUPADOS. ‘ y , . -7 - -
NO FUNCIONA UNO SIN EL OTRO. través de la modificacion de alguna tipografia

que replique la personalidad de la marca

llustracion 18: Clasificacion de Identificadores de Marca
(Tomada de Pinterest)

Para exponerlo mejor tomaré la presentacion
de un proyecto aleatorio de Behance®! realizado por el usuario Pilar Saborio Brenes, para una
marca llamada Mala Vida. Para la creacion del logo se utilizé la fuente Bondrians se escribid
la marca (parte izquierda de la ilustracion 19). Para crear el logotipo, Pilar hizo mas gruesa
las lineas, ademas de eliminar el espacio entre ambas palabras. Lo mas notable es la

modificacion de la letra L, y achicando la siguiente A (parte derecha de la ilustracion 19).

SDisponible en: https://www.behance.net/gallery /138015197 /Manual-de-Identidad-Mala-Vida

209


https://www.behance.net/gallery/138015197/Manual-de-Identidad-Mala-Vida

MALA VIDA MAIAVIDA

lustracion 19: Logotipo de la marca Mala Vida. A la izquierda la tipografia sin modificacion. A la derecha la tipografia
ya modificada por la disefiadora.

Este ejemplo sirve para reconocer como es que surge un logotipo, desde una tipografia que

se modifica para ser Unica y reflejar una personalidad previamente planeada.
4.3.3 Manual de Marca

Con el logotipo creado, la agencia de disefio debe proveer al cliente de un archivo editable
en Illustrator o Photoshop, pero sobre todo un manual de marca o un manual de imagen, que
es un documento que establece y describe las pautas y elementos visuales clave que definen
la identidad de una marca. Contiene una serie de directrices y especificaciones detalladas que
ayudan a mantener la coherencia visual y la integridad de la marca en diferentes contextos.
El brandbook abarca diversos aspectos, como el logotipo, los colores corporativos, la
tipografia, las aplicaciones de marca, los estilos visuales, las fotografias o ilustraciones

permitidas, y los tonos de voz y mensajes de la marca.

Es importante que el brandbook sefale especificamente cuéles son los valores que debe
representar la marca, para lo cual establece parametros de uso de la marca. Para
ejemplificarlo, retomaré ahora el brandbook de EMI realizado por el disefiador Mateo
Bastidas®2. El brandbook comienza mostrando la versatilidad del logo, el cual puede

descomponerse en isotipo, logotipo o logotipo més linea de base. (llustracion 20)

52 Disponible en: https://www.behance.net/gallery/139693037 /Personal-Branding-EMI
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Isotipo
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logotipo
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graphic design

logotipo + baseline

lustracion 20: Simbologia del Proyecto EMI

Posteriormente sefiala los colores en los distintos sistemas de color existentes, ya sea para
verse en pantalla (sistema RGB) o impreso (sistema CMYK), pero que se presente la menor

variacion de tonalidad, sin importar si el soporte es digital o impreso. (llustracion 21)

C88 M61YEB6 K70 C3M81Y94 KO
#002626 #e9572e

RO G38 B38 R233G87B46
5463C 7579C
5463 U Bright Red U

C2M2Y12KO
#fof3df
R249 G243 B223
7499 C
7499 U

lustracion 21: Cddigos de la Cromética de EMI

Como ya mencioné se debe especificar qué tipografias pueden utilizarse, para qué finesy en
muchas ocasiones cuéles son las medidas minimas para que la identidad se conserve.

Obsérvese el ejemplo de la ilustracion 22:
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Display

Bely Display
ABCDEFGHIJKLMNOQ
PQRSTUVWXYZ

abedefghijklmnopqrst
UVWXYZ

Titulos
Bely Bold

ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrst

UVWXyz

Tipografia

Omnes Medium

ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgr
stuvwxyz

Omnes Light

ABCDEFGHIJKLMNO

PQRSTUVWXYZ

abcdefghijkimnopqrs Latipografia DISPLAY debe

tuvwxyz usarse en ampliaciones,
encabezados importantes o
textos con mucha jerarquia

llustracion 22: Tipografia de EMI

El brandbook también debe establecer la versatilidad del logo en distintos colores

establecidos en la cromatica, para que se adapte a los distintos soportes sobre los que se vaya

a plasmar, como lo muestra la ilustracién 23.

B/N en positivo

emi

graphic design

B/N en negativo

emi

graphic design

Coloren positivo

)]

graphic design

Colorennegativo

Untonoen positivo Escala de grises en positivo

emi

graphic design

negromax. 20%opacidad sobre blanco

colores permitidos

Untonoennegativo Escala de grises en negativo

emi

emi

graphic design

graphic design

blanco max. 60% opacidad sobre negro

colores permitidios para fondos

llustracion 23: Variaciones cromaticas para EMI
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De igual forma el logo debe permitir la adaptacion, para lo cual se hacen distintas variaciones
en forma tamafio, colores y simplificaciones. En este mismo sentido, un buen logo debe

permitir la modificacion para diferentes soportes (ilustracion 24).

Usos permitidos

En recuadros, respetando el drea de proteccion Altorelievey grabado

emi ¢mi QT

1sotipo para iconos o reducciones cuadradas Reduccién méxima

o

Siempre se debe tratar de t L“"

usar laversién que brinde
mas relevancia a la grafica,
es decir, minimizar la
marca lo menos posible.

lustracion 24: Usos permitidos del logo de EMI

Pero también es importante que sefiale usos cromaticos incorrectos y otros errores que deben
evitarse si se quiere conservar bien la marca, asegurando la usabilidad y la comprension

(ilustracién 25).

#

[ ] (€] *
QI CiIni

graphic design raphic desigr graphic design

)

graphic design

Evitar usar colores ajenos a
la crématica de marcay
combinaciones que resten
contrastey legibilidad.

Usabilidad

lHustracion 25: Cromatica incorrecta para EMI
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Usos incorrectos

mi cii

logotipo en bordes efectos 3d bordes

et ¢mi Mt

rotaciones alteraciones sombras

CIMy <M1 ¢mmi

graphic design

Evitar cualquier tipo de
alteracién o modificacién
ala grafica que no esté
indicadad como permitida

efectosde distorsion alteracion del baseline deformaciones

lustracion 26: Usos incorrectos del logotipo de EMI

Finalmente se suelen agregar distintos MockUps, que son imagenes ficticias de como se veria

el logo impreso en algin material u objeto. Ejemplo de MockUps en la ilustracion 27.

llustracion 27: MockUps para EMI

El brandbook puede tener otras secciones, sin embargo por lo que yo pude observar éstas son
las que se entregaron para el proyecto Cozy. Es importante sefialar que estos documentos se
expanden segun la marca va creciendo, hasta que a veces se realiza una tipografia exclusiva
de la marca. Con un manual de identidad/brandbook/manual de marca es que ya puede
empezar a trabajarse el UX y el Ul de la app. En el siguiente apartado expondre la parte de

como surge el UX.
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4.4. Trabajo UX: Arquitectura de informacion, userflow y taskflow.

Cuando una marca ya tiene un brandbook, se avanza hacia el disefio de experiencia de usuario
que consiste basicamente en el flujo de pantallas por las que navegamos para realizar ciertas
actividades. Tal como lo indica Dave Wood “A la hora de disefiar para la interaccion es
basico entender la forma en que deben interactuar entre si los distintos elementos. Por tanto,
es importante conocer el contenido, a quien esta dirigido y en qué tecnologia estara

disponible” (2015: 42).

Esta forma de dar a entender la interaccion entre los distintos elementos se realiza
principalmente a través de la Arquitectura de Informacion (llustracion 28), que es un
esquema y “un proceso de investigacion, analisis y evaluacion para comunicar al equipo de
disefio la estructura interactiva de la interfaz, revelando un camino de navegacion 6ptimo a
través del contenido que asegure que se cumplen los objetivos del usuario y del cliente”
(Wood, 2015: 182). En la imagen de abajo presento la arquitectura de informacion que realicé
en mi curso de “Disefio UX/UI”, donde hice un proyecto una app de apoyo metodoldgico
[lamada Investips. En la ilustracion 28 se muestra qué informacion esta debajo de qué otra,
por ejemplo las secciones Metodologia, Perfil y Comunidad estan dentro del Home. A su vez
dentro de Metodologia se encuentran las Definiciones, Escribir Protocolo, Plan de Tiempo

y Fuentes a Consultar.
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llustracion 28: Ejemplo de Arquitectura de Informacion (Elaboracion Propia)

La informacion es organizada de esta forma jerarquica, pero no es de forma caprichosa por
el disefiador UX (recordemos que estamos en el paradigma del disefio centrado en el usuario),
sino que deriva directamente de una investigacion y preguntarles a los usuarios. En el caso
de Investips, lo realicé a través de unatécnica de disefio Ilamada Card Sorting, la cual consiste
en presentar a los participantes una serie de tarjetas con elementos de contenido, y se les pide
que las organicen en categorias 0 grupos segun su propia légica. Esto ayuda a comprender
coémo los usuarios perciben y organizan la informacién, lo que a su vez permite desarrollar
estructuras y categorias mas intuitivas y significativas para mejorar la usabilidad y la

navegacién en un sitio web o una aplicacion.

Sin embargo, dentro de PixelLogic el trabajo para hacer una arquitectura de informacion

recae principalmente en que el disefiador UX mantenga claridad sobre las pantallas
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necesarias y cual sera la sucesion entre cada una. Tal como me lo explicd Jessica en

comunicacion personal:

Laarquitectura de la informacién la empezamos a hacer pensando primero en que ira en cada seccion
de la app. Vamos adentrandonos lo mas que podemos dentro de cada seccion y lo que conlleva.
Todo esto con el objetivo de al final tener lo que es el esqueleto de los futuros wireframes. Por
ejemplo, la pantalla méas comun es el "Inicio de Sesion", ahi podemos adentrarnos también en el
flujo de "Registrarse" y "Olvidé mi contrasefia” (TF-Jessica 20 de Octubre del 2022)

Mientras hablaba con Jessica me di cuenta de que PixelLogic realmente no tiene como tal
una técnica de investigacion/disefio para crear arquitecturas de informacion, sino que se
emplea principalmente toda la investigacion previa de la investigacion UX (benchmark,
basquedas de inspiracién, entrevistas, etc.) para que el disefiador UX con su conocimiento
especializado y gran parte de su creatividad haga una arquitectura de informacion que

responda a lo que los usuarios requieren.

La arquitectura de informacién lo que hace es organizar las pantallas, pero dentro de una
misma pantalla pueden existir muchas funciones o acciones, y cada una podria llevarte a
alguna otra pantalla, dependiendo la tarea que deseas realizar. De forma complementaria a la
arquitectura de la informacién que organiza las pantallas, un userflow ademas permite

organizar las acciones que debe realizar el usuario para completar una tarea.

El userflow muestra la secuencia de pantallas, opciones y acciones que el usuario encuentra
durante su experiencia. Ayuda a comprender el camino que el usuario sigue, identificar
puntos clave de interaccion y disefiar una experiencia fluida y coherente para el usuario en el
sistema o plataforma, sin ser especifico en qué tarea realiza. Hacer un userflow suele ser un
trabajo bastante extenso pero valioso para mantener claridad sobre los pasos que deben

plantearse para realizar cualquier tarea.
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Sin embargo, en PixelLogic no vi realizarse como tal un userflow y realizan mas taskflow,
que también es una representacion visual de los pasos y acciones que un usuario realiza para
completar una tarea especifica en un sistema o plataforma. El taskflow muestra la secuencia
de acciones, decisiones y resultados esperados, brindando una vision clara de como se debe
llevar a cabo una tarea. Ayuda a identificar posibles puntos problematicos, optimizar el flujo
de trabajo y mejorar la experiencia del usuario al realizar una tarea determinada. Por poner
un ejemplo de Taskflow, para registrarse en una plataforma se siguen los siguientes pasos

(Hustracion 29):

( N\ 4 N\ 4 \ ( \
Usuarioentraala Usuario ingresa Usuario ingresa .
. " Ingreso exitoso
app email contrasefia
. J \ J \ J/ . J/
4 N\ ( \ ( N\ 4 N\
. . L Usuario ingresa e
Usuario hace clic Usuario ingresa . '8 Verificacién de
" . " , confirmacién de .
en "Registrarse género - email
contrasefia
. J | J | J \ J
4 \ ( \ ( N\ 4 N\
. Usuario ingresa Usuario acepta .
Usuario ingresa 5 . P Mensaje de
fecha de términos y . .
nombre s . revisar email
nacimiento condiciones
\ J | J | J \ J
4 \ ( \ ( . . N\ 4 N\
. Usuario hace clic
L Usuario ingresa " . . .
Usuario ingresa en "He Leidoy Usuario hace clic
. nombre de . " . "
apellido - confirmo ser en "Registrarse
usuario "
mayor de edad
| J \ J \ J/ . J/

lHustracion 29: Taskflow de Registro en una App (Elaboracion Propia)

Hasta aqui el disefiador UX se aboco en construir una serie de flujos exacta para que el
usuario obtenga la informacion justa en cada pantalla, con las funcionalidades necesarias para
realizar su tarea. Con una arquitectura de la informacion y taskflow definidos, es que el

disefiador Ul entra a escena.
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4.5 Wireframes

De acuerdo con Wood un wireframe es una “propuesta de composicion que utiliza tan solo
lineas, cajas y texto basico para mostrar los marcos de trabajo posibles para la jerarquia
visual, las prioridades de navegacion y las areas de contenido adecuadas. Es un método que
toma la arquitectura de informacién y considera las plataformas técnicas desde las que se

accedera a la interfaz” (2015:185).

Es decir, que es mas bien una representacion y por lo tanto no es la interfaz como tal, por lo
gue muchos disefiadores incluso comienzan dibujando en papel, como muestro en la

ilustracion 30 del disefio de Investips,

Wireframe a Mano Baja Fidelidad =~ Media Fidelidad Alta Fidelidad

(Low-Fi) (Med-Fi) (Hi-F1)
. A P P (- Inicio A Qq
< N >< InvesTips/
\/~ ‘;\ | APP Elegir Tema Escribir protocolo

) -
. >< Pe rﬁ I >< Perﬁ | Inspiracién de problematicas sociales

migracion, el tema
principal

T >< Comunidad >< Apoyo
- A Tu técnica del dia es: ETNOGRAF(A

\ N, e La etnografia es un método de investigacion
- cualitativa de las ciencias sociales para
describir e interpretar de manera

EEENCENE - .. - -
Inicio Apoyo  Pedfil

llustracion 30: Grados de Fidelidad de Wireframes (Elaboracion propia)

La funcion de crear los wireframes es probar sobre todo que la composicion y distribucion

de los elementos construyan una experiencia clara con el usuario. Sin embargo, la
composicidn no es lo Unico que sugiere y compone un wireframe y su respectiva interaccion,

ya que también intervienen elementos como la jerarquia, la tipografia o el color.
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Estos elementos estan estandarizados mediante una de las herramientas mas importantes del

disefio: las guias de estilo y disefio, de las cuales hablaré a continuacion.

4.6 Guias de Estilo y Disefio (Guidelines)

Una guia de estilo y disefio, también llamada Guidelines es conjunto de principios, pautas y
recomendaciones para el disefio de interfaces visuales coherentes y estéticamente agradables
para el usuario constante de productos digitales, que establecen estandares y proporcionan
directrices para la apariencia, la interaccion y la experiencia del usuario. Estas son disefiadas
por un grupo de especialistas como disefiadores graficos, psicélogos cognitivos, ingenieros,

disefiadores UX/UI, por s6lo mencionar algunos casos.

Durante mi curso en Coderhouse me hablaron de por lo menos dos guidelines, la que utiliza
Mac/Apple Ilamada Human Interface Design y la cual tiene ese caracteristico fondo blanco
y minimalismo de todos los Iphone y Ipad. Por su parte, los dispositivos con sistema
operativo Android (o similares) utilizan la guideline Material Design®®, desarrollada y
publicada por Google, la cual se centra en un disefio limpio, intuitivo y basado en el

comportamiento fisico de la materia, de ahi el nombre.

La realidad es que la realizada por Google es la que domina el disefio UX/UI, no s6lo porque
permite una mayor personalizacion, sino porque muchas aplicaciones que estan tanto en
Android como en IOs (el sistema operativo de Apple) la utilizan, y naturalmente es la que se

usa mas comun en agencias como PixelLogic.

53 Para el caso de esta investigacion no hablaré de la tercera actualizacién de Material Design, sino que retomaré la
Material Design 2, ya que para el momento que hice mi trabajo de campo la tercera versién aun establa incompleta
y requerfa mas iteraciones.
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Material Design es un lenguaje de disefio desarrollado por Google que se basa en la idea de
que el disefio debe ser inspirado por la materialidad y las propiedades fisicas del mundo real.
El término "material” se refiere a la idea de que las interfaces digitales pueden tener una
apariencia'y comportamiento similar al material fisico, creando una experiencia mas intuitiva

y familiar para los usuarios.

La filosofia de Material Design se basa en tres principios fundamentales: Material,
Movimiento y Significado. El principio del Material se refiere a la representacion visual de
los elementos de la interfaz utilizando sombras, luces y capas para dar una sensacion de
profundidad y tactilidad. El Movimiento se enfoca en la animacion fluida y coherente para
guiar la atencion del usuario y mejorar la comprension de las transiciones entre estados de la
interfaz. El Significado implica utilizar disefio claro y legible, iconografia visualmente
comprensible y feedback tactil para comunicar la funcionalidad y la interaccion. Cuando uno

entra a la pagina de Material Design se encuentra con lo siguiente (llustracion 31)

@ MATERIAL DESIGN Design Components Develop  Resources  Blog Q

Material Design 2

| - .i ) ( 9
@ = P ° v 0
, . ==

Material Design 2 guidelines Components Icons

@ <>

Material Components for the web Accessibility quidelines Developer tutorials

lHustracion 31: Pantalla de Inicio de Material Design (Material Design, 2023)

Al entrar encontramos seis secciones principales a las cuales podemos acceder, con distintos

contenidos que establecen los pardmetros con los que deberia disefiarse:

221



a) Material Design 2 guidelines: En esta seccion encontramos atajos a las paginas y
articulos més importantes de la guia.

b) Components: En esta seccion se encuentra todas las recomendaciones para disefiar
los componentes de una interfaz (como botones, Topbars, Navbars, Cards, Menus,
text fields, etcétera).

c) lcons: En esta seccion encontramos varios iconos predisefiados, con una herramienta
dentro de la misma pagina para personalizarlos en su grosor/densidad (weight), en su
calidad o fuerza (Grade) y su tamafio 6ptico (Optical Size).

d) Material Components for the web: La guia esta realizada principalmente para el
disefio de aplicaciones moviles de celular, sin embargo la guideline se ha
popularizado tanto que se integré una seccion para el disefio web, en navegador y en
computadoras de escritorio.

e) e)Accessibility Guidelines: Una seccion fundamental del disefio es la accesibilidad
tanto a dispositivos como a las personas que lo utilizan, contemplando las
limitaciones que puedan tener como debilidades visuales.

f) Developer tutorials: La guia no sélo apoya a los disefiadores, sino que también da
herramientas a los programadores para construir los componentes basicos como

botones o cards y que se comporten de la forma esperada.

Dentro de cada seccion hay un sinfin mas de paginas con herramientas que facilitan tanto el
disefio como el desarrollo, pero para esta investigacion me concentraré en solo algunas

secciones que permiten la construccion de un wireframe.
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4.6.1 Layout

(1) Layout es una palabra que sirve para
designar la plantilla de como debe
-
distribuirse los elementos de una
(3]

aplicacion. Los tres principios con

los que debe crearse la plantilla de

Ilustracion 32: Tres regiones principales de un Layout (Material Design, — yn wireframe es la predictibi lidad, la
2023)

consistencia y lo responsivo. Dentro

de la pagina encontramos que las pantallas deben componerse con tres regiones principales

(1. App Bars, 2. Navegacion y 3. Cuerpo), tal como sugiere la ilustracion 32. Esa platilla es

ampliamente usada por distintas paginas como muestro a continuacién en la ilustracion 33.

. ~
=y = I - » = @] Esimportante sefialar
P Fedsctar o- © Es~ (o]
' “ ; que en la actualidad
The Google Account Zanty, revisa la configuracion de tu Cuenta de Google - 1ol 0.4 L]
@
- H
, - ya existen muchas
Geogle Maps Timeline @ Zanty, tu actualizacion de mayo - Zanty, po
v M Imperial Tays. iS0lo par tiempo limitadol ¢ 3 - i
- ‘ o nuevas formas de
B lmeplTrash The Google Account [ Zanty, termina de configurar tu di n 0 may
®»  Personal Google Alerta de seguridad  LUn Un NUEVD acces. may
B componer el layout
oys iSolo por o1 5 N OpyTig esto. 30 may
de una pagina, sobre
Imperial Toys iPreparate para el Hot Sale! ¢} B L6 may
Plzza Hul Su oeden wea ha sido recibida ot compral Ya esta. 26
pizza Hurt Sigue el estado de tu padida d somay todo para Celulares

llustracion 33: Layout de Gmail (Elaboracion Propia) Sin embargo se

continta con una AppBar donde el usuario pueda encontrar las principales funcionalidades,
asi como un barra de navegacion (NavBar) que permita desplazarse en distintas paginas

dentro de la misma app o sitio web.
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4.6.2 Navegacion

La guia de materia define a la navegacion como el acto de moverse entre pantallas de una
app para completar tareas” Las navegacion debe basarse en la arquitectura de la informacion,
asi como en diversos taskflow, y dentro de dichos esquemas pueden existir tres tipos de
navegacion 1) la navegacion lateral que permite moverse entre las pantallas en el mismo
nivel de jerarquia, 2) la navegacion hacia adelante (forward) la cual debe permitir el
movimiento entre pantallas entre niveles consecutivos de jerarquia, y 3) la navegacion en

reversa, que permita volver al nivel de jerarquia anterior.

4.6.3 Componentes

Los componentes son los elementos que se veran dentro del layout que compondran a la

aplicacion. Los distintos principales componentes (mas no los Gnicos) son:

a) Text fields (Campos de Texto) J) Sliders (Deslizadores)

b) Top Bar (Barra superior) k) Floating action button (Botdn de

c) Tab (Pestafias) Accidn Flotante)

d) Buttons (Botones) I) Chips (Etiquetas)

e) Cards (Tarjetas) m) Date pickers (Selectores de fechas)
f) Bottom Navigation (Navegacion n) Dialogs (Ventanas de dialogos)
inferior) fi) Menus (Menus)

g) Switches (Interruptores) 0) Navigation Drawer (Panel de

h) Dividers (Separadores) Navegacién)

i) Checkboxes (Casillas de Verificacion)
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En las ilustracion 34 sefialo algunos ejemplos de los componentes sefialados:

Filtros

a) Text fields\z.‘ Q R = _.b)Top
i [ Bar =5 Envio GRATIS __g) Switches
MISW c) Tabs )
Categorias
Para hoy te sugerimos 4 > Libros Bajo Demanda a

Libros Y Revistas O h) Dividers
Marcas
0 O
DYKINSON S.L. -3i) Checkboxes

Croissant de jamon d.. d) Buttons COLEGIO DE SAN LUIS (]

o Cards/ Kukin App Kukin Ap UNIVERSIDAD VERACRUZANA O

PUNTO ROJO LIBROS S.L. ]

-./‘ Kukin Ver mds
Qﬁ Una nueva
f Descuento

—
Novedades 751 > Precio
*—o —j) Sliders

o e

f) Bottom Navigation

llustracion 34: Ejemplos de algunos componentes

Dentro de la guia cada componente tiene una serie de reglas que seguir. S6lo para que el
lector pueda comprender lo restrictivo que es la guideline con cada componente de los
mencionados arriba, retomaré el caso del botdn, teniendo en cuenta que la mayoria de los

componentes tienen recomendaciones similares.

Los principios para disefiar un boton es que el boton sea identificable es decir que indique
que pueden realizar una accion o iniciar un proceso; que sea localizable, lo que significa que
los botones deben ser faciles de encontrar entre otros elementos y otros botones; y finalmente
que sean claros es decir que deben comunicar de forma claro su estado y la accién que

desencadenan.
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De acuerdo con la guia, existen cuatro formas de hacer botones acordes con su nivel de
énfasis (bajo, medio, alto), siendo el primero el més sencillo y el tercero con mas énfasis.
(Nustracion 35) A cada uno de los botones se le puede agregar un pequefio icono, como un
elemento de apoyo o relevo (Barthes, 1986: 37) que permita la mejor comprension de lo que

el boton hace.

O ©O (3 o
BUTTON BUTTON =

llustracion 35: Tipo de Botones. 1 Bot6n de texto, 2 Boton con contorno, 3 Boton con caja, 4 Botdn de alternancia

Dentro de la guia existen muchas recomendaciones sobre lo que los botones deberian hacer
y cémo deberian verse, como por ejemplo la regla de que todos los botones deben utilizar

mayusculas cuando los idiomas lo permitan.

Asimismo, los botones deben conservar ciertas propiedades que permitan su uso, por
ejemplo, cuando un boton quiera agrandarse, el contenido debe conservarse al centro, tal

como muestran las ilustracion 36 obtenida de Material Design 2.

+ BUTTON + BUTTON

+ BUTTON + BUTTON

De No

Agrupe los elementos internos para que se escalen No desagrupe elementos dentro de un contenedor de
adecuadamente. Los iconos y las etiquetas de texto botones. Esto puede provocar movimientos no
permanecen centrados cuando aumenta el ancho del deseados, como el anclaje del icono y la etiqueta a
boton. lados opuestos del botdn.

llustracion 366: Sugerencias para disefiar botones (Material Design, 2023)



Las recomendaciones no se quedan en un “si 0 no haga esto”, sino que incluso establece el
tamafio que deben tener los botones, ya que dentro de la guia se establece que un botén con
caja debe medir por lo menos 36dp de alto y 64dp de ancho. Naturalmente si el texto es mas
extenso debe puede superar los 64dp, pero

la distancia entre el contorno de la caja

debe ser de 16dp. Asimismo si existiera un

icono dentro del botdon que acomparie el

texto, la distancia entre el texto y el icono
llustracién 377: Medidas para un Botdn con Caja (Material - debe ser de 8dp. La distancia entre el icono
Design, 2023)

y la caja debera ser ahora de 12. Finalmente la linea C de la imagen establece que el texto

esté centrado a lo alto. (llustracion 37)

4.6.4 Colores

El tema de los colores dentro de Material Design es uno de los méas importantes, ya que deben
servir para hacer explicito qué componentes de la interfaz son interactivos, como se
relacionan con otros y su nivel de importancia. A esto debemos sumarle que a través de los

colores es que la marca se hace presente y permite el engagement®,

Para mantener la coherencia en el disefio se establece un conjunto discreto de cuando menos
10 colores: Primario y Secundario (con variaciones en Light y Dark ), Terciario, Inhabilitado,

Complementario de énfasis y de Error. Tal como se muestra en la ilustracion 38.

5 Engagement es un anglicismo que se utiliza en mercadotecnia para describir la fidelidad que puede tener un
consumidor a una marca. Entre mayor sea el engagement es mas probable que el consumidor se quede escoja la
marca por encima de la competencia.
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Primario Secundario Terciario Inhabilitado Complementario Error

#86BEF9 #HFFBO4F #FFFFFF HATATAT #843B9D #843B9D
Primario Light Secundario Light
BAEBFF HFFEB7F

Primario Dark Secundario Dark
#5286C6 #CB891C

lustracion 38: Cromatica basica para Investips (Elaboracion Propia)

De acuerdo con Material cada uno tiene una funcion determinada, por ejemplo el color
primario es el color que se utiliza méas en la aplicacion y en los componentes. Se escoge
también una variacién en light y dark para dar variedad a la app. El color secundario también

sirve para dar variedad (también

Primary color

Color palettes L e

se le pueden asignar variaciones -
PRIMARY
S -

light y dark) que distinga al

900 8B 768 6ee GSee 4ee 386 208 160 58 # 86B6FO

prOdUCtO Yy llame la atencién SECONDARY

. S
sobre clertos componentes _

|
968 8@@ 76e 688 5S@@ 40 380 200 108 58 _
interactivos ~ como  botones -

# FFBO4F

Secondary color

flotantes, switchers, resaltar

W Remove color

textos, barras  de progreso, llustraciéon 389: Herramienta de Color dentro Material Design (2023)

enlaces o titulos.

Actualmente, dentro de la Guideline de Material Design, encontramos una herramienta

bastante til para escoger y combinar colores (ilustracion 39) esta herramienta s6lo tenemos
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que ingresar el codigo del color que queremos o bien escogerlo con el cursor. Al hacer esto
nos dard una variedad de tonos derivados de ese mismo color escogido que sirven para
constituir y crear variantes en light y en dark. Cuando yo tomé mi curso Coderhouse me
indicaron que las variantes debian hacerse escogiendo el segundo color a la izquierda y a la

derecha dentro de la herramienta de Material Design.

Por otra parte, antes de que se completara la Material Design 3, dentro de la segunda version
existia una herramienta (ilustracion 40) que no s6lo nos apoyaba con las variantes, sino que
incluso nos daba una muestra de como se verian combinados los colores primarios y
secundarios en sus distintas variantes dentro de una interfaz, lo que permite una exploracion

mas agil probando distintos colores.

¥ coLor TooL ok o @

USER INTERFACES ACCESSIBILITY MATERIAL PALETTE CUSTOM

CURRENT SCHEME

. Primary
#d5b216

#ffeas2

lustracion 40: La antigua "Color Tool" para visualizar colores en una interfaz. En la imagen el color primario es un
amarillo, con variante dark color café, mientras que el segundario es un rosa que sirve para resaltar el boton flotante y el
control deslizante.

Respecto al color terciario, es el nombre que puede déarsele al color del fondo, que por

ejemplo en las aplicaciones de Apple suele ser blanco, o en el caso de Spotify suele ser negro.

229



El complementario y error son utilizados sobre todo para comunicarle cosas importantes a
los usuarios, ya sea que hay una opcion que ain no puede utilizar (inhabilitado) o que existe

un error en la informacion que se muestra o se quiere obtener.

4.6.5 Tipografias

La tipografia, al igual que el color tiene mas funciones que simplemente lucir estética y
reflejar la marca. Tal como senala Wood “la tipografia permite que el contenido escrito fluya
y se diferencia del resto del contenido de la interfaz. La seleccion cuidadosa de la tipografia

mas adecuada, en el tamafio correcto para el elector, ayuda a comunicar el significado”

(2015:74).

Como establecimos anteriormente, la tipografia también forma parte del Brand Book, por lo
que el disefiador Ul en lo que puede inferir es en el tamafio de la tipografia, por lo que dentro

de Material design encontramos la siguiente ilustracion niamero 41:
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Scale Category Typeface Weight Size Case Letter spacing

‘ \ | Roboto Light 96 Sentence -1.5

Roboto Light 68 Sentence -8.5

| I 3 Roboto Regular 48 Sentence ]

H4 Roboto Regular 34 Sentence 0.25
H5 Roboto Regular 24 Sentence ]

Roboto Medium 20 Sentence 8.15
H6

. Roboto Regular 16 Sentence B.15

Subtitle 1

Roboto Medium 14 Sentence 8.1
Subtitle 2

Roboto Regular 16 Sentence 9.5
Body 1

Roboto Regular 14 Sentence B.25
Body 2

Roboto Medium 14 All caps 1.25
BUTTON

Roboto Regular 12 Sentence 8.4
Caption

Roboto Regular 18 All caps 1.5
OVERLINE

llustracion 41: Escala recomendadas para tamafio de tipografia (Material Design, 2023)

En la tabla nos dice, por ejemplo, que los botones de la interfaz deberian tener un tamafio de
14 puntos, mientras que el cuerpo principal deberia de 16. Los titulos pueden tener varios
tamanfos (desde 20 hasta 96) pero no conviene repasar ese numero ya que los celulares no
serian capaces de mostrar las oraciones o parrafos completos. Es necesario ademas hacer
énfasis que los tamafios siempre son nimeros pares, generalmente multiplos de 8, contando
el 2, 4, 6 y 10. Esta costumbre de que todo se haga con base en 8 asegura que las personas

puedan acomodar su vista, pero ademas se volvié un estandar para disefiar.
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Asimismo, dentro de material existe una herramienta similar a la del color, que permite ver
ejemplos de cdmo se veria el tamarfio en las tipografias que estés usando, en la ilustracion 42
muestro el resultado que arroja si por ejemplo los titulos y subtitulos son en la fuente

Montserrat, y el cuerpo o campos de texto son en Ubuntu.

TYPE SCALE CODE Choose fonts

Headlines & Subtitles @©

H ea d | i n e 3 Montserrat v
Headline 4

Body & Captions O]

Headline 5

Headline 6 < N

Subtitle 1
Subtitle 2
Body 1
Body 2

BUTTON

Caption

OVERLINE

lHustracion 42: Herramienta de Tipografia de Material Design (2023)

La herramienta no establece directamente el tamafio que debe tener cada uno, pero, al igual
que toda la guia, es util seguir lo que ahi se marca porque es a lo que los usuarios estan
acostumbrados y con capaces de usar. Modificarlo muchas veces significa que nadie

entiende.
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4.6.6 Grilla/ Reticula

La grilla o reticula es uno de los elementos que se heredan del disefio grafico, y que sirven
para “ubicar el contenido y la navegacion de una manera controlada, lo que ayuda a la
comunicacion visual y a definir un punto focal de la interfaz” (Wood, 2015:68). Organizar
todos los elementos dentro de la grilla no sé6lo permite la consistencia y el orden, sino que

ademas posibilita que el usuario logre reconocer los elementos de mejor manera.

Una grilla se organiza con columnas, margenes y calles, tal como vemos en la ilustracion 43.

Las lineas rosas son las columnas, las azules son las calles y las verdes los margenes.

? ©

Subheader

lustracion 393: Sistema de Grilla con columnas, calles y margenes (2023)

No existe como tal una estandarizacion de cuantas columnas debe tener una interfaz, pero se
recomiendan que para mobile se utilicen cuatro columnas con tres calles y dos margenes, y
para deskop o web se utilicen por lo menos 8 columnas, con 7 calles, asi como 2 margenes

verticales u horizontales.
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El sistema de grilla sirve ademéas para mantenerse en una zona de seguridad, que es la parte
de la pantalla con la que puede interactuarse, ya que existen celulares o fundas que no
responden con botones muy cerca de los méargenes o las orillas. Constantemente a la par del
sistema de grilla se utiliza una grilla cuadriculada, la cual es util al momento de medir y

lograr que los componentes y sus distancias sean perfectas, sin el uso de columnas ni calles.
4.6.7 Iconos:

La parte de los iconos dentro de Material Design es otra de las secciones bastante grades, ya
que los iconos son esa comunicacion signica que prioriza lo visual y lo interactivo sobre lo
lingtistico. En primer lugar la guia recomienda que los iconos se hagan en el formato SVG
que es un formato vectorial que se pueden ajustar de acuerdo con las necesidades del disefio,

lo cual permite que los iconos sean adaptados a diferentes tamafios y resoluciones de pantalla

=, u)

sin perder detalles o nitidez.

Para mi curso de Coderhouse se me indicé que los iconos SESEEE

debian tener un tamafio minimo de 16 y que todos los iconos

debian tener una caja que los contuviera de 24 con el fin de & e b
que sea mucho més sencillo manipularlos. (llustracion 44) i i

Ilustracion 44: Medidas para iconos
Elaboracion Propia

Ademas dentro de la guideline® se encuentra una gran
variedad de iconos listos para utilizar, descargar e integrar al archivo en Figma e incluso
dentro de distintos codigos. Dentro de la herramienta se puede modificar el tamafo, la

densidad e intercambiar entre blanco o negro. (llustracion 45)

5 Disponible aqui https://fonts.google.com/icons
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i Google Fonts Fonts Icons Knowledge F{pt Home < X

Web Android i0s Flutter
Material lcons + Category - Q, Search Material Icons
Density Size
+ Outlined Filled Rounded Sharp Two tone
1x - 24dp -
Calor
Material Icons
@ Black
Material Icons are available in five styles and ar downloadable sizes and
densities. The icons are based on the core N gn principles and metrics Design guide Figma file GitHub repo
Icon font
Follow the instructions to embed the icon

font in your site and learn how o style your
cons using CSS.

<spon closs="material-icons-outlined
hame

Action </spon?

S o

Q o ® i v ® @ [u] ©)
o
a [_' o ﬁ ® @ @ @ ﬂt Cc:e point )
a '

lustracion 405: Herramienta de iconos de Material Design / Google Fonts

Ademas, se puede modificar el estilo de los iconos, dependiendo la necesidad siempre
respetando la consistencia iconografica, es decir no combinar estilos diferentes dentro de la

misma interfaz. (Ilustracion 46)

nAfAA

Outlined Filled Rounded Sharp Two
Tone

llustracién 46: Estilos de iconos (Elaboracion propia)

Toda la informacion retomada a lo largo de este capitulo sirve para reconocer las limitaciones
que tienen los disefiadores, que incluso trabajando con informacion pura, tienen tantas o mas
restricciones que si trabajaran con materia, ya que las posibilidades del uso efectivo dependen
de aspectos linguisticos y culturales. Eso se debe al caracter normativo de las guias de estilo

y disefio, que al igual que otras reglamentaciones, deben contrastarse con la estructura social
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en la que se desenvuelven, haciendo énfasis en cémo las guidelines (al igual que las reglas)
“son instrucciones para comportarse de maneras tales que acarreen un orden buscado [...] La
fuente de las reglas se encuentra en una relacién jerarquizada con las personas a quien las
reglas se dirigen, en la que se presupone que tienen derecho a manipular su comportamiento”

(Fowler y Kress, 1983:40).

Aungue a mi me parecen maravillosas por todo el conocimiento codificado y trabajo muerto
que contienen, comprendo que para ciertos lectores, las guias no sirven como un material
antropolégicamente relevante, y esto se debe a que la exposicién dada hasta ahora carece de
los sujetos y de contexto. No he mencionado con precision cdmo es que los disefiadores
comprenden y utilizan las guias, por lo que para una anélisis social primero deberia
caracterizar a los profesionales del disefio, lo cual ocurriré en el siguiente capitulo, haciendo
énfasis en las limitaciones individuales que tienen los disefiadores frente a un documento
como Material Design. Por lo pronto, pasemos a como es que los disefiadores aseguran la

accesibilidad de todas las personas.

4.7 Accesibilidad

Como mencioné al inicio de la seccion 4.6, Material Design posee varios principios y
recomendaciones para asegurar la accesibilidad, que es una cualidad de una interfaz, para
que los usuarios de diversas capacidades navegar, entender y usar la interfaz de usuario con
éxito. Sin embargo, en este apartado presentaré algunas otras herramientas y principios que

permiten asegurar la accesibilidad.

236



Un producto bien disefiado es accesible para todos los usuarios, incluyendo los que tienen
baja vision, ceguera, discapacidades auditivas, cognitivas o motoras. El disefio de materiales

incorpora consideraciones de accesibilidad que ayudan a acomodar a todos los usuarios.

Considerar la accesibilidad en colores implica utilizar combinaciones de color que cumplan
con los estandares de contraste adecuados. Esto permite que las personas con discapacidades
visuales o daltonismo puedan distinguir y leer facilmente el contenido en la interfaz.
De hecho una parte fundamental en la seleccion de color que permita un contraste accesible
para cualquier persona, para lo cual se usan programas (como Contrast Ratio®® de Siege
Media) que evalGan la cromatica en un rango de 0 a 21, siendo 0 cuando es completamente
ilegible y 21 para cuando es accesible para cualquier persona. Lo idea es que el indicador
mantenga una puntuacion por encima de los 5 conservando un contraste legible

(Hustraciones 47 y 48):

Contrast Ratie Contrast Ratio

#afall [ #0400f1 #000000

llustracion 417: Cromdtica con buen contraste y accesibilidad Ilustracion 48: Cromdtica con pésima accesibilidad

Incluso existen herramientas como Adobe Color®’ la cual, no sélo evaliia el contraste sino
que permite construir paletas cromaticas accesibles para daltonicos e incluso te muestra como
lo veria cada tipo de daltonismo. Por ejemplo, tomando la paleta cromatica de Investips, a

excepcion del blanco (lustracion 49):

%6 Disponible en https://contrast-ratio.com
57 Disponible en https://color.adobe.com/es/create/color-contrast-analyzer
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Seguro paradal... Vv @

= Posible conflicto de color (7)

@ No se han encontrado
conflictos. Las muestras son
seguras para dalténicos.

Modo de color
RGB v
Mostrar reguladores RGB

Simulador de daltonismo

Deuteranopia

Tritanopia

Protanopia

llustracion 4942: Evaluacion de Adobe Color de la cromatica de Investips

De acuerdo con Adobe Color, la paleta de Investips es segura para los tres tipos de daltonicos

lo que sugiere que al utilizarla la accesibilidad visual esta asegurada.

En cuanto a las fuentes, se debe tener en cuenta la legibilidad y el tamafio adecuado para
asegurar que las personas con discapacidades visuales o dificultades de lectura puedan
acceder y comprender el contenido sin dificultad. Ademas, se pueden utilizar técnicas como
el uso de texto alternativo en imagenes y la compatibilidad con lectores de pantalla para

mejorar la experiencia para las personas con discapacidades visuales.

Por otra parte, Se debe usar el sonido y el movimiento para mejorar la experiencia del usuario,
pero no como el Unico medio de comunicacion. Se debe proporcionar opciones para ajustar

o0 desactivar el sonido y el movimiento.
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Lo anterior se relaciona mucho con disefio de una jerarquia clara y un enfoque visible para
ayudar a los usuarios a navegar por la interfaz de usuario. Se debe usar el orden de tabulacion,
los indicadores de enfoque y los estados activos para guiar a los usuarios. Esto no solo servira
a los usuarios sin necesidades especiales, sino que incluso personas ciegas que utilizan el

lector en voz alta podran reconocer si estan en la pantalla que desean.

Las interacciones y animaciones deben ser disefiadas de manera que sean comprensibles y
no causen confusion o barreras para las personas con discapacidades cognitivas 0 motoras.
Esto implica evitar animaciones rapidas o excesivas, proporcionar retroalimentacion clara
sobre el estado de las acciones y permitir opciones de navegacion alternativas, como el

teclado, para aquellos que no pueden usar dispositivos téctiles.

Finalmente, la accesibilidad sefiala que se debe implementar el disefio de forma que sea
compatible con las tecnologias asistivas® especificas de cada plataforma, como los lectores
de pantalla, los dispositivos de magnificacion o los teclados. Se debe etiquetar correctamente

el contenido y proporcionar alternativas textuales para las imagenes, los iconos y los videos.

4.8 Validacion de Wireframes con el cliente

Todo lo que se establece dentro de Material Design asegura que los wireframes tendran un
nivel minimo de estética y, lo que es mas importante, un grado alto de usabilidad. De esta

forma se van creando distintos wireframes necesarios para la aplicacion; desde la primera

%8 Se le Ilaman tecnologias asistivas se refieren a herramientas y dispositivos disefiados para mejorar la calidad
de vida y la independencia de personas con discapacidades. Estas tecnologias abarcan una amplia variedad
de dispositivos, desde ayudas para la movilidad hasta software especializado. Existen tres tipos:

Opciones de sustitucion: Esto implica sustituir una metodologia o herramienta con métodos alternativos que
sean mas beneficiosos para el usuario. Mejoras adicionales: Se trata de tecnologias asistivas que
complementan las limitaciones de recursos de una persona para llevar a cabo ciertas actividades.

Reemplazo absoluto: Estas tecnologias se centran en sustituir completamente una funcionalidad ausente o
defectuosa en el usuario.
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pagina (llamada Splash Screen), pasando por el OnBoarding®®, el Home/Inicio, y todas las

pantallas de la funcionalidad principal de la app.

Como sefialé antes, los wireframes transitan desde la baja hasta la alta calidad, que es el
momento en el que se aplican los iconos, los colores de la marca, las distancias correctas,
textos que simulan ser reales, entre otros elementos que permiten visualizar como se veria la

aplicacion completa.

Una vez que se tienen todos los wireframes que componen el onboarding y el taskflow
principal se le muestran al cliente para que evalle si es lo que esperaba del disefio. Al igual

que en el proceso del branding, los clientes pueden objetar muchos elementos y sefiales.

Es en este punto que se dan confrontamientos relevantes entre el equipo de PixelLogic y los
clientes, ya que a través de esas discusiones que se llega a un punto medio entre lo que los
usuarios necesitan, los deseos del cliente y la normatividad en el disefio plasmado en el

brandbook y en las guias de estilo disefio.

4.9 Ul Kit

Con el visto bueno del cliente, el equipo de Ul conforma un Ul Kit que tiene una funcién
muy similar al Brandbook, compartiendo muchas secciones como tipografia, colores, logos,
pero agregando secciones como el sistema de grilla, sistemas de espaciado, iconos,
componentes, controles, y campos de texto. Lo interesante de un Ul Kit es que se entrega
dentro de un archivo de Figma, y no s6lo entregan los componentes por como aparecerian en

los wireframes perfectos, sino con variantes, que son los mismos componentes pero

% OnBoarding se refiere a las pantallas iniciales de una aplicacién durante su primer uso. En estas pantallas se
exponen las principales funcionalidades de la app, qué hacen algunos botones, cémo se compone el layout de forma
tal que, al terminar el onboarding, el usuario pueda comenzar a usar la app.
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adaptados para diferentes situaciones; por ejemplo en la ilustracion 50 se realizaron
variaciones de los campos de texto, para situaciones en las que pueden activarse, estan
activos, presentan un error, estan inactivos y no se pueden activar. De la misma forma se
hacen varios tipos de botones que pueden utilizarse en distintos momentos, y en distintos
contextos.

La utilidad de un Ul kit es primordial

o ya que es un documento que

|
I
I
I
| |
text size @ |
(Input ) Input } .
. concentra todos los tipos de
|
|
|
|
|
|
I
I
I
I
I
I
|
|

Helper text Helper text
text size @ text size @

componentes utilizables tanto en la

D
_/

Input )

Helper text Helper text

primera como en la Ultima etapa de

desarrollo. Ademas tiene un

L ' beneficio técnico, ya que Figmaes un
llustracion 50: Variantes de Campos de Texto (Elaboracion propia)

programa donde todo se deriva de los
elementos méas pequefios y simples como figuras geométricas, lineas y puntos. Dentro del
ambito del disefio a esta metodologia para disefiar se le Ilama Atomic Design, que busca

pensar los elementos como atomos, moléculas y organismos, tal como se muestra en la

ilustracién 51:

Atomos Moléculas Organismos

llustracion 5431: Atomic Design (Tomada de Pinterest)

Por suerte no se espera que realmente el disefiador tenga que crear todas las moléculas u

organismos que se usan dentro de la app, y esto es gracias a una funcionalidad de figma que
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permite que de un Master Component se obtengan copias idénticas, las cuales se modifican
cuando el Master Component lo hace, ahorrando tiempo en modificar una por una cuando se

hace un cambio en algun componente.

4.10 Prototipos y Testing

Cuando el equipo termina de crear wireframes y se tiene listo el Ul kit, es que se comienza a
crear un prototipo, que es una representacion practica de un producto que se utiliza para ser
testeada y evaluada por usuarios reales. El propoésito principal de crear prototipos y testearlos
es obtener la mayor cantidad de informacion y conocimiento sobre la experiencia con un

producto, invirtiendo la menor cantidad posible de recursos.

Es cierto que los propios disefiadores tienen sus herramientas para evaluarse, y si los
disefiadores Ul tienen las guias de estilo y disefio y los libros de marca, los disefiadores UX
poseen los 10 principios de usabilidad de Jakob Nielsen (ilustracion 50), que a continuacion

se explican:

1. Visibilidad del estado del sistema: Es importante mantener a los usuarios informados
sobre lo que esta sucediendo en el sistema en tiempo real. Esto se logra a través de
retroalimentacion visual o auditiva que refleje el estado actual, como barras de progreso,
mensajes de carga o indicadores de actividad.

2. Coincidencia entre el sistema y el mundo real: Para facilitar la interaccion, el sistema
debe utilizar un lenguaje y conceptos que sean familiares para los usuarios. De esta
manera, pueden relacionar facilmente las acciones en el sistema con las acciones que

realizan en la vida real.
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Control y libertad del usuario: Los usuarios deben tener el poder de controlar su
experiencia. Esto se logra permitiéndoles deshacer acciones no deseadas o salir de
situaciones no deseadas sin penalizacion. Proporcionar botones de "Deshacer" o "Volver
atras" son ejemplos de cémo ofrecer control y libertad al usuario.

Consistencia y estandares: Es importante seguir convenciones de disefio y mantener una
apariencia y comportamiento consistentes en todo el sistema. Esto ayuda a los usuarios a
familiarizarse rapidamente con la interfaz y a comprender cémo interactuar con ella de
manera intuitiva.

Prevencion de errores: El disefio debe ser proactivo en la prevencion de errores. Se
deben implementar mecanismos que eviten o minimicen los errores, como la validacion
de datos antes de enviar formularios o proporcionar confirmaciones claras antes de
realizar acciones irrevocables.

Reconocimiento méas que recuerdo: Los usuarios deben poder reconocer facilmente las
opciones y acciones disponibles en lugar de tener que recordar informacion o seguir pasos
complicados. Proporcionar menus desplegables, botones visibles y etiquetas claras es
fundamental para facilitar la interaccion.

Flexibilidad y eficiencia de uso: Los sistemas deben ser flexibles para adaptarse tanto a
usuarios novatos como a usuarios expertos. Esto implica ofrecer atajos de teclado,
comandos rapidos o funciones avanzadas que permitan a los usuarios mas
experimentados realizar tareas de manera mas eficiente, sin perjudicar la experiencia de
los principiantes.

Estética y disefio minimalista: Un disefio limpio y simplificado ayuda a los usuarios a
centrarse en lo que es importante y evita distracciones innecesarias. La presentacion

visual debe ser atractiva, pero sin sobrecargar la interfaz con elementos superfluos.
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9. Ayuda a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores: Cuando los
usuarios cometen errores, es fundamental proporcionar mensajes claros y soluciones para
ayudarlos a comprender el problema y encontrar una forma de corregirlo. Los mensajes
de error deben ser descriptivos y orientados a la solucion.

10. Ayuda y documentacion: Proporcionar informacion de ayuda y documentacion
accesible es esencial para que los usuarios comprendan como utilizar el sistema de
manera efectiva. Esto puede incluir tutoriales, documentacién en linea, preguntas

frecuentes y otros recursos que brinden orientacion y apoyo a los usuarios

Los principios son ampliamente conocidos entre los disefiadores de experiencia y otros
profesionales centrados en la usabilidad, ya que son éstos los que permiten identificar que
una interfaz cumple con un estandar de calidad y es usable por el usuario. Con estas

herramientas los disefiadores UX tienen una primera herramienta para evaluar su disefio.

Por otra parte, para el testeo con usuario se crea un prototipo, el cual puede utilizar los
wireframes que se habian creado previamente para etapas anteriores, ya que dentro de Figma
existe una funcionalidad que permite hilar los distintos frames para dar una ilusion de que
estas utilizando un software funcional, ya que ademas de ser wireframes de alta fidelidad, se

permiten usar distintas animaciones que ayuden a la inmersion en durante el testeo.

Para que el lector comprenda lo que puede lograrse con un buen prototipo le invito a escanear
con su celular el siguiente cddigo QR, en el cual pedira abrir una
ventana en su navegador y después de esperar un poco podra ver
la primera pantalla del prototipo del proyecto Huerta Facil

desarrollado por Magali Baigorria, que tiene como objetivo

ML
ayudar a crear un huerto de manera exitosa. Debera tomar en  https://acortar.link/ii27Gk
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cuenta que es un prototipo, por lo que existen varias botones que no funcionan, y si usted

tiene un problema, el mismo prototipo marcara con azul las secciones que si “funcionan”.

Por motivos de confidencialidad no puedo ser muy especifico, pero durante mi estancia
dentro de PixelLogic, participé como observador en algunas sesiones de testeo en las que se
les mandaba un link al sitio web Maze® donde se alojaba el prototipo previamente creado en
Figma. Maze es un mejor programa para hacer pruebas de usabilidad, debido a que arroja

datos como,

porcentaje de clics errdneos, porcentaje de cémo llegé al camino, después de cuénto se demord en
realizar la tarea, donde fue la posicion, te da un mapa de calor también. O sea, ademas del porcentaje
de clics, te hace un mapa de calor de donde estuvo haciendo clic el usuario. Entonces ese tipo de
cosas también que te permiten mas Maze y pues también te permite hacer preguntas ahi mismo.
Entonces es mucho mas intuitivo para la persona, porque tu se lo mandas, ella lo puede hacer. Es
como que un test individual [...] Maze la misma aplicacion le va haciendo las preguntas al usuario
y el usuario va haciéndolo. Entonces se podrian hacer mas 0 menos unos test remotos, te consigues
un usuario y le das el link del Maze, ahi est todo. Y él lo hace y... Se quedan asi grabados los
resultados. (TF-Nicolas, 4 de Octubre del 2022)

La herramienta es mucho mas especifica y robusta para hacer testeo de prototipos. Ahora
bien ;Cémo se hace un testing de interfaz? Por lo que me explicd Nicolas, se comienza
planteando objetivos respecto a ¢ Qué deseamos testar? ¢ qué deseamos saber o aprender con
el testeo? ¢Qué es lo primordial del programa? Naturalmente lo principal es poder testear
que la funcion sea intuitiva, se logre cumplir la tarea y si la experiencia del usuario es
intuitiva. Todo esto se verifica a partir de que al usuario que testea se dan tareas a realizar y

posteriormente se le hacen pregunta sobre su experiencia, tratando de verificar si es un

% Maze es una plataforma que brinda a las organizaciones la oportunidad de aprender de sus clientes de manera
continua. Se integra con herramientas de disefio como Figma, Adobe XD vy otras, permitiendo la realizaciéon de
pruebas con usuatios reales para prototipos, conceptos, hipotesis y medicion de satisfaccion. Ademas, ofrece
soluciones para crear una base de datos personalizada de participantes, enviar campafias de investigacion
segmentadas, generar informes automatizados y visuales, y compartir los resultados con las partes interesadas.
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problema con el flujo, con el layout, los componentes o incluso el color. El resultado de dicha
prueba de testing constantemente es una iteracion, ya sea a la arquitectura de la informacién,
al layout o incluso a los textos que aparecen en la interfaz. Con el prototipo funcional
terminado y un Ul kit consistente, por fin se termina el disefio y el proyecto pasa a la etapa

de produccion o desarrollo a cargo de los programadores.

4.11 Desarrollo del producto digital

El proceso que detallé hasta aqui es sélo la fase del disefio, y aln falta construir el producto
digital basicamente, es decir programarlo. Siguiendo con la metafora del arquitecto como
disefiador, con los planos y renders listos alin es necesario un equipo de construccion que
confronte el disefio con lo realizable, con el presupuesto y el tiempo de entrega

presupuestado.

Ese punto de contacto entre lo que se entrega en disefio y que es el insumo principal de los
desarrolladores suele ser una zona de tensién, no s6lo porque en ocasiones los sofisticados
disefios que entregan suelen requerir mas trabajo del presupuestado en horas, sino porque el

trabajo en ocasiones esta mal. De esto, da testimonio David quien reflexiona:

yo he visto y he trabajado con varios disefiadores, son muy buenos a nivel de disefio y todo eso, pero
lo que me ha pasado mucho desde que he llegado y hasta la fecha todavia, es de que luego dicen
Porfa, David, lo puedes revisar, puedes validar que esté bien el flujo, que todo esté bien. Y yo
obviamente lo hago, ¢no? Y ya empiezo a revisarlo, pero en realidad uno no deberia revisar que esté
bien el flujo; por eso se supone que la carrera de UX Ul ya entiende todo eso, ya entiende lo que es
el flujo, sabe lo que se puede hacer, lo que no se puede hacer, cuales son las mejores préacticas, la
usabilidad, etcétera, etcétera [...] Y tu dices, oye, pero es que este flujo ¢después a donde me lleva?,
0 sea, ¢para qué tanto, tan darle tanta vuelta a este flujo cuando lo puede ser de a ver directamente y
te ahorras toda esta parte? Entonces como que hay que estar analizando la l6gica que tienen los
disefiadores y hacerles ver los errores y estar supervisando. [...] yo creo que es eso, o sea, la verdad

es que si les haria falta un cursito de programacion a todos los disefiadores, sobre todo més bien de

246



front-end, de maquetacion, algo asi, porque creo que si, la verdad es que si les falta, honestamente
si les falta mucho de eso. (TF-David 23 de Diciembre del 2022)

Este es s6lo uno de los problemas que pueden existir entre lo que entrega disefio al final del proceso
del doble diamante, y que de hecho es lo que provoca que muchos productos luzcan diferentes a como
se disefaron. Pero lo importante, y lo que nos hace pasar al siguiente capitulo es esa caracterizacion
que hace el desarrollador David de los disefiadores, quienes no sélo se les critica por “ser nifios” como

veiamos en paginas anteriores, sino por la calidad de su trabajo.

A lo largo de este capitulo he expuesto muchos detalles sobre el trabajo especifico que realizan los
disefiadores UX/UI y los investigadores. Lo minucioso de la exposicion me permitié mostrar algunas
caracteristicas importantes que tienen los disefiadores para cumplir con sus tareas. Estas son su
sensibilidad; su conocimiento técnico para utilizar programas; su capacidad creativa para proponer
formas y figuras novedosas; su conocimiento del marketing y publicidad para crear y fortalecer
marcas, asi como su capacidad para crear consenso con los clientes, entre otras que se exploraran en

el siguiente capitulo.

En un proceso detallado como éste sera mucho mas intuitivo reconocer la presencia de imaginarios y
actores sociales en el proceso de creacion de una interfaz, como me lo permitié a mi cuando cursé
“Disefio UX/UI Inicial” en CoderHouse. Con la informacion de este capitulo estoy seguro de que el
lector comprendera de mucha mejor manera el siguiente capitulo, tal como a mi me sirvi6 conocer
todos aspectos para comprender lo que sucedia en la agencia. Lo anterior sin contar que hasta donde
YO revisé no existe una sistematizacion tan especifica, organizada y con tantos ejemplos sobre lo que

hace especificamente un disefiador UX/UI.
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Capitulo 5. Identidad y Creatividad del Disefiador UX/UI

En el capitulo anterior me concentré en el proceso por el cual se disefia una interfaz y una
critica que podria hacerse es “¢donde estan las personas?” y es que en esta tesis por escalas,
el aspecto individual debe enmarcarse en los campos historicos y globales (Capitulo 2),
colectivos-comunitarios (Capitulo 3), inscritos en un proceso que tiene un fin especifico:

disefiar una interfaz (Capitulo 4).

Al reconocer las condiciones de cada una de las escalas previas se pueden rastrear los
imaginarios sociales y fundamentos de diversas instituciones dentro del proceso del disefio,
por lo que en este capitulo se reconocen las consecuencias y afecciones de estos imaginarios

e instituciones en la vida individual de los disefadores. .

Este capitulo se compone de cinco secciones, siendo la primera la historia y formacion de un
disefiador UX/UI. Tomando como ejemplo las entrevistas realizadas se reconocen las causas
e historias por las que una persona se especializa en el disefio UX/UI, delineando

motivaciones personales asi como aspiraciones profesionales.

En el apartado 5.2, se hace énfasis en el tipo de relacion que tienen los disefiadores con los
diferentes discursos que norman su actuar (guidelines y brandbook), reconociendo en éstos
una relacion paraddjica, ya que por un lado restringen su creatividad, pero aseguran la

usabilidad y un nivel estético.

En el tercer apartado, titulado La identidad en construccion de los disefiadores, sefialo como
a pesar de que la profesion tiene tiempo, su identidad ya muestra sefiales de consolidacion,
no s6lo en la forma en que los profesionales se perciben a si mismo, sino en cGmo son vistos

por otras profesiones. Dicho apartado se relaciona de forma importante con el cuarto apartado
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titulado Relaciones entre clientes y disefiadores, donde condenso gran parte de la
informacion presentada en anteriores capitulos sobre la forma en la que se vinculan los

disefiadores y los clientes.

Finalmente, en el quinto apartado exploro de forma explicita el tema de la creatividad a un
nivel individual, cognitivo y semio6tico, haciendo énfasis en el tipo de creatividad que se
espera de los profesionales UX/UI, descubriendo en el camino el tipo de innovacion que se
espera de ellos. A grandes rasgos, este capitulo es un esfuerzo por esbozar las posibilidades

de actuar, de ser y de interactuar de una profesion que cada vez mas tomara mayor relevancia.

5.1 Historia y Formacion como Disefiador UX/UI.

Al escribirlo me doy cuenta de que los programadores tienen mas tiempo existiendo que los
disefiadores UX/UI. Aungue la disciplina del disefio exista desde que usamos objetos como
pensaria Martin de Juez (2002), la realidad es que el enfoque centrado en la experiencia y las

interfaces visuales interactivas son mas recientes que las ciencias de la computacion.

Eso ademas se corresponde con los inexistentes programas universitarios en México,
centrados exclusivamente en el disefio en pantallas digitales o en el disefio de experiencia,
por lo que, en el contexto de la interminable historia de los objetos y la aun inexistente carrera
en disefio UX/UI, conviene preguntarnos ;Qué hace especial a los disefiadores UX/UI de

otros tipos de disefiadores?

Para responder esta pregunta, en este apartado retomo las cinco entrevistas que hice a
disefiadores UX (Jessica, Nadia, Nico, Salvador y Samuel) y las cuatro entrevistas a los
disefiadores Ul (Alejandra, Misael, Naomi y Sandra), presentando algunos rasgos comunes

de como es que llegaron a convertirse en profesionales del disefio.
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5.1.1. Disefiadores UX

La mayoria de las personas que escuchan las siglas UX suelen confundirse y pensar que es
demasiada tecnologia para entenderla sin un curso de 40 horas, y la cosa no mejora cuando
explica que las siglas significan “experiencia de usuario”, a menos que se sea un lector

regular de marketing o de Merleau-Ponty.

Asi también se sintieron los disefiadores de PixelLogic cuando escucharon UX por primera
vez, aungue su acercamiento al campo fue diferente, ya que tres de las cinco personas
entrevistadas (Nadia, Nicolas y Samuel) se acercaron formalmente en su universidad,
mientras que los otros dos, Salvador y Jessica, tomaron cursos no formales como Coderhouse

o Platzi, respectivamente, para aprender a disefiar.

Si bien todos se agrupan dentro de disefiadores UX, los motivos de su acercamiento son
personales, por ejemplo a Nicolas lo que le interesaba era la creacion y el disefio de
videojuegos; a Salvador le interesaba la tecnologia por lo que empezd estudiando
programacion, pero en sus palabras: “me dije no, lo mio es mas humano. Y cada vez me iba
desencantando méas de lo mismo. Quiero tener mas contacto con las personas, menos en
programar” (TF-Salvador 12 de Octubre del 2022). De igual forma, Nadia pensaba que debia
estudiar y cuando lleg6 [a pedir informacién] tuvo una charla sobre una licenciatura en
Medios Interactivos, le interes6 mucho que “es una mezclada como la parte tecnologica y
digital con el disefio, con la creatividad con resolver problemas (TF-Nadia 2 de Noviembre

del 2022).

Lo cierto es que todos comparten interes tanto en las soluciones tecnologicas como con la

parte creativa y libre del disefio, tal como sefiala la siguiente cita de Samuel: “esperaba que
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me ensefiaran cosas de programacion. También todo lo que fue el UX digamos yo no sabia,
no tenia idea de qué era el UX; y pues ahi me fui involucrado con eso, y pues la parte gréfica
no fue el énfasis de la carrera, sino que pues cada uno [podia] explorar sus capacidades pero

si nos ensefaron bastante de UX” (TF-Samuel 11 de Octubre del 2022)

En la cita anterior se encuentra la primera diferencia del disefio UX de otros tipos, que es el
enfoque en la tecnologia digital, ya que lo que buscan transformar no es transformar la
materia como el disefio industrial, ni puramente la comunicacién visual estética como el
disefio gréfico, sino que tienen un interes en disefiar como se interactda con un producto en

condiciones discretas y por lo tanto limitadas de estimulos para el usuario.

Ahora bien ¢como se aprende a ser disefiador UX? En el caso de los empleados colombianos
todos estudiaron la licenciatura en Disefio de Medios Interactivos, donde se familiarizaron
con los temas a través de clases y tareas. EI mapa curricular de la licenciatura es francamente
impresionante, ya que cursan desde materias esperadas como Expresion grafica, Teoria del
color o Disefio Bidimensional hasta materias complejas y especializadas como Percepcion y
Cognicion, Disefiando con Algoritmos o Interaccion Humano-Computadora. Estas materias
sumadas a cierto tipo de proyectos como Programacion Web o Principios de Economia hacen

que el programa sea bastante prometedor para empresas como PixelLogic.

Por otra parte, existe dentro de PixelLogic un sector no tan amplio, que no tienen formacion
universitaria en el disefio UX, como el caso de Jessica, quien en realidad es Contadora
Publica, y Salvador, que posee formacion en programacion y el curso de “Disefio UX Inicial”

como el gue yo hice en Coderhouse

252



¢Qué nos dicen estos dos caminos para convertirse en un disefiador UX profesional? En
principio es interesante reconocer que se sigue valorando la formacidn universitaria, pero no
en el sentido ilustrado de la universidad tipo Voltaire, sino en el sentido instrumental, en el
que la formacion superior es una especie de certificacion para hacer trabajo especializado.
Tal como sefiala Weeks “ la regla de oro es educar a las criaturas con las competencias que
aseguren tipos de empleo [...] hacer que la gente sea capaz de trabajar es el objetivo central
de la escolarizacion [...] ayudar a que la gente esté <<lista para trabajar>>y que consiga un

empleo son los objetivos centrales del trabajo social(2020:22).

Esto confirma que el vinculo de la universidad con PixelLogic es un acuerdo ganar-ganar,
donde la escuela les valida como una organizacion donde los estudiantes pueden realizar sus
practicas profesionales. Obteniendo asi personas tedricamente preparadas pero sin
experiencia profesional, a la cual se les puede dar un sueldo menor sin prestaciones, pero con
posibilidades de contratarlos en el futuro. Este tipo de acuerdos no es mejor ni peor que otras

formas de servicio social o précticas profesionales.

Por su parte, los disefiadores entrevistados que se educaron través de educacion no formal
tienen condiciones diferentes a los colaboradores colombianos, ya que aunque el proceso de
seleccidn es el mismo (llustracion 46), no hay comparieros que les recomienden a PixelLogic
como un lugar donde pueden trabajar. De hecho se les hace esperar mas porque la

contratacion es mucho mas formal que una estadia préactica.

[ Enviar portafolio y ] [ Entrevista ] [ Prueba técnica ] [ Propuesta laboral ]
curriculum

llustracion 44: Proceso de Ingreso a PixellLogic
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Naturalmente los conocimientos son muy diferentes a los que se obtienen de una carrera de
10 semestres. En el caso de Salvador, al tomar el mismo curso de Coderhouse que yo tomé,
tuvo una formacion integral entre las acciones de UX Research, disefio UX y disefio Ul,
donde aprendid la mayoria del proceso descrito en el capitulo anterior, donde realizé el
proyecto Walkan. Es un proyecto donde disefié una app para encontrar una persona que paseé
a tu perro. Asimismo trabajo de forma independiente en otro proyecto de un campus virtual
para alguna escuela. Con ese par de proyectos, el director de disefio y la CEO reconocieron

potencial en el trabajo y actitud de Salvador lo que los llevé a contratarlo.

Por su parte, la formacién de Jessica como disefiadora UX comenz6 tomado un curso de

Adobe lllustrator y disefio gréafico, pero cambid cuando descubrio el disefio de interfaces,

porque es como que todo esta ordenado, todo tiene una razén de ser, siempre tienes que organizar y
pensar mucho donde va a ir cada cosa para transmitir un mejor mensaje. Y me gustd, me gusto
mucho mas que el disefio grafico. Yo creo que fue la razén por la que me cambié y dije creo que
aqui es donde me quiero quedar, quiero aprender la razén por la que los usuarios piensan como
piensan y ayudarles a transmitirles un mejor mensaje y hacerlo de la mejor manera y si es posible

con un estilo muy creativo también (TF-Jessica 18 de Octubre del 2022).
A partir de identificar su pasion por el UX, Jessica aproveché un pago anual en Platzi, en el
que todos los cursos que queria eran gratis®!, por lo que desde agosto del 2021 hasta
septiembre del 2022 hizo 20 cursos relacionados con el disefio UX/UI, lo que sin duda la
volvié una disefiadora mas que competente. Con esa base, como una persona estudiada en
el disefio, la forma en la que Jessica ingresé a la agencia fue gracias a que una persona dentro

de PixelLogic la recomendo, y siguiendo el proceso de la ilustracion 46.

1 En Platzi se puede pagar por un sélo curso o bien, por una suscripcion que te deja hacer todos los cursos que
quieras durante un lapso.
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Con estos elementos quiero sefialar que la forma en la que una persona decide ser disefiador
UX tiene una gran relacion con ciertas aficiones (como los videojuegos o las artes visuales)
vinculada con la tecnologia, y comprende que requiere una formacion para lograr trabajar de
algo relacionado. En los casos como en Cali, Colombia donde hay un buen plan y programa
de estudios, la solucion es inscribirse en esa universidad privada, pero para la mayoria de las
personas el aprendizaje ultra-especializado del UX/UI comienza por programas de educacion
no formal (como Coderhouse o Platzi), o en ocasiones se recorren caminos desde otras

licenciaturas, como se mostrara a continuacion con el caso de los disefiadores UI.

5.1.2. Disefiadores Ul

Es importante recordar que el disefio Ul es el disefio de la interfaz de usuario, es decir, aquello
que se ve dentro de la pantalla y con lo que puede interactuar el usuario. Con esto en mente,
y sobre todo después de haber leido las guias de estilo y disefio, tiene bastante sentido que
existan disefiadores graficos dentro del area, debido herramientas compartidas como la grilla,

la teoria del color, la tipografia, entre otros elementos.

En mi trabajo de campo pude entrevistar a cuatro disefiadoras Ul: Adriana, Naomi, Sandra,
y Misael. Las historias de cada disefiadora entrevistada son particulares y los motivos por los

que se dedican a esa profesion son diversas.

Para empezar, Adriana al igual que Jessica es de Venezuela, y de forma muy similar aprendié
disefio UI gracias a cursos de Plazti, y a que posteriormente curso “Diseiio UX/UI Inicial”
en Coderhouse. Sin embargo, ella para el momento en el que la entreviste estaba cursando la
carrera en Ingenieria en Petréleo, con cierto disgusto ya que la cursaba “por motivos externos,

ya que tengo que seguir estudiando para que me den una pension. Entonces estoy metiendo
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como dos materias por semestre para no dejar de estudiar” (TF-Adriana 8 de Noviembre del

2022).

En realidad ella conocio el disefio UX/UI durante la pandemia, debido a que un amigo suyo
le regal6 una suscripcion a Platzi y gracias a que recomendd a varias personas consiguio una

suscripcion anual para hacer todos los cursos que quisiera:

Primero yo empecé a ver videos como de marketing y senti que no me gust6. Luego empecé con
cursos de disefio grafico, y me gustaba, pero sentia que no era como tanto lo mio. O sea, yo hice
cursos de Illustrator, de Photoshop. De hecho, hacia como ilustraciones y sentia que en parte si, pero
en parte no [...] porque sentia que no se me daba del todo bien y tampoco manejaba Illustrator del
todo bien. O sea, si lo manejaba, pero como se me complicaba. Entonces decidi desistir de esa area
porque senti que me gustaba, pero que no era del todo tan buena. También en ese tiempo yo empecé
a trabajar en una pégina que se llama Freelancer, y ahi es como que la gente publica necesito que
alguien me haga un flyer por 15 ddlares, por ejemplo, entonces dice, quiero que sea asi, que tenga
color azul y que tenga este texto [...] Y ahi muchisimas personas ponen su propuesta y al final la
persona elige un ganador, 0 sea, no era nada seguro y era como para probar, y me gustaba. Y ahi yo
gané dos concursos, creo, y eran como mas de disefio grafico. Pero luego empecé a ver videos de
disefio de interfaces y me gusté muchisimo mas, o sea, sentia que yo era mas buena en eso, sentia
gue tenia como mas potencial ahi. E hice cursos de programacion, senti que no me gust6. Entonces
dije, bueno, creo que me voy a quedar por disefio grafico, pero yo primero estaba por el disefio Ul
¢n0o?, e hice cursos de disefio UX, pero lo que yo sentia era que no lo habia aplicado; O sea, veia los
cursos y decia, ok, cool, pero nunca hice como un caso de estudio real. Entonces de ahi empez6 a
pasar el tiempo. Seguiamos todos en pandemia y yo seguia haciendo mis cursos de disefio de
interfaces y me gustaba. O sea, yo decia, siento que esto me gusta mas [...] Entonces, después de
todo este tiempo, hice un curso de UX/UI luego en Coderhouse, y ahi apliqué mas el UX, me gusto6
también. Me seguia gustando la parte del UI, aprobé el curso [...] Entonces si, ahi apliqué a

PixelLogic (TF-Adriana 8 de Noviembre del 2022).
El ingreso de Adriana fue gracias a otra compafiera que ya trabajaba dentro de PixelLogic,
quien también es venezolana y quien ya trabajaba como Disefiadora Ul, y aunque tardaron

dos meses en responderle su correo, logro entrar.
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Por su parte Naomi si se formé como disefiadora grafica, y en la fase de especializacion “ya
te das cuenta de que [...] un disefiador puede hacer video, ilustracion, libros e impresos.
Entonces, creo que me gusta esa parte de explorar; que tienes chance de no encasillarte en
algo especifico” (TF-Naomi 24 de Octubre del 2022). Si bien la carrera fue lo que le mostro
las posibilidades del disefio, en realidad se acercd al disefio UX/UI gracias a que una amiga
que le contd en qué consistia, lo que le “metio la espinita”. Naomi continud con su formacion,
y en una materia llamada Maquetacion Web donde tuvo un primer acercamiento formal a la
disciplina, y aunque existia una materia titulada Disefio de Interfaces nunca logré obtener un
cupo en la sesion, lo que la llevo a explorar por su cuenta a través de tutoriales en Youtube.
El interés no era solo porque es una actividad interesante, sino que ademas le “contaban que
era como bien pagado. O sea, a diferencia de los campos en general de los disefiadores, estaba
mejor remunerado a lo que le pagan un disefiador grafico en general, ;no? Porque es bien
sabido que el disefio grafico en México, pues no lo consideran muy necesario” (TF-Naomi

24 de Octubre del 2022).

Naomi comenzé a trabajar desde el 2016 como desarrolladora freelance y durante afio y
medio fungié como disefiadora grafica dentro de una empresa de ceramica y otros impresos,
hasta que un poco harta del disefio grafico recibi¢ la oferta de Adrian para unirse a su startup,
como Trainee de Disefladora Ul. Eventualmente la startup fue insostenible, pero cuando

Adrian logré ingresar a PixelLogic logro “jalar” a Naomi.

Lo mismo sucedié con Sandra, quien también trabajaba con Adrian en su startup y
posteriormente logro entrar a PixelLogic, sin embargo su historia es un poco diferente, sobre

todo porque ella, aungue estudié un poco de disefio gréfico, en realidad estudié informatica,
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y se habia desempefiado principalmente en proyectos de Front-End, hasta que ingreso a la

startup de Adrian y comenzd una carrera mas enfocada en el disefio Ul.

Por Gltimo, Misael tiene mucha mas experiencia como disefiador, debido a que habia tenido
bastantes trabajos antes de ingresar a PixelLogic. El curso disefio grafico en una universidad
privada e hizo su servicio social en la Secretaria de Turismo y Cultura del Estado de Morelos.
La secretaria representaba un reto bastante importante porque cuando él entré se habian
fusionado dos secretarias (la de turismo y la de cultura) que constantemente participaban en
ferias de turismo en diversos paises, lo que significd que una edad temprana ya tenia
proyeccidn internacional: “como disefiador aporta mucho en tu portafolio las cosas que
hagas; si son difundidas a nivel estatal o incluso mundial, [por lo que ahi], tuve la oportunidad
de desarrollar un proyecto que se iba a mandar a Estados Unidos, a una de las conferencias

como mas grandes de turismo” (Charla casual con Misael, 8 de Septiembre del 2022).

Naturalmente cuando terminé el periodo de ese gobierno, el equipo de disefio fue despedido
y después de estar dos afios en otra agencia de disefio, comenz6 a formarse en el disefio
UX/UI, también a través del cuso de Coderhouse. Con tanta experiencia y un portafolio

reconocido internacionalmente, Misael entré a PixelLogic.

Las trayectorias de las disefiadoras entrevistadas permiten reconocer que para volverse una
buen disefiador Ul, es conveniente cursar una licenciatura vinculada. No obstante al ser un
campo de conocimiento y trabajo tan reciente, es necesario complementarlo con educacién
continua, como cursos sincronicos (como Coderhouse) o asincronicos (como en Plazti). Es
crucial que dichos cursos ensefien los conceptos basicos del disefio y maquetacion, y

especialmente sobre programas utilizados para disefiar como el tan mencionado Figma.
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Las historias sobre las motivaciones y formaciones de Disefiadores UX y Ul nos ha mostrado
ciertas caracteristicas interesantes sobre el temperamento y personalidad de quienes se
desempefian en la profesion. Es sencillo notar que a pesar de algun tipo de formacion
universitaria, el profesional de disefio UX/UI es una persona que se hace a si misma, a través
de cursos o clases fuera de su formacion universitaria, que les permite actualizarse y

especializarse en un campo reciente y cambiante como es el disefio UX/UI.

En este sentido resulta relevante la constitucion de una Cultura Visual, la cual es definida

por Nicholas Mirzoeff como un concepto que:

incluye las cosas que vemos, el modelo mental de vision que todos tenemos y lo que podemos hacer
en consecuencia. Por eso la denominamos cultura visual, porque se trata de una cultura de lo visual.
Una cultura visual no es simplemente la suma de todo lo que ha sido hecho para ser visto, como los
cuadros o las peliculas. Una cultura visual es la relacidn entre lo visible y los nombres que damos a
lo visto. (2016: 19)
Si bien, el campo académico de la cultura visual pretende dar conclusiones sobre el grueso
de la poblacion y reflexionar sobre como la cultura visual es algo en lo que se construye entre
todos, para esta investigacion la cultura visual tiene un espacio mas especifico, ya que es a

partir de ésta que los disefiadores obtienen insumos e inspiracion para crear propuestas

innovadoras y adecuadas al proyecto del que se esta trabajando®?.

Por tanto, en el cuestionario que apliqué a las disefiadoras Ul hice la pregunta ¢cémo se

conforma la cultura visual del disefiador U1?, a lo que Adriana respondio:

Yo consumo en Instagram, yo sigo muchas cuentas de Ul y en Pinterest también tengo como tableros

de Ul y lo que a mi me va gustando lo voy como guardandol...] Eso es como parte, pienso yo, del

02 Para hacer énfasis en la importancia basta recordar el problema de Cozy con el Moodboard y su
descontextualizacion en el apartado 4.3.2, lo que llevé a mucho retrabajo.
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estilo propio de cada persona, de cada disefiador. Por ejemplo, a mi me gustan las sombras suaves,
de repente hay otra persona que le gusta las sombras marcadas, pero yo siempre voy guardando las
sombras suaves que a mi me gustan, si me gusta ponerle como degradados (TF- Adriana 8 de
Noviembre del 2022).

Resulta entonces que los disefiadores deben consumir una gran variedad de estimulos e
insumos para conformar sus propios archivos digitales, asi como consultar distintas apps que
sirvan de referencia para el futuro. En la cita de Adriana se hace énfasis especialmente en la
conformacién del tablero a partir de un gusto personal, sin embargo también es muy
importante mantenerse al dia con las tendencias, ya que como refiere Misael deben revisar:
“qué cosas de alla afuera se parecen al productos que yo voy a desarrollar visualmente y que
el usuario ya estd acostumbrado a hacer ciertas acciones. Como swipe up, 0 sea, de abajo
hacia arriba td haces swipe y sabes que hay un scroll hacia abajo; son acciones que ya tiene

el usuario” (TF-Misael 1 de Noviembre del 2022).

Tanto atender tanto a un tablero personal de posibles referencias, como la actualizacién de
las tendencias, permite que el disefiador haga propuestas acordes a su tiempo y su contexto,

sin perder una “esencia” personal.

Desde la cultura visual es facil desplazarse a la creatividad, ya que es interesante reconocer
gue contadores e ingenieros elijan una actividad creativa y libre como el disefio, lo que refleja

no sélo un so6lo un gusto por lo visual, sino una capacidad propositiva.

Esto no significa que tengan un perfil de artistas, ya que su creatividad no es necesariamente
desbocada ni propositiva, sino que se sienten mas comodos siguiendo una serie de reglas,
fijandose en el detalle y la funcionalidad, tal como relata Sandra sobre la pregunta “;por qué

fuiste contratada?”’;
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[A Alan] le llam6 mucha la atencidn el como jerarquizaba las cosas, o sea, cémo le daba importancia
a cada punto en el ejercicio, y también yo soy mucho de seguir guias de lo de los pixeles de 8 que
no se pase, 0 sea, N0, no me salgo como de ese. .. entonces creo que eso fue lo que también le llamo
mucho la atencion, que tenia ya bien establecidas las reglas y margenes, bueno, del grid, entonces,

soy mucho de alinear las cosas a eso. (TF-Sandra 1 de Noviembre del 2022).
De igual forma, algo que resulta muy importante para la contratacion de los disefiadores ha
sido la actitud, y es algo que puedo corroborar; todos y cada uno de los disefiadores UX/UI
que entrevisté se mostraron abiertos para contestar de la forma mas honesta el cuestionario,
y es justo esa actitud abierta una caracteristica que tanto ellos consideran valiosa para ser

contratados, tal como relata Salvador:

Creo que mas alla de la prueba, porque eso mismo dijeron, quizas te falta un empujoncito en el
manejo de Figma, pero yo era bastante nuevo usando Figma, algunas cuestiones pulir en ciertos
detalles, la prueba fue mucho mas enfocada al Ul que el UX, me dijeron que lo que més llamé la
atencion fue la actitud que yo tenia y el entusiasmo que se notaba. (TF-Salvador 12 de Octubre del
2022).

O incluso en una actitud de los mismos disefiadores, quienes se mantienen abiertos a la

retroalimentacion como sefiala Samuel ante la misma pregunta:

Yo principalmente siempre, siempre he sido como una persona alegre que siempre intenta buscar lo
mejor a cada cosa, por ejemplo hubo ciertos comentarios que ellos me dijeron de mi disefio y todo
y pues yo lo Unico que respondia era que si, gracias por el feedback y que precisamente eso era lo
que buscaba; mucho feedback para seguir avanzando como persona y como profesional y pues
también como pues si la alegria con lo que lo transmitia yo creo que fue eso (TF-Samuel 11 de
Octubre del 2022).

La actitud abierta del disefiador no so6lo es una habilidad que se busca, sino que se incentiva
prefiriendo constantemente a personas abiertas a la retroalimentacion. Afortunadamente, en
situaciones de controversia sobre el disefio, los disefiadores cuentan con normatividad 0til

que abordo en el siguiente apartado.

261



5.2 Guidelines, Brandbook y Normatividad

En el capitulo anterior detallé cdmo son y qué contienen las guias de estilo y disefio con
énfasis en Material Design, ademas de describir las partes que componen un Brandbook.
Asimismo desarrollé en qué consisten los 10 principios de usabilidad de Nielsen como un
parametro de estandarizacion de calidad que deben seguir los disefios para maximizar la
usabilidad y la satisfaccion del usuario. Estas son tres fuentes de normatividad que engloban
lo que una interfaz deberia ser. Sin embargo, la interaccion de los humanos con las normas
es paraddjica, ya que por un lado éstas restringen lo que puede hacerse, pero como una amiga

disefiadora me comento es “mejor tener reglas que no tenerlas”.

La cuestion de las reglas en los estudios sobre el lenguaje constantemente remite a lo que el
segundo L. Wittgenstein escribi6 en sus Investigaciones Filosoficas (1999)% sobre pensar al
lenguaje como la capacidad de usar palabras segun determinados estandares, es decir reglas.
Wittgenstein define de forma muy particular los casos en los que lo valido sigue a la regla,
pero lo que considero mas interesante es reconocer que la regla no actGa mecanicamente
como una causa que produce un efecto (8193-195). La cuestion no es para Wittgenstein la
causa por la cual se sigue una regla sino la justificacion de que se siga (§8217), y aunque €l
se preocupa por la relacion entre la regla y sus aplicaciones, lo interesante para mi es
reconocer que, es justamente en la justificacion de que se siga, que existe la normatividad de

una regla.

63 Dada la variedad de ediciones e importancia de esta obra, las referencias a las ideas plasmadas las haré a través
del nimero de proposicién, indicada con el signo §, con el fin de que el lector pueda consultar de forma mas sencilla
sin importar la edicion.
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En este sentido, también conviene rescatar la conexion entre un conjunto de reglasy la nocion
de Juego, la cual Wittgenstein desarrolla para explicar todo aquellos acontecimientos por los
cuales un nifio aprehende un lenguaje, por los cuales se nombra al mundo y en general “al

todo formado por el lenguaje y las acciones con las que esta entretejido” (§7).

Con esto en mente, es que Roman Esqueda retoma el planteamiento para pensar al disefio
como juego, similar a los del lenguaje pero que de la misma forma consiste en seguir reglas.
Al respecto escribe: “el disefio es entonces una cosa similar a un juego que tiene su dosis de
reglamentacion y seriedad pero también de goce. La préctica del disefio tiene asimismo una
dosis de placer ludico y de seriedad profesional. El disefio es entonces juego y rigor o mejor,

es un juego riguroso” (Esqueda, 2000: 23).

Es importante destacar de Esqueda la presencia del placer y el goce al seguir las reglas, y por
supuesto ganar. Las reglas no se ven como sélo una herramienta de control sino que permiten
el juego justo, al prever lo que los otros jugadores pueden hacer y lo que hace divertido una

partida. De acuerdo con David Graeber, esta es la utopia de las normas y al respecto escribe:

otra manera de expresarlo seria decir que los juegos son pura accién gobernada por reglas. Me parece
que esto es importante, porque es exactamente la razén por la que los juegos son divertidos. En casi
todos los demas aspectos de la existencia humana, todas estas cosas son ambiguas. Pensemos en una
disputa familiar, o en una rivalidad laboral. Quién es parte y quién no, qué es justo, cuando comenzé
y cuando acabd, incluso qué significa que tu ganaste... todo esto es muy dificil de decir. Lo mas dificil
de todo es comprender las reglas. En casi cualquier situacion en que nos hallemos habra reglas. [...]
Estas reglas rara vez son explicitas, y suele haber muchas en conflicto que alguien podria sacar a
colacion en cualquier momento. De modo que estamos siempre realizando el duro trabajo de
negociarlas y de intentar adivinar cémo haran los deméas lo mismo. Los juegos nos permiten la Gnica
experiencia real de una situacion en que toda esa ambigiedad desaparece. Todo el mundo sabe
exactamente cuéles son las reglas. Y no s6lo eso: la gente las sigue . Y, si las sigues, jes posible ganar!
Esto (junto al hecho de que, a diferencia de la vida real, en el juego uno se somete a las reglas del

juego de modo completamente voluntario) es el origen del placer (Graeber, 2015: 191).

263



Es cierto que Graeber desarrolla este planteamiento para hablar sobre las desventajas de la
burocracia y como se incentiva una asimetria de poder por medio de las reglas y normas, sin
embargo lo escrito por él, permite hacer énfasis en lo que los disefiadores constantemente
estan buscando “negociar” con la guia e intentar adivinar si lo que hagan al “estirar” las
recomendaciones le podria gustar al cliente y ser realizable por el desarrollador, ya que la

guideline lo que asegura es entregar disefios estéticos y realizables.

De ahi que Misael comente que conocer las guias es la base y sea “una de las primeras cosas
que aprendes especificamente para la parte de Ul [...] Porque creo que pasa lo mismo como
con cualquier carrera: primero necesitas aprender para después des-aprender o hacerlo a tu

modo” (TF- Misael 2 de Noviembre del 2022).

La importancia no sélo es por motivos de estética, sino por funcionalidad, por ejemplo
“Apple es muy cerrado en cosas que puedas utilizar en el disefio [...] porque cuando ti lo
subes [la app] a la plataforma de Apple ya como desarrollador, te lo rebota porque no tiene

ciertas caracteristicas de lo que se te puso en las guias”(TF-Sandra 1 de Noviembre del 2022).

Ahora bien, tal como sefiala Graeber y las citas anteriores, la existencia de las guias es un
beneficio para el disefiador, y como alguien que disefié una aplicacién sencilla, puedo
comentar que también me fueron de extrema utilidad; antes de las guias mi aplicacion era
francamente fea y se veia poco profesional, y cuando apliqué las guias mi disefio subi6

seniority.

No es poco abordar la forma en que las personas se relacionan con las guias porque ahi se
plasma la normatividad, sino porque la guia es un documento particular, comenzando por

reconocer que es un discurso escrito.
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Las particularidades del discurso escrito son relevantes, especialmente porque “el conjunto
de funciones de conservacion, oficialidad, difusion pablica y medio de expresion de ciencia
y cultura han otorgado al texto escrito un prestigio social inalcanzable para la mayoria de las

actividades orales ordinarias” (Calsamiglia y Tusén, 2012: 96).

La diferencia no esta solo en el prestigio que pueden alcanzar, sino que el texto se caracteriza

por (Calsamiglia 'y Tuson 2021: 98):

a) Laaccion independiente y autonoma de los escritores y los lectores.
b) La diferencia espacio temporal de la comunicacion entre escritores y lectores

c) Eltexto debe ser lo suficientemente explicito para que el lector lo entienda.

De estas tres caracteristicas se derivan consecuencias importantes como que el mensaje
escrito suele requerir una mayor elaboracion del mensaje, y en el caso especifico de la guia,
debe ser capaz de ser comprendida por cualquier disefiador del mundo (siempre y cuando

hable inglés).

Para lograrlo, los textos suelen pasar por tres etapas:1) Una etapa de planificacion donde se
establece cudl sera el contenido del texto y sus objetivos comunicativos, 2) El proceso de
textualizacién o escritura en el cual se le da forma al texto, a través de “decisiones a nivel
Iéxico-semantico, morfosintéctico y ortografico, pero también la utilizacion de imagenes u
otros elementos graficos y 3) La revision del texto en donde se evallan los resultados de la

textualizacion y si se lograron los objetivos de la etapa de planificacion.

Dicha particularidad deriva de que el soporte sobre el cual se plasman todas las normas no

es un libro ni un documento, sino un sitio web lo que predispone cierto tipo de relaciones
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interactivas bastante interesantes, y que para comprender sus diferencias haré un contraste

con un reglamento fisico que revisan Roger Fowler y Gunther Kress.

El reglamento que revisan los lingistas es el de un club de natacion, donde se “busca dirigir
el comportamiento especifico de sus miembros. El acto ilocutivo apropiado en esta situacion
cae dentro de la categoria general de orden y hay un gran nimero de ellos en el [reglamento]”

(Fowler y Kress, 1986: 41).

El analisis que realizan los linguistas primero se concentra en la utilizacion de ciertas palabras
como “deber” para influir en lo que las personas hacen. En la segunda parte del anélisis sirve
para mostrar como el autor del reglamento hace ejercicio de su poder a traves de palabras
suaves, que sugieren mas de lo que ordenan. Por otra parte, aporta una impersonalidad de la
estructura existente al emplear oraciones donde se oculta al emisor y por lo tanto desdibuja
quien estd emitiendo las reglas y ocultando la asimetria. Pero el reglamento no tiene sélo

vestigios de relaciones asimétricas, sino también tiene funciones:

Estas reglas tienen que hacer dos cosas a la vez. Primero son directivas. Ciertas acciones practicas
especificas de los miembros tienen que controlarse, por razones de higiene, seguridad, proteccion
de las instalaciones materiales [...] En segundo lugar, son constitutivas. [...] Las reglas ayudan a

constituir al club como entidad social teérico. (Fowler y Kress, 1986: 51)
Asi, la existencia de un reglamento permite regular el comportamiento de los individuos, y
ademas confirma la existencia de un ente social como lo es el club de natacién y da constancia

de su existencia.

La situacion con la guia de estilo y disefio dista del reglamento de Fowler y Krees, no solo
porgue no tiene un caracter tan normativo (no hay riesgo que te saquen del club de natacion)
al ser mas bien una recomendacion, sino que al ser un sitio web posee ciertas caracteristicas

interactivas y que muestran ejemplos de animaciones y posiciones ideales en el disefio. Esa
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tipica referencia wittgenstiana de decir contra mostrar®® se cumple en este caso, ya que
mientras una normatividad puramente escrita s6lo puede decir, un sitio web interactivo puede
mostrar, y es con esto que se gana fuerza retorica a la par de que se constituye una cultura
visual para el disefiador, ya que ademas de explicar con palabras cdmo debe comportarse, las
imagenes y animaciones muestra como debe lucir o comportarse el disefio final. Prueba de

esto estd lo mencionado por Misael quien sefiala las ventajas de utilizar las guias:

no solamente porque es mas facil, sino porque ya tienes un ejemplo aqui visual de como se hace y
aqui te dicen qué onda. O sea, aqui te dicen literalmente cémo debes hacerlo, aqui en aspectos. Aqui
te dicen, bueno, si tienes un icono, un chip y todo esto, qué onda y como debe de medir y todo.
Entonces, los diferentes componentes. Te dan una guia de como deberias armarlo. Entonces, eso es

como lo que aprendes y lo que aplicas (TF- Misael 2 de noviembre del 2022).
A esta capacidad de mostrar, se le debe agregar las funcionalidades mostradas (ilustraciones
38, 39, 44, 47 y 48) que permiten obtener de forma automaética los tamafios, colores y sus
cbdigos, iconos, o tipografias utilizables dentro de los proyectos de Figma. En este sentido
la guideline no solo orienta y guia, sino que hace; facilita ciertos aspectos del trabajo al darle

al disefiador la paleta de color, tamafios de tipografias e iconos.

Ahora bien ;qué tanto un disefiador se puede estirar la guideline? La respuesta es que
depende sobre todo del proyecto porque “si te lo permite, pues ya sabras como a qué nivel
respetarlo , digo, también considerando siempre como algunos estandares tipo los tamafios
de los botones, los tamafios, o sea, el minimo de tipografia y cosas de ese estilo” (TF-Naomi

26 de Octubre del 2022).

%4 Proposiciones del Tractatus Ldgico-philosophicus (2014) como la 4.121 “El lenguaje no puede representar lo que en
él se refleja. Lo que se expresa en el lenguaje no podemos expresatlo nosotros a través de él. La proposicion muestra la
forma logica de la realidad. ILa ostenta y la proposicién” o la proposicion 4.1212 “Lo que puede ser mostrado, no
puede ser dicho” hace énfasis en las limitaciones del lenguaje, y que desde una interpretacién irracionalista del Tractatus,
que es la que yo hago, lo dicho tiene poca importancia sobre lo que puede mostrarse.
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Sin embargo, también se da el caso que existen reglas no establecidas dentro de las guidelines
“como lo del Grid o sea, ;quién dijo que tienen que hacer espaciados en ochos o multiples
de cuatro? No sé, pero pues asi se dijo y asi lo tienes que hacer. A alguien se le ocurrié y

ahora hay que hacerlo” (TF-Naomi 26 de Octubre del 2022).

En este mismo sentido es que dentro de las comunidades de disefiadores se interiorizan las
guidelines o se crean estandares de calidad propios, ya sea a partir de las guias o de otro tipo

de documentos, como que el desarrollé Pablo para el area, en donde plasma:

ciertos criterios objetivos a los que regresa siempre entonces, de ahi saqué una lista de cosas que se
lo voy pasando los chicos y ahi si es mucho mas facil como mirar “estandares de calidad: las capas,
espacios, etc.” y ya cosas un poco mas abstractas les pido que busquen, que lean unos articulos o
que lean unas leyes de UX o algo asi para que ellos puedan encontrar como la alternativa mejor y se
vaya empapando y Es la mejor manera. A mi ningtn cliente me dijo “esta es la manera correcta de
hacerlo” y de ahi si que saque mi feedback, sino que buscas ejemplos, buscas referencias, buscas
articulos, buscas alguien de quien sabe y la sacas ahi. Entonces eso es lo que quiero que hagan (TF-
LiderProylnt 22 de Diciembre del 2022).

Naturalmente, entre todas las reglas no establecidas esta el Brandbook, el cual depende de
cada cliente y que el rigor con el que se sigue puede variar o no, por ejemplo Adriana comenta
que
hay varios [clientes] que te dan licencia al libro, o sea, dicen, esta esto, pero tl puedes crear nuevas
cosas, Y Ya luego hay otros que te dicen estan estos tres colores y no puedes afiadir otro color.
Entonces ya tu dices, bueno, ya me tengo que armar con lo que ellos tienen y sacar lo mas bonito
gue yo pueda, lo mas estético, lo mas acorde también al disefio que ellos estén pidiendo (TF-Adriana
9 de Noviembre del 2022).
La negociacion con los clientes y sus Brandbook es mucho mas interesante, debido a que los

disefiadores se sienten restringidos por dichos documentos, por lo que en ocasiones se da que

se desobedece de forma consciente, tal como relata Sandra:
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si las sigo, pero no tanto. No sé, yo siento que también eso nos limita mucho, entonces creo que es
bueno decirles si vamos a utilizar tal cosa, pero también te propongo esto. Entonces tener dos cosas
asi diferentes para que, pues el cliente puede escoger y asi escoge lo demas, pues ni modo no. O sea,
seguir las guias, aunque ti tengas como defender el por qué no (TF-Sandra 1 de Noviembre del
2022).

La cita de Sandra nos muestra una tendencia de algunos disefiadores a “estirar” 1o mas posible
lo que las guias de estilo y disefio o los Brandbook mencionan, sin embargo aunque los
disefiadores UX tienen algunos apartados relevantes dentro de las guidelines, su

normatividad son los anteriormente mencionados principios de usabilidad de Nielsen.

Anteriormente detallé en qué consistia cada principio, sin embargo es momento de
preguntarse ¢en qué sentido se apegan los disefiadores UX a dichos principios? La respuesta
general fue similar a la que dio Nicolas, quien comenta que los utiliza un poco de forma
rigurosa pero también intuitiva, ya que “en la medida como que uno va trabajando y
desarrollando como que se van interiorizando, ¢no? uno lo comienza a hacer como en
automatico, [...] yo no los reviso mucho, pero siempre los tengo muy presentes” (TF-Nicolas

5 de Octubre del 2022).

Tal parece que en la cotidianeidad, los principios no son discutidos explicitamente, sin

embargo, de acuerdo con lo relatado por Samuel:

si me ha tocado ver que dos comparfieros debatiendo a ver qué decision se toma, qué no; y ahi si,
bueno, discutimos con la Biblia sobre la mesa. A este principio y el otro no, porque se antepone tal
cosa y asi. Si creo que se consultan en las ocasiones en las que es necesario, pero tampoco siento
gue estemos ahi trabajando con la Biblia sobre la mesa viendo esto, esto, esto y el otro (TF-Samuel
12 de Octubre del 2022).

Con la cita anterior descubri una funcion nueva de toda la normatividad y es tal como lo

sefialaba Graeber la capacidad de resolver confrontamientos; si en un juego se remiten a las
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reglas para descalificar o sefialar un movimiento ilegal, la normatividad en el trabajo permite

una resolucién pacifica de conflictos.

La forma en la que cada disefiador se relaciona con la normatividad de su disciplina, no sélo
nos habla de lo que individualmente puede hacerse desde el &mbito profesional, sino cémo
todas estas reglas son interiorizadas por el profesional y a traves de la experiencia lo que en
un momento fue conocimiento codificado se vuelve bioconocimiento atravesado por la
experiencia. Asimismo, la normatividad permite mantener una calidad que asegure la estética
y funcionalidad para los usuarios, pero incluso que sirva como una carta de defensa frente al

cliente.

Todo el bioconocimiento que adquieren los disefiadores a través de la consulta de las guias y
de su experiencia va haciendo que su propia identidad de transforme y se afiance una

identidad laboral, que abordaré en el siguiente apartado.

5.3 La identidad en construccioén de los disefadores

El tema de la identidad en el trabajo es un tema importante para la lucha de los trabajadores,
y prueba de ella son los sindicatos, que crean y reproducen una serie de discursos tratando de
proveer identidades estables a los miembros de un gremio que trabaja en algo especifico. Por
lo anterior, el surgimiento de los llamados trabajos atipicos alertd a ciertos estudiosos “a
pensar que estas categorias antiguas y nuevas de trabajadores eran incapaces de construir
identidades colectivas amplias, proyectos o sujetos colectivos, que el futuro era de la
fragmentacion y la reduccion a lo individual o a los pequefios sujetos” (De la Garza,

2011b:11)
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Lo cierto es que, tal como sefiala De la Garza, existieron movimientos desde colectivos de
trabajos atipicos que descartaban dicha preocupacion por la construccion de movimientos
laborales. Sin embargo, el tema de la identidad sigue siendo relevante, y basado en mi

experiencia, es posible sefialar que para el caso de los disefiadores UX/UI

la identidad puede jugarse en un nivel mas corporativo o profesional y no s6lo presentarse cuando
se labora por un largo tiempo en una sola empresa y con los mismos compafieros, sino que puede
ser un tipo de trayectoria en un tipo de rama, como los trabajadores de la maquila que no tienen
apego a la empresa, tal vez tampoco a un grupo primario de obreros, pero se sienten trabajadores de
ese sector, puesto que transitan de unas a otras, en proceso de trabajo, con condiciones de trabajo
semejantes, independiente de que pudieran moverse también en el espacio geogréfico (De la Garza,
2011c: 75).

Este es el tipo de identidad que percibi en por parte de los disefiadores UX/UI, quienes a
pesar de estar en distintas geografias y profesionalizarse de distintas formas, poseen
caracteristicas similares que les permiten reconocerse entre disefiadores. Por tanto, en este
apartado presentaré de forma breve como es que los disefiadores se ven a si mismos, para

después complementarlos por como son vistos por otras areas y por sus lideres.
5.3.1 Como se perciben los disefiadores a si mismos

En mi primera entrevista con Misael, la charla nos llevo de forma natural a la escuela de la
Bauhaus y como con sus innovaciones conceptuales y tedricas, los dos conceptos basicos del
disefio, formay la funcidn se juntaron por primera vez en la historia, y cémo en la actualidad
los disefiadores trataban de honrar el espiritu de la escuela. Esto nos permite reconocer que
los disefiadores (industriales y graficos) identifican su conocimiento en una linea clara de
tradicion, sintiéndose herederos de dicha escuela que deben tener tanto un conocimiento
personal especifico, como habilidades (o bioconocimiento) sobre el uso de las habilidades

con las herramientas de disefio.
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Con esto en mente, pregunté a los disefiadores UX/UI cuéles eran las caracteristicas mas
importantes para ser un buen disefiador, a lo que Adriana respondio: “Yo creo que ganas de
aprender y siempre saber tomar referencias, también saber recibir feedback, pedir feedback,
ver como trabajan los demds y tratar de hacer tu propio estilo también de trabajo. [...] La
creatividad también es algo que se puede aprender. Siempre pensar en maneras de como lo
hubieras hecho tu o practicas para ver como lo mejoras ta y asi”” (TF-Adriana 8 de Noviembre

del 2022).

La cita de Adriana sirve para enmarcar lo mencionado en el apartado anterior respecto a la
conformacién de la cultura visual, sobre como buscar referencias y a través de aprender a

observar y deconstruir lo que se ve, y a partir de eso conformar una propia identidad visual.

Por su parte, tanto Misael como Naomi refieren que volverse buen disefiador depende de la
habilidad técnica, ya que al utilizar al utilizarlas por bastante tiempo permite adquirir buenas

practicas e incluso saltar pasos.

Por implicacion, un mal disefiador seria una persona que en la pantalla es una cosa “y otra
cosa es lo que ves en Figma, o sea, de pronto se ve bien bonito, pero todo por atras es un
relajo, tienes componentes mal hecho o tienes la grilla mal estructurada, tienes como todo
revuelto tus componentes, entonces como que de la organizacion, la atencion al detalle, creo
que es importante para trabajar, pues de una manera como mas viable, mas efectiva” (TF-

Naomi 24 de Octubre del 2022).

Todas estas caracteristicas ayudan a identificar como es que los disefiadores UX/UI deberian
ser, sin embargo, cuando se les pregunta individualmente sobre cuéles son sus fortalezas

como disefiadores las respuestas son un poco mas diversas. Por ejemplo, Nadia mencion6
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que algo que le hacia sobresalir como disefiadora era que “me gusta mucho investigar vy,
digamos, encontrar una solucion a los problemas que estan planteando. Siento que soy buena
para eso. Y también me gusta como no quedarme en el problema, sino intentar solucionar las

cosas y buscarle como una solucion rapida a las cosas” (TF-Nadia 2 de Noviembre de 2022).

Una respuesta similar la dio Nicolés, quien respondi6é que €1 como disefiador UX, tiene “una
capacidad de andlisis muchisimo maés alta. ¢Por qué? Porque, porque el disefiador UX lo que
hace es analizar el problema, si, es como analizar donde esta esa necesidad clave, cuéles son
los dolores del usuario y eso, 0 sea, esa es la base, 0 sea, de ahi parte todo, si, 0 sea, de ahi

parte del diseiio” (TF-Nicolas 4 de Octubre de 2022).

La referencia a lo que dijeron Nadia y Nicolas sin duda tiene cabida dentro del imaginario
social del Problema de Disefio como centro de la actividad, pero asi como en su discurso se
refleja dicho imaginario, también es posible encontrar la importancia de la empatia y la

comprension de las necesidades del usuario, tal como sefiala la siguiente cita de Salvador:

YO asumo que ciertas cosas, como que vienen ya ligadas a la profesion que haces, pero si me
considero una persona empaética, si considero que tengo cierta facilidad para ponerme en el lugar del
otro, de intentar entenderlo lo mejor posible, como se siente. La verdad es que nunca voy a estar
como tal en su lugar, pero si creo que logro acercarme bastante (TF-Salvador 12 de Octubre del
2022).

Por lo anterior, es facil reconocer que dentro de lo que los mismos disefiadores reconocen
como sus fortalezas esta el imaginario del problema de disefio, asi como el imaginario del

usuario, con quien hay que empatizar para ser un disefiador competente.

Con todo lo anterior es interesante reconocer como es que los disefiadores se ven a si mismos,

asi como la vinculacion que hacen de sus habilidades y capacidades con su autopercepcion y
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probablemente su autoestima. Por tanto se puede aceptar que si existe una identidad laboral,

que pese a ser un trabajo atipico se esta construyendo.

Sin embargo, también es importante retomar cOmo es que se esta construyendo la reputacion
del disefiador UX/UI, es decir, como otras profesiones y areas reconocen identifican a los

disefiadores,, que sera el tema del siguiente subapartado.
5.3.2 Cémo son percibidos los disefiadores

Como mencioné previamente, el campo del disefio es uno de los pilares méas extensos y
cruciales dentro de la agencia, porque como Alan “PixelLogic vive del personal, de los
disefiadores, de los programadores, de todos los que hacen esto dia a dia. Sin ellos no
existiria” (TF- Lider Disefio 8 de Diciembre del 2022). Su relevancia se ve acentuada por el
hecho de que la agencia tuvo sus raices en el &mbito del disefio, y sus fundadores comparten

esa misma formacion.

Por lo anterior existe una valoracidén y empatia con el area de disefio y al ser una de las mas
extensas, han sembrado cierta reputacién, lo que eventualmente derivd en concepciones

sobre como son los disefiadores en abstracto, que puede o no corresponder con la realidad.

La concepcion principal y seguramente la mas importante es la que tiene que ver con que los
disefiadores naturalmente son creativos y por lo tanto también sensibles. De hecho, a Pablo
como lider de proyectos internacionales se le indicé en un curso de coaching directivo que
“los creativos joOvenes son muy emocionales [...] entonces tienes que encontrar una manera
de transmitir sin que duela. Una manera de hacer eso es establecer ciertos criterios objetivos

a los que regresar siempre” (TF- LiderProyInt 22 de Diciembre del 2022).
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Esta naturaleza sensible es una caracteristica necesaria para un trabajo competente, sobre
todo porque a partir de dicha sensibilidad los disefiadores son capaces de empatizar no sélo
entre ellos, lo que permite un comparierismo y el caracteristico espiritu colaborativo, sino

con los clientes y los usuarios, lo que sirve como diferenciador.

Una caracteristica complementaria es que el disefiador es visto (al menos en comparacion
con los desarrolladores) como un profesional extrovertido al cual “le gusta platicar, le gusta
estar haciendo cosas. Entonces si tU llegas con un disefiador y le dices oye ¢ya viste tal
pelicula?, aunque no la haya visto te va a decir no, pero vi otra que... y te saca platica” (TF-

Lider Disefio 8 de Diciembre del 2022).

Todas estas caracteristicas hacen que en realidad los disefiadores expresen apertura a ciertos
cambios (aunque no sea asi), ya que tal como refiere Jimena “quienes mas repulsion al
cambio son los desarrolladores, sin embargo, aunque al inicio ellos estan diciendo que no,
[...] lo hacen. Quienes es muy dificil que sigan la ejecucion en una plataforma son los
disefiadores, ellos te dicen ah si, vamos a cambiar. Esta bien y lo hacen una semana, pero ya

después dejan de hacerlo” (TF-Jimena 22 de Noviembre del 2022).

La cita anterior refleja otra caracteristica que se le asigna a los disefiadores, que ha sido cierta
resistencia al cambio, y que puede constatarse con la inclusién de la figura del Project
manager dentro de PixelLogic, ya que “al principio los disefiadores o los desarrolladores no
entendian el rol de Project manager y lo tomaban muy personal, de que ¢Por qué me estas
pidiendo resultados? ¢Por qué me estas pidiendo revisiones? Pero conforme fue pasando el
tiempo y les fui haciendo entender que el rol del Project manager es hacer que las cosas

sucedan, no es con ganas de fastidiar a nadie” (Lider Operaciones 12 de Diciembre del 2022).
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Hacer el tipo de aclaraciones como la que sefiala Eduardo es una actividad constante para
con el area de disefio, por lo que tanto sus lideres como otras areas tienen que constantemente
utilizar la cordialidad y cortesia. Un ejemplo es el que da David quien sefiala que han fallado
al tratar de sugerir una capacitacion de maquetacion y front-end para los disefiadores, ya que
“si les falta mucho de eso, y ya hemos intentado hacer como que esa parte, pero no sé si no
hemos tenido el tacto o no sea ha buscado la manera de decir las cosas, que yo creo que si
[es necesaria], pero desafortunadamente no hemos tenido una respuesta muy positiva” (TF-

David 23 de Diciembre del 2022).

La actitud es similar de los project manager, quienes han aprendido a echarse la culpa para
sacar adelante el proyecto o decir “no es que yo quiera agredir tus sentimientos, pero a veces
lo hago, y no porque te esté¢ ofendiendo, sino porque no sé como expresar mis ideas, ;vale?”

antes de expresarse o dar retroalimentacion.

En este mismo sentido, los disefiadores son calificados constantemente como personas
sensibles en el sentido de que se ofenden con facilidad. Anteriormente, ya habia mencionado
opiniones de PM sobre cdmo a los disefiadores les hace falta mas dureza y tener mas control

de sus emociones dejando de ser “nifios”.

De igual forma ya habia sefialado coémo se percibe al &rea de disefio como la mimada dentro
de PixelLogic, la cual tiene pocas consecuencias por trabajo mal realizado. En este mismo
sentido, la sensibilidad y empatia que tienen los disefiadores pareciera ser un impedimento

para ser profesional en el trabajo.

Con estas opiniones no puede perderse de vista que existen diferencias y similitudes por la

forma en la que los disefiadores se perciben y son percibidos, y aunque muchas opiniones se
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basan en estereotipos, todos los discursos sobre la identidad refuerzan o debilitan la
autopercepcidn, pero conocerlos permite dar cuenta de las estrategias de supervivencia dentro
del trabajo, sobre todo durante una etapa crucial de los proyectos que es la presentacién del

cliente.

A diferencia de los desarrolladores especificamente, los disefiadores constantemente tienen
que estar tratando de convencer a los clientes de que el trabajo esté bien hecho y encuentran
en la normatividad herramientas para defender el trabajo, pero por suerte los disefiadores
tienen algo mas que les sirve ante dichas situaciones y es su identidad profesional, que

desarrollo en el siguiente apartado.

5.4 Relacidn entre Clientes y Disefiadores

Cuando hablé de los PM detallé varias caracteristicas de los clientes, sin embargo la relacion
entre éstos y los disefiadores es bastante diferente a lo narrado por los PM, que aunque son
los mismos clientes, la percepcion de los disefiadores varia.

Las interaccion entre disefiadores y cliente se dan principalmente en el marco de reuniones a
través de Google Meet, en la que el equipo presenta el avance y los clientes dan su
retroalimentacion. No debemos perder de vista que los proyectos de UX/UI duran cuando
menos medio afio, e incluso pueden no tener fin, ya que cualquier producto digital puede
tener iteraciones infinitas, agregando mas y mas funcionalidades. Con esto en mente, Misael
describia que las relaciones con los clientes suelen pasar por distintas etapas donde parece

gue no se avanza lo suficientemente rapido y se dan

inconformidades de que a lo mejor te dicen ya se tardé mucho el proyecto y es muy poco el disefio,
Yy no es que sea poco el disefio, sino que se avanza como poco a poquito. Y si al final de algin

proyecto td ves las pantallas que quedaron como finales, puede parecer que son muy poquitas, pero
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todo el trabajo que hay detras de iteraciones, de wireframes, de colores, de juntas con el clientes,
pues es bastante trabajo (TF-Misael 6 de Noviembre del 2022).

Es raro que un cliente tenga un conocimiento exhaustivo del proceso que implica la creacion
de un disefio, y desde su punto de vista, parece que se ha trabajado poco en el disefio. Las
observaciones de Misael se alinean de manera precisa con lo que pude documentar durante
mi estadia, particularmente en el caso de Cozy, donde se desarrollaron numerosos
moodboards, se presentaron diversas propuestas de nombres, y se llevaron a cabo numerosas

reuniones antes de alcanzar un resultado final.

Ahora bien, el proceso de las juntas es interesante, no s6lo porque es ahi donde se dan los
conflictos sino que es un momento incomodo para los disefiadores, por la misma actitudes de
los clientes, que en palabras de Adriana: “a veces cuesta un poco como cuando el cliente esta
muy como terco, de que no quiere ceder. Yo casi siempre al final termino diciendo, bueno,

esta bien porque sé que el cliente es é1” (TF-Adriana 9 de Noviembre del 2022).

También se da el caso que el disefiador tiene dificultades para expresarse, por ejemplo Naomi

menciona que a ella no le va bien con las juntas, ya que

Yo tiendo a divagar mucho, a revolverme entre las palabras. Una vez estabamos presentando [un
disefio] y la explicacion era asi: su concepto es como la glorificacion del producto, entonces se puso
en un podio y con luces y todo bien precioso, ;no? En mi cabeza sonaba bien y terminé diciendo
asi como: ah si, pues pusimos en un podio porque pues las luces y asi como pues para glorificar
esta cosa, asi tal cual, asi se los dije a los clientes y no puede ser. Entonces a mi si me cuesta mucho
hablar con clientes, o sea, tengo que pulir mucho de esa parte, o por ejemplo cuando nos decian asi
como tipo ¢por qué no esta de este lado? Y en mi cabeza asi: pues porque se estd haciendo monétono
y para tener mas movimiento o cosas asi y terminé diciendo como ah si, lo cambio entonces y ya
(TF-Naomi 26 de Octubre del 2022)

En este sentido, parece que la mitica frase de Dante de “A los clientes les es muy dificil llevar

un proceso mental a un proceso visual ” se transforma para los disefiadores: A los disefiadores
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les es muy dificil [levar un proceso visual a un proceso linguistico, que permita que el cliente
conozca las razones por las que se toman ciertas decisiones de disefio. De ahi que,
disefiadores como Jessica soliciten capacitaciones en atencion a clientes, y que de acuerdo
con Alan un area de mejora sea que los miembros del area
tengan la oportunidad de defender l6gicamente lo que estan haciendo con conocimiento [...] Hay
clientes que te dicen ya a ver ¢y con esto voy a vender mas? Imaginate que te pregunten eso. Es la
pregunta mas dificil de la vida [...] Entonces, ahi debes tener la capacidad de analisis, no s6lo decir

lo primero que se te ocurra [...] porque de esa respuesta va a depender, primero la reputacion de

PixelLogic y en segundo lo que vendimos (TF- Lider Disefio 8 de Diciembre del 2022).

No es habitual que se falle al defender el trabajo y se ceda ante los caprichos del cliente. Esto
se debe a que una parte fundamental del proceso retérico de los disefiadores implica enfocarse
en el hecho de que
estamos disefiando para el usuario, y o sea, muchas veces el cliente simplemente quiere hacer su
pagina porque quiere vender. Si, 0 sea, es cuestion de negocio. Yo quiero una pagina web en donde
el usuario pueda acertar, pero a veces toca decirle al cliente, ok, pero es que ¢cual es la necesidad
del usuario? Mira, el usuario realmente no quiere esto, quiere esa otra cosa, y eso también te va a
ayudar, o sea, no es como que eso no te vaya a ayudar a las ventas, sino que es que el usuario necesita

es0, que es muy importante del UX también, son las bases para vos poder justificar un disefio (TF-
Nicol&s 4 de Octubre del 2022)

En este contexto, un disefiador profesional no solo debe comprender las necesidades del
cliente, sino también defender su trabajo de manera funcional. Esto implica considerar
factores como las necesidades del usuario, las tendencias y la usabilidad, todo respaldado por
una solida base de experiencia y principios tedricos, es decir bioconocimiento. Esta forma de
comunicacion es fundamental para establecer una relacion de confianza entre disefiadores y

clientes.
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En la mayoria de los trabajos basados en servicios, la relacion con el cliente no se limita a la
habilidad del empleado para llevar a cabo su labor, sino que también implica un trato
esperado que genere conviccion y confianza. Los disefiadores, debido a sus caracteristicas
innatas, como sensibilidad, empatia y creatividad, tienden a estar especialmente dispuestos a
mantener la confianza del cliente. Sin embargo, a diferencia, por ejemplo, de los
desarrolladores, cuyo lema podria ser el cliente nunca tiene la razon", los disefiadores deben
negociar con las ideas y concepciones basicas e inexpertas de los clientes para persuadirlos
de la calidad de su trabajo®. Por lo tanto, una parte fundamental del crecimiento profesional

de los disefiadores radica en aprender a manejar eficazmente las relaciones con los clientes.

5.5 La Creatividad en el Disefio UX/UlI

La creatividad es un tema muy importante para la antropologia, no s6lo porque es un
fendmeno humano particular, sino porque incluso puede ser una causa de que los humanos

se hayan constituido como la especie dominante en el planeta.

Esta posicion es defendia por el antropélogo fisico y primatdlogo Agustin Fuentes, quien
siguiendo la teoria evolutiva trata de mostrar el paso del género Homo hasta la constitucién
del homo sapiens sapiens, y el papel que tuvo la creatividad y la imaginacion en dicho

proceso:

Una nueva sintesis demuestra que los humanos adquirimos un conjunto distintivo de habilidades
neuroldgicas, fisioldgicas y sociales que nos permitieron, ya desde tiempos remotos, trabajar juntos
y pensar juntos con el fin de cooperar de manera decidida. Nuestros genes cuentan solo un aspecto

de como nos hicimos creativos a niveles crecientes de complejidad (Fuentes, 2018:; 10)

% Incluso podria defenderse la existencia de una negociacion de la cultura visual de ambos, entre las expectativas
del cliente sobre cémo deberia verse y el bioconocimiento especializado que posee el disefiador.
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La forma en la que Fuentes logra combinar la teoria sintética de la evolucién hacia la vida
social del género Homo es gracias a “dos hallazgos tedricos contemporaneos que son
especialmente importantes para esta nueva sintesis. Son: 1) una marca distintiva de

cooperacion, y 2) el proceso de construccion de nicho”(Fuentes, 2018: 12).

Ambos aspectos son caracteristicas fundamentales del ser humano y contintan siendo
estrategias tipicas de supervivencia, ya que mientras la cooperacion permitio el desarrollo
conjunto para la subsistencia, la construccion de nichos permitié la modificacién del
ambiente para hacerlo habitable. En este sentido, hablar de creatividad parece un fenémeno
ontogenético de primer orden que desencadena la constitucion de las sociedades y las

personas.

No obstante en esta investigacion, el hablar de creatividad tiene un trasfondo mas modesto
que explicar el origen del hombre. EI motivo para abordar el tema tiene que ver con que en
el trabajo que realizan los disefiadores UX/UI, éstos venden una facultad propia y exclusiva
para subsistir dentro de la sociedad del trabajo. El reto que me enfrenté como antropdlogo
fue reconocer la creatividad dentro de las actividades cotidianas observadas en el trabajo de

campo.

Parte del reto es que el disefio esta en la interseccién entre la tecnologia y el arte como se
muestra en la ilustracion 52. Lo que los disefiadores producen es tecnologia con un alto grado
estético, que debe cumplir con un alto grado de usabilidad. Todo lo anterior dentro de un
entorno competitivo de venta de trabajo. En este sentido, tratar de dar cuenta de la actividad

del disefio desde la antropologia es una tarea complicada.
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Contexto
Laboral

Tecnologia Usabilidad

‘ Disefio como ’

Tema de
Investigacion

llustracion 52: Complejidad de la Investigacion (Elaboracion propia)

Ante la falta de una estrategia clara para dar cuenta de la creatividad, retomé la forma en la
que Tim Ingold (2022b) explora el fendbmeno de la creatividad, haciendo dialogar a las
ciencias antropoldgicas y con otras disciplinas como las ciencias cognitivas. El retoma la
distincion planteada por la cientifica cognitiva Margaret Boden entre ideas creativas

historicas y psicologicas:

El sentido psicolégico concierne a las ideas (en la ciencia, el bordado, la musica, la pintura, la
literatura...) que son fundamentalmente novedosas respecto a la mente individual que tuvo esa idea.
Si Mary Smith tiene una idea que no podria haber tenido con anterioridad, su idea es P-creativa, sin
importar cuantas personas pueden ya haberla tenido. El sentido histérico se aplica a las ideas que
son fundamentalmente novedosas respecto de toda la historia humana. La idea sorprendente de

Mary Smith es H-creativa sélo si nadie la tuvo antes que ella (Boden, 1994: 55).
La distincién entre ldeas P-creativas y H-creativas es un acercamiento que nos permite
reconocer cOmo es que ciertas ideas tienen un reconocimiento histérico que enmarca a cierta
persona como una genio creativo por haber pensado y/o hecho algo que no se habia hecho

antes.

Lo cierto es que en el caso del disefio UX/UI las ideas H-creativas se tienen que dar de forma

gradual y anteponiendo la usabilidad, por ejemplo los visores de realidad virtual como el
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NintendoVirtual Boy, PlayStation VR, Oculus Quest 2 o el recién anunciado Apple VR
Ilevan tratando de hacerse un lugar en el mercado y en la ecologia de medios desde hace casi
tres décadas. Sin embargo por su costo, usos, funcionalidades y defectos estos dispositivos
no han logrado impactar a la sociedad, por lo que ain queda un espacio en la historia para el

visor VR que impactara al mundo y popularizara la tecnologia®.

De esta misma forma, la innovacién técnica permite nuevas posibilidades de creatividad, y
como ejemplo se puede tomar el paso de los teléfonos con botones a los teléfonos touch; lo
que al principio comenz6 como una funcionalidad de lujo eventualmente se volvid el estandar
de los mdviles. Naturalmente esto transform6 no solo la interfaz de usuario, sino la
experiencia del usuario; se paso de una interaccion discreta con botones a una interaccion

donde se da la ilusion de “interactuar directamente” con los elementos de la pantalla.

En este sentido, la idea de la innovacion es algo méas caprichosa y aleatoria de lo que se
esperaria, ya gue no todas las innovaciones verdaderas son aceptadas ni logran ser realmente
“historicas”, sino hasta que existen otras condiciones que permiten su popularizacion y/o

desarrollo

Asimismo, Ingold critica que la distincion de Boden liga la imaginacion con la creatividad,
por la cual las ideas P-creativas son concebidas en la mente del sujeto y posteriormente
transportada a la realidad. Para rebatirla Ingold retoma el pensamiento del teélogo Henry
Nelson Wieman, para mantiene una distincion el binomio imaginacién/creatividad, pero

propone otro tipo que creatividad que es “lo que una persona experimenta pero no puede

% Existen muchos ejemplos en tecnologia de cémo los pioneros no son quienes cambian la historia. Como el caso
de Tablet PC, que era una tableta de Microsoft que sali6 a la venta en el 2001, pero que no tuvo ni de cerca el éxito
que tuvo iPad de Apple en 2010.
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hacer. Su explicacion es que detrds de las contingencias de lo que hacen las personas |[...]
Este es el tipo de creatividad que no ha empezado aqui, con una idea en la mente, y terminado
alla, con un objeto terminado. Por el contrario, ocurre a lo largo, sin principio ni fin” (Ingold,

2016).

Para comprender la cita anterior, conviene recuperar la cognicion enactiva de Francisco
Varela la cual, frente a posiciones representacionistas o0 cognitivistas, consiste en que la
cognicidn es “accion efectiva [...] a través de una red de elementos interconectados capaces

de cambios estructurales durante una historia ininterrumpida” (Varela, 2005: 109).

La cognicion enactiva sirve para reconocer que los procesos de cognicion se dan durante la
interaccion entre el sujeto y su entorno, por lo que tanto los procesos creativos y de

pensamiento son resultado del actuar diario (Gallagher, 2023: 32-33).

Es desde este pensamiento que Ingold propone que la creatividad no es un atributo o una
capacidad individual, sino méas bien un proceso continuo y relacional que involucra a los
seres humanos en interaccion con su entorno (Ingold, 2011a: 10). El argumenta que la
creatividad surge de la participacion y comprometida de las personas con el mundo que les

rodea (Ingold, 2022c:27).

Para Ingold, la creatividad no se encuentra en productos o resultados finales, sino en el
proceso mismo. El sostiene que el acto creativo es una forma emerge en la accion y se
desarrolla a medida que las personas se comprometen en actividades y exploran su entorno
(Ingold y Hallam, 2007: 20). La creatividad, desde esta perspectiva, se manifiesta a traves de
la improvisacion, la experimentacion y la adaptacion continua a medida que se enfrentan a

desafios y se relacionan con el mundo en constante cambio.
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Ingold también destaca la importancia de la habilidad y la practica en la creatividad. El
argumenta que las habilidades se desarrollan a través de la participacion y la practica en
contextos especificos, y que la creatividad se manifiesta a medida que las personas dominan

y refinan sus habilidades en relacion con su entorno (Ingold, 2011b: 61).

Al aceptar una postura enactivista de la cognicion, también se asume que la creatividad se da
en sujetos corporizados con una capacidad sensible (tanto sensible ligada a emociones como
ligada a los sentidos), y por lo tanto no es raro que en las entrevistas se utilice tantas veces el
verbo sentir. como el caso de Adriana paginas atrds cuando hablaba de como se decidi6 por

el disefio UI.

Ademas de la corporizacion, es necesario dar cuenta con que las practicas creativas se dan
en contextos y materiales especificos. Este enfoque en los materiales me permite hacer
énfasis en las limitaciones que tiene el disefiador durante el proceso de disefio. Asi como el
disefiador industrial se enfrenta a las limitaciones del acero o la madera, el disefiador UX/UI
se enfrenta con lo que dicten las guidelines, y mas importante con el lenguaje del
programacion con el que se construya el producto digital y, lo que forzosamente lleva a tener

la aprobacion del desarrollador.

Con esto en mente, para que el disefiador sea creativo debe pasar por un proceso por el cual
1) tiene que aprender a utilizar el software de disefio (Figma, Adobe XD o Sketch), 2) debe
comprender y seguramente interiorizar las Guias de Estilo y Disefio, 3) debe ofrecer disefios
que los desarrolladores puedan realizar en tiempos menores acotados, 4) el disefio debe ser
similar a otras aplicaciones para que los usuarios comprendan las posibles acciones y 5) debe

ser funcional en el gadget que se aplicara (Smartwatch, Celular, Tableta, PC, Alexa, etc.)
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Con todas estas limitantes que el disefiador asume, se trabaja con la idea de que la creatividad,
a diferencia de los artistas, no puede ser desbocada, sino que es una creatividad aplicada
dentro de los tecnoldgicamente realizable, econdmicamente costeable y manteniendo la
usabilidad. De ahi que en opinién de Sandra la innovacion no es posible dentro del disefio Ul

y pareciera mas una ilusion, ya que segun ella:

Pues es que tanto clientes como disefiadores o desarrolladores tienen esta idea de la innovacion. Mi
producto es innovador por tal cosa, pero en realidad no es asi, 0 sea, la innovacién es una, para mi
es una base que ya tienen muchas otras personas atras, solamente ti estas adaptandolo a tu producto
de la forma en la que tu crees que puede funcionar, mas no lo estas innovando, no estas creando la
rueda, por asi decirlo (TF-Sandra 1 de Noviembre del 2022).

La cita de Sandra parte de que el trabajo que realizan los disefiadores se da sobre otro tipo de
innovaciones (como el surgimiento de las pantallas touch) a lo que el disefiador se adapta sin
la intencion de innovar como tal, sino utilizar lo nuevo de otras formas. En este mismo
sentido, la actualizacion y la innovacién no la hacen como tal los disefiadores, sino que
constantemente se refleja en la normatividad; asi como estamos en la transicion del Material

Design 2 al 3, los disefiadores incorporan las tendencias a los disefios.

Algo similar pasa con los disefiadores UX, quienes tampoco pueden proponerle algo que
“salga demasiado de la caja”, ya que como apunta Nadia, cuando hablaba de los principios

de usabilidad de Nielsen:

uno sabe qué iconos se refieren a qué situaciones, y digamos también cémo seguirlas hace que lo
que normalmente se hace para que el usuario no tenga [confusidén]... O sea, como que no inventar
nada nuevo para que el usuario no tenga que batallar mucho para hacer lo que uno necesita que haga
[...] Entonces, como que, en ese sentido, uno ya lo emplea, es como que si yo quiero que este
producto, la gente lo consuma y la gente lo entienda, pues si o si debo de seguir como estas reglas,

entre comillas, que se plantean (TF-Nadia 2 de Noviembre del 2022).
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Ahora bien, lo que se esta negando dentro del disefio UX/UI no son las ideas P-creativas,
sino que el disefio de una app logre ideas H-creativas, y como ejemplo de esto podemos tomar
el caso de Snapchat que es una aplicacion de redes sociales que permite a los usuarios
compartir fotos y videos breves, conocidos como "snaps”, con amigos y seguidores. Una de
las caracteristicas distintivas de Snapchat es que los snaps tienen una duracion limitada y se
autodestruyen después de ser vistos, lo que fomenta una experiencia mas efimera y temporal

en comparacion con otras plataformas.

Snapchat fue la app innové con las “historias” dentro de redes sociales, sin embargo para
muchos la aplicacion fue demasiado complicada de utilizar, en parte porque no sigue el
formato estandar de mensajes permanentes o una linea de tiempo publica. En su lugar, se
basa en una interfaz de pantalla completa que requiere deslizar, tocar y mantener presionado
para acceder a diferentes funciones. Ademas, no tiene una curva de aprendizaje progresiva,
sino que conforme los usuarios que exploran la aplicacién pueden encontrarse con una

variedad de caracteristicas y opciones que no saben para que sirven y no son intuitivas.

Ante estas dificultades muchos usuarios preferimos no utilizarla con regularidad, y no fue
hasta que Instagram incorpord las historias que varias personas conocimos esa funcionalidad
de publicaciones cortas en video o imagen que se autodestruyen después de un tiempo.
Eventualmente Snapchat perdié una gran cantidad de usuarios y actualmente es una red social

en decadencia. Este fendmeno es descrito por Naomi al sefialar que:

si ya tienes un usuario estudiado, que estd como relacionado a ciertas aplicaciones que funcionan
como de la misma manera, entonces, ya tiene como un, no sé si llamarlo un estandar, o sea, un
modus operandi dentro de una aplicacidn. O sea, ya sabe que un botén que brilla es donde tienes que
picarle, ;no? Entonces, hasta cierto punto, eso no te permite innovar tanto a la hora de disefiar una
aplicacion porque, pues, si se la cambias, Ponto, que no le entienda, no le guste, 0 sea, porque no

esta familiarizado con ella y termine sin usarla (TF- Naomi 24 de octubre del 2022)
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Este ejemplo sirve para mostrar como la innovacion desde el UX/UI muchas veces se ve
frenada por los propios usuario, mas alla de la normatividad de la guidelines o el brandbook,
ya que es la fuerza de la costumbre de los usuarios. Lo anterior no significa que no puedan

existir ideas creativa, pero mas bien se suelen acotar a P-creativas.

Abordando directamente el caso del UX, de acuerdo con Salvador, antes que la creatividad
es importante mantener la empatia: “Si creo que es importante el tener la creatividad para
una vez entendiendo lo que esta pasando. O como se esté sintiendo, proponer resoluciones o
respuestas en base a eso. Creo que la creatividad se tiene que ver ahi” (TF- Salvador 12 de
Octubre del 2022). La creatividad debe entonces ser dirigida hacia la solucidn que necesita
el usuario para plantear una serie de funcionalidades. En este sentido, segin Adriana, la

creatividad del disefiador UX se ve sobre todo en

Pensar, pensar mucho; pensar en muchas, muchas ideas y seleccionar las correctas. O sea, tratar de
ser un equipo entre todos y conversar entre todos cudl seria la mejor idea y la mejor solucién, porque
el UX es como la base. Si la base esta mal, ya el Ul no va a estar bien. Tienes que hacer una buena
base para poder construir un buen Ul, si no va a ser una pérdida de gasto, de costo, y de tiempo (TF-
Adriana 8 de Noviembre del 2022)

Resulta entonces de la creatividad no sélo implica considerar un nimero considerable de
ideas, sino que dichas ideas estén orientadas al problema de tal forma que sean elegidas en
los distintos procesos de depuracion, ya que si nuestra idea se ubica en el cuadrante “No
tendra” del Diagrama de Moscow por ser demasiado compleja o no entenderse, entonces no
era una idea muy buena. Es natural reconocer que conforme se alcanzan un mayor grado de
seniority, se reciclan ciertas ideas, pero tambien se obtienen mejores innovaciones. A este
proceso es a lo que se referia Adriana cuando comento que la “creatividad también se puede

aprender”.
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Por su parte, los disefiadores Ul tienen una condicion diferente a la de los UX, ya que incluso
Nicolas comenta que “un disefiador Ul casi que en todo su proceso deberia ser creativo, ¢si?
¢Como muestro esto para que no sea aburrido? ;Como sera que queda mejor dicha o una

animacion? ;Sigue aqui o aca?” (TF-Nicolas 4 de Octubre del 2022).

Es cierto que los disefiadores pueden tomar muchas mas decisiones, ya que dentro del disefio
todos los componentes pueden moverse o cambiarse. Con esto en cuenta a la pregunta de
“.En qué crees que se le ve la creatividad al disefiador UI?” se dieron respuestas diversas,
por ejemplo Misal expresa que “la creatividad, desde mi punto de vista, se radica
precisamente como exponiamos en el ejemplo anterior de si un cliente de su necesidad, en
este caso es de un punto A un punto B, la creatividad individual de cada disefiador es la
propuesta que te hace. O sea... Si, es0. {Qué tan ingenioso es para que te lleve de un punto

A- a un punto B? (TF-Misael 1 de Noviembre del 2022)”.

En esta analogia, al seguir las guidelines se esta yendo por la carretera de cuota, sin embargo
recordando a Graeber existe una tendencia de las personas a forzar las reglas, tal como sefiala

Adriana:

la creatividad se ve si por ejemplo en hacer cosas fuera de la caja. Por ejemplo, que, si tienes que
hacer algo un boton, [...] no hacer el tipico, claro sin salirte de las normas correctas para que las
cosas funcionen y sean accesibles y que se entiendan bien y que no le compliquen al usuario la
experiencia. Es decir, bueno, le voy a poner un degradado porque siempre se le pone un color sélido,
entonces a ver qué tal se ve con un degradado o a ver qué tal se ve con este otro estilo de sombra, o
sea como salir de los disefios que siempre se vienen viendo [...] O sea como hacer algo que a lo
mejor es siempre como monétono, algo diferente o proponer algo que sea poco comin o que no

siempre se ve (TF-Adriana 8 de Noviembre del 2022)
Ahora bien, existe una condicion bien interesante sobre la creatividad y la innovacion similar

al lenguaje. De hecho, cuando Ingold retoma a Chomsky para abogar por la creatividad innata
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de los seres humanos defiende que todos son capaces de utilizar el lenguaje de forma creativa,

es decir

primero en que cualquier emisor competente puede, y lo hace en el curso normal de las cosas, crear
oraciones nunca escritas o escuchadas con anterioridad; segundo, que estas nuevas construcciones
no surgen como respuesta a estimulos externos, sino que parecen son apropiadas y coherentes, por

lo tanto comprensibles para un receptor o lector (Ingold, 1986: 248)
Esta forma de conceptualizar el disefio de forma analoga al lenguaje permite explicar la
creacion de frames como “enunciados visuales” (Zunzunegui, 1998:81). Bajo esa misma
analogia creo que la produccién de frames puede explicarse desde la Teoria de la Produccion
Signica de Umberto Eco (2015), la cual se centra en el proceso mediante el cual se generan
los signos y se les atribuye significado en la comunicacion humana (2015: 227). Eco propone
que la produccion de signos implica la combinacion de elementos preexistentes en un sistema

semidtico para crear mensajes significativos.

Segun Eco, la produccion de signos involucra la seleccién y la combinacion de signos
disponibles en un repertorio cultural (2015:112). Estos signos son unidades semanticas que
se encuentran codificadas dentro de un sistema de comunicacién compartido por una
comunidad linguistica o cultural. ElI emisor, a través de su conocimiento cultural y su
intencion comunicativa, selecciona los signos adecuados y los combina segun las reglas y las
convenciones del sistema en el que opera. Dentro de la teoria de la produccion signica, Eco

reconoce seis tipos de produccion de signos:

1. Reconocimiento: “El reconocimiento se produce cuando un objeto o acontecimiento o
fendmeno determinado, producido por la naturaleza o por la accion humana
(intencionalmente o no) y existente como un hecho en un mundo de hechos, lo entiende el

destinatario como expresion de un contenido determinado, ya sea gracias a una correlacién
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codificada anteriormente o porque el destinatario plantee directamente una posible
correlacion” (Eco, 2015: 323). Por ejemplo, cuando un disefiador Ul emplea un icono
estandarizado y conocido como el de Home o de Volver, el usuario es capaz de identificar

inmediatamente que hacen dichos botones. Este es de tipo reconocimiento.

2. Ostension: “La ostension se produce cuando un objeto o fenémeno determinado,
producido por la naturaleza o por la accion humana y existente como hecho en un mundo de
hechos, resulta ‘seleccionado’ por alguien y mostrado como la expresion de la clase de
objetos de que es miembro” (Eco, 2015: 329). Un ejemplo puede ser cuando un disefiador
Ul emplea un icono estandarizado y conocido como el de Home o de Volver, el usuario es
capaz de identificar inmediatamente qué hacen dichos botones. Este es de tipo

reconocimiento.

3. Reproduccién de Unidades Combinatorias: Aqui, el emisor utiliza signos preexistentes
para combinarlos y crear nuevas unidades semanticas o mensajes. Estas combinaciones
pueden ser regulares y predecibles, como en la formacién de palabras compuestas, o pueden
ser mas creativas y originales, dependiendo del contexto comunicativo y las intenciones del

emisor.

Ejemplos del tercer tipo puede ser la utilizacion de una paleta cromatica especifica coherente
en todo el disefio, utilizando la combinacion especifica de colores del manual de marca que
represente la identidad de marca y transmita una sensacion de cohesion visual. Ademas, al
establecer un Ul Kit con botones, tarjetas y barras de navegacion, que sigan una estructura 'y
estilo consistentes. Estos componentes pueden ser combinados y aplicados segun las

necesidades de cada pantalla o funcionalidad de la aplicacién
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4. Reproduccién de Estilizaciones y Vectores: En este tipo de produccion de signos, el
emisor adopta y reproduce un estilo o una forma convencionalizada de comunicacion. Puede
implicar el uso de ciertas estructuras linguisticas, gestos o simbolos estilizados que son

reconocidos y comprendidos por la comunidad receptora.

Continuando con un ejemplo para el cuarto tipo, encontramos que tal vez no es suficiente
con el Ul Kit, y que le presentamos al cliente variaciones que nos permitan transmitir

sensaciones diferentes y diferenciarse de otras secciones de la pagina.

5. Invencion: “Definimos como invencion un modo de produccion en que el productor de la
funcién semidtica escoge un nuevo continuum material todavia no segmentado para los fines
gue se propone, y sugiere una nueva manera de darle forma para transformar dentro de él los
elementos pertinentes de un tipo de contenido” (Eco, 2015: 347). Finalmente, como ejemplo
del altimo podemos poner ejemplos de los casos en los que disefiadores crean nuevos iconos

gue no estan dentro de los sistemas publicados en Google Fonts.

La produccidn de una interfaz estd compuesta por estos seis tipos de produccion signica, y al
retomarlos es que podemos dar cuenta de grados mas amplios de libertad en la creacion, a
partir de la reutilizacion o creacion de ciertas funciones signicas significativas para los
usuarios. En la medida que un disefiador se aleja del reconocimiento y se acerca a la
invencién podemos hablar de que existe un mayor grado de creatividad y por lo tanto el

disefiador Ul pone mas de si.

Para concluir este apartado y el capitulo considero pertinente hacer un recuento de como la
concepcion de creatividad desarrollada por Ingold permite describir las actividades de los

disefiadores UX/UI. Se reconoce en primer lugar que la creatividad se desarrolla en el
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transcurso de la vida cotidiana, los disefiadores constantemente estan buscando nuevas
soluciones y actualizdndose, sin contar que el trabajo diario incluye una gran carga de

resolucion de problemas dentro del entorno laboral.

Asimismo la creatividad surge de la practica y la experiencia que conforme transcurre el
tiempo refina las propuestas y los disefios que desarrolla cada profesional del disefio, a la par
que interioriza los principios de disefio plasmados en guidelines 0 manuales de marca. En
este mismo sentido, los disefiadores constantemente improvisan y se adaptan a la

retroalimentacion del cliente, explorando no sélo la estética sino la funcionalidad.

Finalmente una de las partes mas importantes es el aspecto colaborativo del disefio, ya que
durante todo el proceso el disefiador solicita retroalimentacion de sus pares, de otras areas o
desde los clientes, lo que permite ir conformando una propuesta donde la retroalimentacién

y el didlogo permite que el disefiador explore y de soluciones diferentes.

Este aspecto colaborativo del desarrollo es en gran parte la ventaja por la que los clientes
contratan una agencia en lugar de un freelance; la agencia se vuelve en si misma un espacio
de incentivacion creativa la cual, a pesar de contar con restriccion de tiempo, incentiva la

creativa y capacita a los colaboradores para que cada vez sean mas veloces.

Las estrategias de supervivencia y limitantes para la creatividad del profesional del disefio,
se negocia constantemente con los imaginarios sociales del trabajo, por lo que en las
conclusiones de este trabajo de investigacion daremos cuenta sobre como es que el disefiador

busca la supervivencia dentro del capitalismo, sin perder la creatividad en el camino.
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Conclusiones de Investigacion

Tal como presenté en la introduccion, en las conclusiones de la investigacion es donde la
informacion presentada en cada capitulo-escala se vincula y se relaciona con el resto,
haciendo énfasis en el gran hallazgo de la investigacion que es la tensidn entre la creatividad

y el capitalismo.

La tension se da, ya que en la practica se vinculan tres aspectos fundamentales de esta
investigacion: 1) las condiciones econémico-administrativas que derivaron en la constitucion
del sector UX/UI; 2) la forma de organizacion del trabajo dentro de PixelLogic vinculadas
sobre todo a las metodologias agiles; y 3) la actividad especifica de disefiar a través de una

computadora para computadora.

La forma que toma esta tension es como una especie de desajuste entre lo que establecen las
formas de organizacion del trabajo contemporaneo y el modelo de negocio de PixelLogic,
frente a una actividad creativa como es el disefio de interfaces. Este desajuste tiene su causa
en tratar de insertar a los disefiadores en una forma de trabajo emanada de la programacion
y la creacion de software, siendo que son profesiones diferentes cuyas identidades son

diferentes.

Sin embargo, tal como se esperaria en una investigacion etnografica, muchos otros temas
emergieron como parte de mi estadia en PixelLogic, por lo que para presentar las
conclusiones de forma maés clara dividiré en una serie de apartados progresivos para abordar
ciertos aspectos, comenzando por como se crearon condiciones para volver a la culturay la

creatividad una mercancia.

295



La flexibilizacion, la fetichizacion de la cultura y la investigacion UX

Aunque en siglos anteriores la creatividad gozaba de un lugar especial en las actividades
econdmicas, fue hasta el dltimo cuarto del siglo XX, que el sistema capitalista busco crear

condiciones para utilizar a la creatividad y a la cultura en general como una mercancia.

Si en el fordismo la mercancia se producia en serie y se seguia el estilo americanizado, con
el fenomeno de la globalizacién y la segmentacion de mercados se posibilité la diferencia
entre productos segun la region y/o el segmento de mercado, lo que desemboco en el
paradigma del disefio centrado en el usuario. Con la mision de atender a distintos mercados,
la cadena de produccidn fue sustituida por el disefio especializado del toyotismo, haciendo
necesario en primer lugar conocer a los usuarios y para emplear ideas innovadoras y creativas

que permita hacer productos culturalmente significativos.

A la par, se iban consolidando la economia e industrias creativas, especialmente el desarrollo
de software, las cuales ademas de contemplar valor de cambio y valor funcional, aparecer el
[lamado valor expresivo toma més relevancia dentro de contextos especificos en la valoracion

cultural y estimacion del precio del producto.

Con laimportancia que tomo este valor expresivo, lo que se incentivo fue la mercantilizacion
de la cultura, es decir, que préacticas culturales y estéticas locales se volvieran elementos
susceptibles de ser incluidos en diferentes productos, a la par de que el valor de cambio y el

valor funcional se conserven.

En la investigacion UX tiene una serie de herramientas que en primer lugar permiten
identificar la necesidad a cubrir, las tendencias del mercado pero sobre todo lo que los

usuarios esperarian de un producto asi. Herramientas como las entrevistas, el mapa de
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empatia, journey map y por supuesto la matriz de necesidades, permiten obtener de primera

fuente las caracteristicas culturales y funcionales por las cuales el producto puede ser exitoso.

En este sentido, cuando un cliente contrata a PixelLogic para hacer una investigacion, lo que
se vende no sdlo es el trabajo colectivo que implica hacer una investigacion (la fuerza del
trabajo social) y del cual las personas entrevistadas también son parte, sino cierta calidad de
la informacion que al tener una relevancia cultural significativa aseguran que lo usuarios

conecten con el producto digital.

Todo el primer cuarto del doble diamante consiste en una serie de herramientas sobre las que
lo simbdlico vinculado con el producto es apropiado por la agencia para ser vendido en forma

de servicio, del cual se obtendran conclusiones que posibilitan el éxito comercial.

Sin embargo, durante el segundo cuarto del doble diamante, ya no se extraen méas datos e
informacion, sino que es la cultura del investigador y del disefiador UX/UI la que se
explota, y especialmente su experiencia, por lo que ya no son herramientas de investigacion
de usuario usadas para sustraer y explotar lo simbolico, sino que son las estructuras

laborales las que incentivan practicas y productos creativos.

La creatividad en el trabajo atipico y més alla del sector de servicios

Si bien, desde épocas premodernas han existido talleres e incluso agencias de disefio, en la
actualidad el trabajo de disefio profesional; por un lado, se ha separado de areas de
produccion y por el otro, se diversificaron gracias a la emergencia de distintas areas. Asi
como existen despachos o agencias de disefio industrial, las hay de disefio grafico, de
interiores, y por supuesto, UX/UI. Pero a pesar de que a lo largo del siglo XX se consolidaron

agencias y empresas de disefio, nunca llegaron a ser similares a la linea de produccion
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fordista. Los disefiadores desde siempre han sido mas libres, y esto tiene sus motivos en que
se conoce que los trabajos calificados como creativos requieren méas autonomia y de entornos

donde el trabajo no estaba organizado ni por el destajo ni por tiempo, sino por proyecto.

En este sentido, gran parte de las bases de la antropologia del trabajo son desdibujadas y este
trabajo encaja mejor en los llamados trabajos atipicos, caracterizados por una flexibilizacion
productiva, de la normatividad, del pago y, por supuesto, de lo que se produce. En este
sentido, el estudio del trabajo de los disefiadores se mantiene dentro de un campo atipico,
pero donde existen elementos de precarizacion, como la inexistencia de organizaciones
gremiales, subcontratacion y falta de seguridad social, es facil obtener sueldos competitivos

en salario real, asi como empleos estables y seguros.

Por otra parte, la utilidad de emplear un marco como el capitalismo cognitivo en el estudio
del disefio UX/UI es reconocer que el disefiador trabaja con informacion digital procesada
dentro de software, por lo que los trabajos requieren mayor profesionalizacion, y

conocimiento mas profundo y extenso.

Para ser un buen disefiador UX/UI no sélo se requiere tener conocimiento personal de disefio
y saber consultar el conocimiento codificado de guidelines o brandbooks, sino que debe saber
aprovechar y procesar el conocimiento social al mismo tiempo que la experiencia se vuelva
bioconocimiento capaz de dar soluciones a los problemas de disefio. Lo que quiero sefialar
aqui es que existe una relacion de dependencia entre los trabajos atipicos y el capitalismo
cognitivo, ya que son los vinculados a estos entornos mas flexibles, como laboratorios y

agencias donde se busca incentivar la innovacién y la creatividad.
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Asimismo, los entornos mas flexibles requieren del estilo de liderazgo consultivo que se
busca dar la oportunidad impulsar e incentivar la creatividad de los empleados al
involucrarlos en la toma de decisiones y valorar sus ideas. Proporciona un entorno de
confianza y apertura, donde se fomenta el intercambio de perspectivas. Esto genera un
sentido de propiedad y empoderamiento, estimulando la innovacién y el pensamiento
creativo. Como resultado, se promueve el crecimiento y el éxito organizacional mediante la

colaboracidn y el aprovechamiento del potencial creativo de los empleados.

En relacion con esto, estos Ilamados trabajos atipicos suelen vincularse méas con el sector de
servicios, no obstante, como mostré en el apartado 3.2, el Illamado sector de servicios parece
no ser suficiente para englobar lo que realiza PixelLogic, ya que a pesar de que si se ofrecen
servicios, no todo lo que se vende lo es. Por lo anterior, es que se retoma la argumentacion
de Graeber de hablar sobre el sector del conocimiento, haciendo una clara vinculacién con el

capitalismo cognitivo, pero que sin la emergencia de trabajo atipicos no podria sostenerse.

Sin embargo, la atipicidad del trabajo UX/UI no sélo se basa en el apego a las siete
dimensiones que se sefiala en el apartado 1.2.4. sino que mantiene su flexibilidad en la

produccidn gracias a que se apega a marcos de trabajo flexibles y sobre todo agiles.

La falsa agilidad, la gestion del tiempo y el design thinking

En el apartado 2.5 presenté en forma de tabla los resultados de la arqueologia de los
imaginarios sociales de las transformaciones historicas, y al primer imaginario lo titulé la
agil-flexibilidad, y es que el régimen de acumulacion flexible que caracteriza Harvey requiere

la agilidad para transformarse frente a las condiciones cambiantes del entorno.
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Por lo anterior, fue que resulta légico vincular las metodologias Lean y agiles con la
transformacion econémica de la acumulacion flexible, y comprender que el punto modular
de dichas transformaciones es la cuestion del tiempo, ya que a lo largo de la investigacion
éste ha aparecido tanto en el imaginario de la &gil-flexibilidad como en el modelo de negocio

de PixelLogic.

En el apartado 2.6, presenté que la razon por la que se debe justificar el tiempo en el disefio
es que todos los proyectos que tarden mas en ser acabados se van abaratando, por lo que la
implementacién del flujo tenso termina siendo una asi como las quejas de Adrian como jefe
de UX Research frente al modelo de trabajo por horas; buscaba alguna alternativa para que
los proyectos dejaran de venderse de esta forma y que los disefiadores e investigadores UX

tuvieran méas tiempo para realizar su trabajo.

En ese mismo apartado sefialaba como es que las metodologias &giles, especificamente
Scrum, estan planteadas para organizaciones Yy circunstancias donde existen mayor
disponibilidad de recursos de tiempo y personales. Pero algo que no habia comentado es que
no solo existe cierta incompatibilidad de la metodologia que organiza el trabajo (scrum), sino
que la forma misma en la que se disefia (el doble diamante) tiene cierto desajuste frente a la
forma en la que se quiere trabajar. Este argumento lo desarrolla mejor Don Norman en la

actualizacion de su libro, (que ahora se llama The design of everyday things), comenta:

El proceso de doble divergencia-convergencia es bastante efectivo para liberar a los disefiadores de
restricciones innecesarias en los espacios de problemas y soluciones. Pero se puede empatizar con
el producto manager quien, después de haber dado a los disefiadores un problema para resolver, los
encuentra cuestionando la tarea e insistiendo en viajar por todo el mundo para buscar una
comprension mas profunda. Incluso cuando los disefiadores comienzan a enfocarse en el problema,
no parecen progresar, sino que desarrollan una amplia variedad de ideas y pensamientos, muchos

solo a medio formar, muchos claramente poco practicos. Todo esto puede ser bastante inquietante
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para el product manager que, preocupado por cumplir con el cronograma, quiere ver una

convergencia inmediata (2013: 221).
La cita de Norman da cuenta de que, a pesar doble diamante funciona para los disefiadores,
constantemente los PM y los clientes esperan que se pase directamente al disefio, ver un
avance en lo visual. En su libro Norman no recomienda ni desarrolla el Doble Diamante
como método de disefio factible para marcos de trabajo, y lo que termina recomendando su
propia metodologia. Este documento me permite sefialar como incluso profesionales de la
talla de Don Norman reconocen que el trabajo de disefio puede requerir mas tiempo del
establecido, y en parte ésa es la queja de Adrian, quien sabiendo que el esquema que €l utiliza
requiere mas tiempo, buscé maneras para sustituir el trabajo por horas por algo orientado a
los objetivos, al mismo tiempo que establecié el primer diamante como un producto que era
susceptible de cobrarse como un producto aparte (la investigacién UX) o como un proceso

necesario para el disefio.

La dificultad esta entonces en que aplicar una metodologia orientada al disefio y no al servicio
termina siendo una dificultad importante para el funcionamiento de la agencia, por lo que la
respuesta PixelLogic es similar al consejo que da Norman; es “animelos a explorar
libremente, pero manténgalos sujetos a las limitaciones de horario (y presupuesto). No hay
nada como una fecha limite firme para lograr que las mentes creativas alcancen la

convergencia” (2013: 221).

Todo lo relatado en este apartado muestra la dificultad factica y palpable de tratar de aplicar
metodologias agiles descontextualizadas, un modelo de negocio que tiene fricciones con el
esquema de disefio y cdmo lo central se da en la cuestion del tiempo. Esto se da de esta forma

dado que PixelLogic ha aprendido a trabajar con y a pesar de estas tensiones, ya que la
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fortaleza de la produccidn no esté en ni en la metodologia que se aplique, ni en el modelo de
negocios, porque al final de cuentas la fortaleza de las industrias creativas son las personas

que componen la organizacion, quienes estan sujetas a su propio imaginario.

Los disefiadores UX/UI: profesionales que se hacen a si mismos

Aunque no son temas que aborde directamente, la realidad es que el disefiador UX/UI es una
persona con diversos capitales para adquirir equipo tecnolégico para trabajar y para pagar
por su educacion, ya que como revisé en el capitulo 5, la mayoria de los disefiadores deben
complementar su educacion con cursos. O en el caso de los estudiantes colombianos, pagar

una universidad privada, para formarse como disefiadores UX/UI.

Junto al capital econdmico, se requiere tener suficiente capital cultural para saber que existe
algo como el disefio UX/UI, pero ademas tiempo para especializarse en dicha area. Tomando
en cuenta los requerimientos individuales para formarse dentro del disefio UX/UI, es
interesante reconocer en las historias del capitulo 5 que al ser un area tan espec