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Resumen

La democratizacion de la informacién se convierte en una realidad
con el desarrollo de Internet. Los teléfonos inteligentes y las redes
sociales facilitan todavia mas los procesos de comunicacion y
acceso a la informacion.

La sociedad del siglo XXI es una sociedad hiperconectada.
Fendmenos como la difusidon de Fake News, el flujo de informacion
masiva, la posicion del usuario como prosumidor y el fendmeno
posverdad han desencadenado un cambio en la brecha digital.
Ahora la desigualdad separa aquellos ciudadanos con habilidades
y conocimientos para gestionar la informacion en linea, de los
analfabetos digitales.

Aprovechando la tendencia tecnoldgica y artistica hacia el empleo
y desarrollo de la Inteligencia Artificial, se propone atender a
diferentes habilidades de disefio para desarrollar una aplicacién
movil con |A, preinstalada de iOS y que suministre informacion
personalizada, relevante y contrastada sobre temas relacionados
con los gustos y aficione del usuario.

Palabras Clave
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Abstract

The democratization of information has turned into reality with the
development of the Internet. Smartphones and social media
further ease communication processes and the access to
information.

The 21st Century society is characterized by being
hyperconnected. Phenomena such as the spread of Fake News,
the massive flows of information, the position of the user as
prosumer, and the phenomenon of the "post-truth" have resulted
in a change on the digital divide. Now, inequality separates those
citizens with skills and knowledge to manage online information,
from the digitally illiterate.

Taking advantage of the technological and artistic trend towards
the use and development of Artificial Intelligence (Al), an option
proposed is to cover different design skills to develop an mobile
app with Al, which would be pre-installed in iOS, that provides
customized, revelant, and contrasted information about tastes
and hobbies of the user.

Keywords

Digital illiteracy - Fake News - Artificial Intelligence - Virtual
Assistant - UX/UI Design - UX/UI Design
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"Es esteril y
peligroso creer

que uno domina el
mundo entero
gracias a Internet
cuando no se tiene
la cultura suficiente
que permite filtrar
la informacion
buena de la mala.”

Zigmund Bauman
Socidlogo, filosofo y ensayista
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Introduccion

Actualmente vivimos constantemente conectados a Internet. El
Internet de las cosas, la Web 2.0, los asistentes virtuales y otras
tendencias digitales solo incentivan este consumo, facilitando
tareas y mejorando la calidad de vida de los usuarios que recurren
a estas innovaciones.

El interés despertado frente a la brecha digital, que ha pasado de
depender de la conectividad a depender de la educacion digital,
confirma la necesidad de formaciéon y educacion online.

Otros factores, como la difusion de Fake News, el flujo masivo de
informacion y la condicién de posverdad incentivan la desigualdad
provocada por la brecha digital.

La brecha digital define la desigualdad entre analfabetos digitales
y aquellos con habilidades tecnoldgicas. La carencia de
conocimiento para utilizar la informacién en linea convierte a la
sociedad con mas acceso a la informacién en una sociedad
desinformada.

El arte ha retratado la sociedad a lo largo de la historia, las
inclinaciones artisticas actuales confluyen con las tendencias en
innovacién y tecnologia digital, encaminadas hacia el
perfeccionamiento de la Inteligencia Artificial.

Con pretension de divulgar informacion veraz, generar cultura 'y
potenciar un juicio critico en la sociedad, se propone la creacién
de una aplicacion preinstalada para iOS, el sistema operativo de
Apple, que funcionen con Inteligencia Artificial para proporcionar
informacion relevante, contrastada y de interés para el usuario.

Ademas de incentivar la participacién en actividades culturales,
estimular el conocimiento y favorecer el desarrollo cultural, la
propuesta creativa pretende proponer todo tipo de informacién de
interés relacionada con las inquietudes e intereses del usuario por
medio del aprendizaje y el tratamiento del lenguaje de la IA.
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Objetivos y Metodologia

El objetivo principal de este proyecto es:

Incrementar el nivel sociocultural de la poblacién por medio del
suministro de informacion veraz.

Desarrollar una aplicacion para iOS, con pretension de que se
extienda a otros sistemas operativos, para generar habitos de
consumo de informacidn relevante en los ciudadanos sin
habilidades digitales o infoxicados.

Para el desarrollo de este objetivo principal han sido necesarios el
desarrollo de ndmero objetivos secundarios:

(@) Identificar y comprender cémo afecta la situacion actual de
la digitalizacion a la sociedad, a la cultura y al progreso
tecnoldgico.

(0] Recibir flujos de informacion veraz, relevante y
contrastada.

(o) Determinar la importancia del derecho a la informacion
veraz y las oportunidades que ofrece para crear un juicio
critico.

(o) Revisitar los diferentes periodos artisticos, entendidos
como fuente de cultura a lo largo de la historia, en busca
de actividades extrapolables a la actualidad.

(o) Analizar si la inteligencia artificial es una herramienta
apropiada para incentivar el interés y motivar al usuario.
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Extraer oportunidades de disefio a partir de las
conclusiones, con intencién de alcanzar una idea de
propuesta sélida.

Desarrollar una propuesta de disefio accesible al usuario.

Desarrollar hdbitos de consumo de informacidén y cultura
responsables.

Despertar inquietudes, interés y motivacion hacia el saber
y el conocimiento motivando al usuario a la elaboracién de
un juicio propio sdélido y argumentado.

Optimizar la gestion de informacidn en Internet.

Definir una linea creativa coherente con Apple.

Desarrollar un prototipo de la idea propuesta para dar
solucién a los diferentes retos que se hayan planteado.

Desarrollar un disefio UX facil y sencillo, accesible a
personas sin habilidades digitales.
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La metodologia aplicada para el desarrollo de este trabajo se
divide en dos fases. La primera corresponde a la fase de
investigacion, donde se va ha proceder a la inmersion y
profundizacion en el reto inicial. El desafio inicial surge ante la
preocupacion ante la desinformacion general.

En respuesta a esta primera fase de estudio se desarrollara una
segunda parte creativa y de ideacion.

Combinacién de datos Para la elaboracion de la fase de investigacion se combinaran
é:t:’:r!'ttﬁ;'z\?gsy tanto datos cuantitativos como cualitativos. Los datos

cuantitativos referencian datos extraidos de informes y
documentos emitidos por entidades expertas en tecnologia y
telecomunicaciones. Ejemplo de estos son el Informe Telefdnica
de 2019 emitido por la Fundacion Telefénica; el informe Digital
2021, de la agencia We Are Social o el indice de Economia y
Sociedad Digital (DESI) publicado por la Comision Europea y el
Gobierno de Espanfa.

Estos datos se complementaran con publicaciones y
divulgaciones de especialistas. Se recurrird a revisiones
bibliogréficas de expertos en sociedad, tecnologia y la
combinaciéon de ambos, como M. Castells, K. Schwab, M.
Nombela, entre muchos otros. También se consultaran blogs,
videos vy revistas cientificas.

El objetivo es dar El fin Ultimo de esta primera fase es dar respuesta a las diferentes
respuesta a las .
preguntas que se preguntas que se plantean a lo largo del propio desarrollo de la
planteen. investigacion.

Para conocer el problema y poder plantear una solucidn valida,
dividimos la fase de investigacion en tres bloques. El primero
responde al contexto tedrico, el desarrollo histérico y la situacién
actual de la comunicacién y el consumo de informacién. A
continuacion, se investiga el desarrollo histérico de la cultura por
medio del arte y finalmente, se concluye con un andlisis de la
tendencia tecnoldgica que nos encamina hacia el uso de la
Inteligencia Artificial como herramienta.
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Estudio e ideacion Durante el desarrollo de la segunda fase tienen lugar las etapas
para encontrar la . ., L, . .
mejor solucion. de ideacion y definicion del contenido visual y estructural de la
propuesta.

Centrados en el design thinking, se analizaran las conclusiones de
la fase de investigacidn para extraer oportunidades de disefio con
la intencion de llegar a una idea por medio de la cual se pueda dar
solucién al reto planteado y materializar la propuesta.

Una vez encaminada la ideacidn se realizaréd un estudio de
mercado de la competencia para detectar las posibilidades de
diferenciacién y se expondra el resultado de la idea final,
quedando definida la propuesta de valor.

Para la fase creativa, un estudio sobre la evolucion visual de Apple
serd Util para el desarrollo visual posterior. Para el proceso de
diseflo de un nombre y un logotipo, se respetara la coherencia
formal con la marca Apple. Tanto el proceso de naming y como de
disefio de logo evolucionaran de lo concreto hacia la abstraccién.

Una vez seleccionadas las lineas de desarrollo visual, se
procederd a la definicion de un disefio de experiencia de usuario
accesible a usuarios sin habilidades digitales. Por ultimo, las
elecciones visuales se volcaran sobre las decisiones de estructura
y definicién UX para poder previsualizar el disefio de interfaz de la
propuesta final.
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Estado de la cuestion

Convivimos con una sobrecarga informativa diaria.

Por un lado nos encontramos continuamente con soportes para
anuncios, vallas publicitarias, o reclamos consumistas que incitan
a la compra en comercios por los que pasas de camino a algun
sitio.

Este exceso de inputs [insumos] diarios que se abalanzan a
nuestro paso por la rutina o los quehaceres diarios se multiplica
desde la adopcidn del teléfono inteligente.

La intencidn inicial de Internet fue servir como medio de
comunicacién, buscando, como ha ocurrido a lo largo de la
historia de la creacién, superar al teléfono, al correo o al telégrafo,
medios comunicacionales a los que se recurria antes de que
existiese Internet.

Para muchos parece impensable salir de casa sin el teléfono
mavil, pasar una semana sin publicar ningun tipo de contenido o
desinstalar las redes sociales de su smartphone durante un
periodo de tiempo.

Se publican 277.777 Vivimos en una sociedad saturada de informacién que agota a sus
. historias y 55.140 ciudadanos hiperconectados. Se publican 277.777 historias y
otos por minuto en . B B

Instagram 55.140 fotos por minuto en Instagram, los videos de mas de 6

segundos agotan a los usuarios y la media de vida estimada de un
tuit es de 1 hora.

Este exceso de informacion generada es resultado de la condicién
de prosumers [prosumidores] que tenemos los usuarios activos
en Internet. Condicion que nos permite publicar contenido, no
solo consumirlo.

Pero ;,como afecta esta generacidon y consumo de contenido
continuo en la sociedad?
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En el individuo repercute generando una fatiga que lo empuja a
descansar consumiendo contenido no relevante, por lo que a la
hora de requerir informacion concreta y elaborada todavia se
sentird mas cansado o fatigado. La comunicacion inmediata y la
constante actualizacién de noticias y publicaciones crean una
sensacion de agobio por no poder abarcar y conocer todo sobre
lo que se estd hablando en la red. Esta necesidad repetida de
publicar, repercute en los usuarios, tal y como lo describe
Aguaded, como “una obsesion por la comunicacion perpetua
vacia de contenido”.

Las noticias falsas se Que cualquier individuo pueda publicar contenido y que el flujo de
difunden a mayor informacién sea masivo son dos ingredientes perfectos para la
velocidad que las ) o o

verdaderas. difusion de bulos o Fake News. La problematica que surge frente a

la difusion de noticias falsas se agrava cuando se difunden mas
répido que las verdaderas, son como los rumores en el pueblo.

La sociedad del siglo XXI se caracteriza por ser digital, estar
conectada, es decir, ser una sociedad red, como la bautiza
Castells. Pero de forma colateral a esta poblacion globalizada con
acceso continuo a la informacion y a la comunicacion, se ha
desarrollado una mentalidad escéptica y con tendencia a la
desinformacion.

El término post-truth, traducido al espafiol como posverdad, fue
elegido palabra internacional del afio en 2016 por el diccionario
Oxford. En 2017 Fake News se convirtio en la palabra del afio de
acuerdo al diccionario Collins.

La idea de postverdad, que suscita a que ni es verdad, ni es
mentira, consiste en primar las opiniones frente a los datos,
incentivando la mentalidad escéptica vy relativista de la sociedad,
gue junto con el auge en la difusidon de Fake News desestabilizan
las fuentes de informacion y manipulan la opinién publica.

La difusion y utilizacion de estos dos términos descriptivos del
siglo en el que vivimos se popularizé con la campafia politica
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estadounidense en la que se enfrentaban Donald Trump y Hillary
Clinton en las elecciones presidenciales de 2016.

La difusidon de mensajes propagandisticos con datos no
contrastados y que apelaban al miedo o a la inseguridad bajo la
apariencia de comunicado oficial o nota de prensa,
protagonizaron la campafia mediatica de dichas elecciones.

El caso del Brexit en Reino Unido también se acufia al populismo
mediatico y politico. Respaldado por las Fake News y la
aceptacion de la posverdad, los discursos sensacionalistas
desencadenaron una opinion publica euroescéptica. En un
momento de crisis y debilidad econdmica la propuesta mas
optimista era abandonar la Union Europea.

Lo que Otro ejemplo de como la difusidn de contenidos digitales no
consumimos en contrastados o no veraces afecta a la opinién publica vy al juicio
Internet afecta a o o

nuestro juicio, individual fueron los resultados en el Plebiscito por la Paz de 2016
o Sﬂ‘;%;‘iizgea'vlg que tuvo lugar en Colombia. La manipulacién de fotografias y la
opinién publica. generacion, publicacién y difusion de noticias falsas

sugestionaron a los votantes del referéndum sobre el Acuerdo de
Paz entre el Gobierno colombiano y las Fuerzas Armadas
Revolucionarias de Colombia. El resultado del plebiscito fue NO,
un resultado inesperado ante las predicciones de expertos y
politélogos.

Las causas de resultados inesperados o la popularizacion
inmediata de una opinién radical no residen exclusivamente en
que seamos una sociedad digital e hiperconectada. Hay que tener
en cuenta otros factores que también intervienen, como la
educacion, la situacién econdmica, de jerarquia... entre otros. Pero
el motivo de estudio se centra en cémo solucionar la
desinformacion que genera Internet y las redes sociales con
informacion falsa cuando también tenemos acceso a informacién
veraz, el porgué las noticias que mas se leen y comparten no son
aquellas Utiles, vigentes y veraces.
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Existen muchos ejemplos de manipulacién de la opinién publica.
Todos ellos se ven empeorados por la existencia y rapida difusion
de noticias falsas y por la falta de iniciativa para contrastarlas o
detener su propagacion. La condicidon de posverdad esta tan
arraigada que en muchos casos los individuos creen tan
ciegamente en una realidad mediatica que dudan de que la
informacion veraz con la que se contrasta sea cierta, en lugar de
dudar de la informacién no veraz que estan contrastando.

A parte de estos casos de estudio, es probable que como
individuos conectados hayamos interpretado como verdadera una
noticia falsa, construido una historia en base a la Unica lectura de
un titular o defendido una postura de la que no conociamos tanta
informacion.

Solo en Espafia la opinidn publica y mediatica se extrapola cada
vez mas recurriendo al separatismo y al extremismo para
enfrentar a la ciudadania por conflictos politicos y de intereses.

La crisis sanitaria Con la crisis sanitaria de Covid-19 también se han abierto muchos
provocada por el debates justificados en la posverdad sobre el origen del virus, su
Covid-19 es un claro ) } i
ejemplo de riesgo propagacion, los efectos secundarios y la vacunacion. El efecto

mediatica y

) X adverso, grupos negacionista o anti-vacunas, que niega la
desinformacion. , grup 9 e g

existencia del virus y actlia como resistencia a la informacién que
sanitarios, virélogos y demas profesionales expertos han
proporcionado.

Esta puesta en contexto y revisitacion de casos puntuales
describe como la situacion digital y mediatica repercute en la
opinién, el individuo y la sociedad.

Obtener un producto Sirviendo de contexto para la investigacion y posterior desarrollo
_ dediseo para de una idea. El propdsito de este trabajo reside en poder
disminuir el nivel de L )
desinformacién y desarrollar un producto de disefio que contribuya a menguar la
generar cultura. desinformacion social general, estimulando la generacion de

cultura y ayudando a crear un juicio propio sélido sobre el que se
puedan construir opiniones publicas contrastadas.
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Esquema de desarrollo

Inicio del proceso:
identificacion de un
problema.

Existe una desigualdad sociocultural que supone
una barrera a la hora de consumir informacién.

% Marco tedrico % ;Existe ese problema detectado?

Si % ¢ Qué ha pasado?;Cudndo ha sido?
Estudio de la Historia de la
Comunicacion

:Qué cambios detectamos?

Forma de Forma de
consumo comunicarnos

| Forma de consumir informacion |

¢Cual es la causa principal?
Desarrollo de Internet

Aspectos positivos

de Internet \L

Aspectos negativos
de Internet

Sociedad %L Individuo

Desmformamon
teniendo acceso.
Brecha digital.
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Busquemos en otras tematicas...
De lo que hemos aprendido...
¢Qué relaciona al individuo, la

sociedad, la cultura y la comunicacion?

EL ARTE

¢ Qué ha sucedido por aqui?
;Cédmo hemos evolucioando en al
comunicacién artistica?

Estudio de la Historia el Arte % Eras

N

INTERNET ARTE DIGITAL

¢ Qué relacion hay entre ambas?
;Qué tendencias siguen las
corrientes artisticas virtuales?
¢Y las marcas tecnoldgicas?

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Este esquema conceptual servird de ayuda para entender el hilo
conductor de la investigacion
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Desarrollo

Introduccion al desarrollo histérico de la
comunicacion.

Hasta la invencion de la imprenta en el siglo XV el ser humano
protagonizdé el periodo evolutivo que parte, junto con la historia de
la informacion, con la comunicacion por medio de sonidos 50.000
afos antes de Cristo.

Durante los siglos posteriores los egipcios crearon los jeroglificos,
considerados los primeros codigos de escritura, este hito se data
alrededor del 3000 a.C. Los griegos, a lo largo del siglo IX a.C,,
desarrollaron el alfabeto y, mas tarde, los romanos produjeron lo
que es considerado la primera publicacion periodistica. A este
prototipo de periddico desarrollado a lo largo del afio 59 a.C. se le
denominaba Acta diurna, vy se trataba de un sistema por el que
circulaba informacioén entre territorios préoximos?.

Tras el desarrollo de la imprenta; la maquina de vapor (1712), la
electricidad (1752), la maquina de escribir (1829), el telégrafo
(1837) y el teléfono (1853) se convirtieron en invenciones que
contribuyeron al desarrollo de la comunicacion y la transmision de
informacion hasta el siglo XX2.

A continuacidn se sefialan los hitos histéricos del siglo XX
considerados de interés para la investigacion y a tener en cuenta
en el estudio posteriors:

1Borja, Garcia, Meléndez, Mendoza, Mendoza, Santamaria, Pérez. (enero de 2019). Mapa
conceptual sobre el desarrollo histdrico de la comunicacion. El Salvador: D. H., & AYALA.

2 Hernandez, M. A. (2010). Linea de tiempo de la evolucion en tecnologias. [Diapositiva de
PowerPoint]. Slideshare de la Universidad Central de Venezuela. https://es.slideshare.net/
Mariitaher/linea-de-tiempo-tecnologias diapositvas 3-7

3 Museo Guggenheim Bilbao (s.f) Cronologia: seleccion de acontecimientos 1900—-1945.
Panoramas. Recuperado el 13 de marzo de 2021 de: https://panoramas.guggenheim-
bilbao.eus/pdfs/panoramas/Cronologia.pdf
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Aflo 1901 Afio 1922

Interés en Comunicacion. Interés en Comunicacion.

Hecho histérico: Seiial de Hecho histérico: Peliculas

radio sin cable. sonoras.

Creador: Guglielmo Marconi. Creador: T. W. Case.

O O O O

Afo 1909 Ano 1926
Interés en Produccion. Interés en Comunicacion.
Hecho histérico: Hecho histérico: Television.
Fabricacion en serie del Creador: John Loige Baird.
Modelo T.

Creador: La cadena
automovilistica Ford.

Ao 1929 Ano 1946

Interés en Consumo - Economia. Interés en Comunicacion.

Hecho histérico: Inicio de la Hecho histérico: Primera
depresion econdémica en Europa computadora electronica digital.
occidental y Norteamérica. Creador: John Presoer Ecket y
Creador: Quiebra de la bolsa John Mauchly.

estadounidense.

7\ 7\
A\ V4 A4
Ao 1971 Afo 1982
Interés en Comunicacion. Interés en Comunicacion.
Hecho histérico: 23 puntos Hecho histérico: Creacion de la
en EE.UU. conectados. International Net.
Creador: Gobierno Creador: Adopcidén del protocolo
Estadounidense. ARPANET TCPI/IP desde ARPANET.
O O
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Podemos observar como desde el desarrollo del sistema
fonador del ser humano hemos tratado de comunicarnos
entre nosotros, esta necesidad nace a consecuencia de ser
seres relacionales.

La constante evolucién de la humanidad ha permitido que
actualmente podamos acceder a mensajeria instantanea y
videollamadas, pero si miramos hacia atras en la historia de
la comunicacién observamos que los avances son cada vez
mas rapidos y los medios cada vez mas masivos y
accesibles.
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Evolucion de los habitos y la forma
de consumir informacion.

En tres pasos.

A la hora de tratar un tema tan amplio como son 50.000 afios de
aspiraciones y desarrollo comunicacional entre la especie
humana, nos hemos basado en tres hitos histdricos que permiten
la division temporal y evolutiva del hombre, para asi, poder acotar
el reto de estudio.

Estos tres hitos escogidos se justifican a continuacion:

La Primera Este periodo tan destacado de la historia que se caracteriza por la
Revolucion Industrial interrelacion de avances relacionados con la economia, la técnica,
(1750-1840) los aspectos politicos e ideoldgicos, y la demografia.

El aumento de la densidad de poblacidon y las masas migratorias,
tanto entre continentes como del campo a la ciudad, propiciaron
un clima de progreso que favorecio la industria y el transporte.
Estos sectores afectaron colateralmente al desarrollo y
popularizacion de los procesos comunicacionales como el correo
y la prensa, dos hechos necesarios para promover la posterior
alfabetizacion de la poblacion4.

El siglo El siglo XX se caracteriza por marcar un antes y un después en la
veinte. historia de las telecomunicaciones.

Es en este siglo cuando los inventos anteriores como el telégrafo,
el teléfono y la radio se asientan y sufren una rapida
transformacion. Un ejemplo de esto seria el nacimiento de la

UNED. (s.f.) La revolucion industrial: de las
viundo contemporaneo. Recuperado el 16
epica/his_contempo/contenidos/html/unidad?/

d Nacional de Educacion a distan
SOC i

socieda grarias s. Historic
de junio de 2021 de http://ocw.innova.uned.es/
0C

unidad001_1.htm
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compafiia Telefénica en 1924, que construiria centralitas
telefénicas a lo largo de todo el territorio espafiol. En menos de 50
afios, en 1967, la rapida evolucion de la telefonia, permitio a la
misma empresa involucrarse en la comunicacion por satélite. Una
vez superado el reto de la telefonia los avances progresan
aceleradamente en busca de un tipo de mensajeria instantanea
diferente y nace Internet®.

De 2010 Elegimos 2010 como el afio en que el consumo digital por medio
en de los smartphones o teléfonos inteligentes da un vuelco a la
adelante.

forma de comunicarnos entre nosotros. El informe Telefénica® de
2020 compara todos los datos actuales con los recogidos diez
afos atras. 2010 se torna el afio de inicio del cambio en las rutinas
comunicativas y en el uso de Internet.

Evolucion de los habitos y la forma de consumir informacion. En tres pasos.
Hasta el siglo XX. Repercusion de la Primera
Revolucion Industrial.

“Todo el mundo queria estar informado, pero nadie lo sabia"?
Periodo de boca a boca, telégrafo y documentacidn escrita.

Desde que conseguimos articular y regular nuestro sistema
fonador y, mas tarde, desarrollar el lenguaje, el “boca a boca" se
ha convertido en el medio de comunicacion mas antiguo. Se
recurria a técnicas lingUisticas que facilitasen el recuerdo en los
oyentes para fomentar la difusion y la memorizacién de lo que se

0 \ | A Rovnliicidn de |lac telecomn Noe Ao/
019) La Revolucion de las telecomn nes, del

un

ode?2

ial. Blo
digo-morse-ia-movistarhome-aura
5 Telefonica, F. (2020). Sociedad digital en Espafia 2019. Fundacion Telefonica
Parra noviembre de 2014) 7 hecho p / todo lo que

2r). Yorokobu. Rect https:/

> hac en
vorokobu.es/revolucion-gutenberg/
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estaba narrando, pero el problema de no haber desarrollado
todavia la escritura era que la informacién iba transformandose o
cayendo en el olvido.

Con la llegada de la escritura, comunicarse a distancia, o sin
necesidad de estar emisor y receptor presentes se vuelve una
realidad. El correo se convertira en el servicio encargado de
distribuir y transportar la informacién alrededor del planeta.

La Primera Revolucién Industrial trae consigo avances técnicos
gue permiten agilizar los procesos de produccidn. En lo referente
a la impresion, en 1814 se sustituyeron las imprentas manuales
por imprentas a vapor. Este invento de Friedrich Koenig aumentdé
la velocidad de impresion de los ejemplares en imprentas como
The Times, lo que permitid, una vez explotada y perfeccionada la
técnica, estampar la realidad, que cada vez se tornaba mas
cambiante. El acceso a la lectura cambid de libros complicados
para intelectuales, a la prensa periddica, que se convirtid en un
medio escrito interesante y accesible para la poblacién. Este
hecho trajo consigo un aumento de la alfabetizacion vy,
posteriormente, el desarrollo de la escolarizacidn publica para
resolver la necesidad copiosa de ansiar saber.

El intercambio de textos y la comunicacidon impresa desembocan
en un nuevo sistema de comunicaciones, el ahora conocido
mundo de las telecomunicaciones. Durante el siglo XIX la radio, el
televisor, el teléfono y el telégrafo -formas de comunicacion
analogas a la actual digitalizacidon- se desarrollan e implantan en la
cotidianidad como primeras tecnologias de la comunicaciong.

Por lo tanto, desde hace 50.000 aflos que se especula que el ser
humano desarrolld el lenguaje, hemos avanzado en el desarrollo
de técnicas que permitan comunicarnos tomando como punto de
partida aquello esencial e imprescindible, el desarrollo del
lenguaje vy la escritura.

8 Uriarte, J. M. (5 de agosto de 2020). Historia de la Comunicacion Humana.
Caracteristicas.co. Recuperado el 16 de marzo de 2021 de https://www.caracteristicas.co/
historia-de-la-comunicacion-humana/#ixzz6pMGKgldc
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Instruir a la sociedad por medio de la comunicacién o como efecto
colateral para el desarrollo de las telecomunicaciones, supuso un
aumento de poblacidn alfabetizada. Esta evolucion social trajo
consigo avances tecnoldgicos y sociales, ya que la alfabetizacién
impulso el perfeccionamiento de la técnica y trajo consigo nuevas
exigencias comunicativas.

Evolucion de los habitos y la forma de consumir informacion. En tres pasos.
El siglo XX. Periodo de adopcion de Internet y
aplicaciones en el campo de la informatica.

El desarrollo de las diferentes formas de comunicacién evolucioné
durante el siglo XIX y principios del XX hasta que en 1958 el
Ministerio de Defensa de los Estados Unidos de América
desarrolla el sistema ARPA, Advanced Research Projects Agency,
con el objetivo de avanzar en la comunicacion directa entre
ordenadores.

Tras diferentes acontecimientos y avances de gran importancia,
en 1967 se crea la primera red de ordenadores bautizada bajo el
nombre de ARPANET. En tan solo cuatro afios ya existian 23
puntos que conectaban la costa este-oeste de Estados Unidos.
Ese mismo afio, 1971, se envid el primer correo electrénico entre
dos computadoras cercanas entre siy en 1973 la viabilidad de
ARPANET demostré su validez al mantener conectadas hasta
cuarenta computadoras en Estados Unidos.

Llegados a este punto, la investigacion mundial se centra en la
creacion de redes, algunas de las que se desarrollaron entonces
todavia siguen vigentes, como Usenet.

Finalmente, en 1982 se crea la International Net, Internet, y en
1989 la World Wide Web (www), ideada para intercambiar datos
cientificos entre los investigadores del Centro Europeo de Fisica
Nuclear (CERN).
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Durante los afios posteriores los avances fueron notorios. En 1991
tuvo lugar la creaciéon de la primera pagina web, el desarrollo del
primer buscador por contenidos, se habilitd para su
funcionamiento la primera webcam y se tipificaron formatos como

el .mp39.

"Somos la ultima En 1993 los gobiernos, tanto la Casa Blanca como Naciones
generaciéon de una Unid i Int L talidad de | iedad estab
antigua civilizacion y nidas, se aliaron a Internet. La mentalidad de la sociedad estaba
la primera de una cambiando, segun Alvin Toffler y su hipotesis descrita en 1994

nueva civilizacion”
Alvin Toffler

"somos la Ultima generaciéon de una antigua civilizacién y la
primera de una nueva civilizacién"10,

Y no estaba equivocado, en 1995 comenzd la comercializacion de
Internet, el Informe sobre el Desarrollo Mundial de las
Telecomunicaciones/ TIC y base de datos de un estudio
publicado por la Unidn Internacional de Telecomunicaciones
revela que en 1994 menos del cinco por cien de la poblacién
mundial utilizaba Internet (0,36%). Ocho aflos mas tarde, en 2002,
se supera la barrera del diez por cien de usuarios (10,659%) vy, de
acuerdo al ultimo dato recogido en 2019, el 51,095% de la
poblacién mundial utiliza Internet'2.

Toffler predijo una evolucion social y tecnoldgica cuando todavia
se registraba menos de un 1% de usuarios utilizando Internet, y en
apenas 25 afios, poco mas de la mitad de la poblacién mundial se
comunica, trabaja y vive la cotidianidad con esta nueva
herramienta que caracteriza a esta "nueva civilizacion”.

La aceleracion del progreso por la revolucién técnica e industrial
que trajo consigo la Primera Revolucion Industrial propicid en el

9 Facultat d'Informatica de Barcelona. (s.f.) Historia de internet. Reto Informatica. Recuperado
el 18 de marzo de 2021 de: https://www.fib.upc.edu/retro-informatica/historia/internet.ntml

10 Toffler, A. H. (1996). La creacion de una nueva civilizacion. Barcelona. Plaza y Janés.

TUnion Internacional de Telecomunicaciones [UIT]. (2010). Informe sobre el desarrollo
mundial de las telecomunicaciones/TIC 2070. Autor.

2 Telefonica, F. (2020). Sociedad digital en Espafia 2019. Fundacion Telefénica.

Propuesta de desarrollo de un nuevo asistente virtual para el sistema operativo iOS Grado en Disefio - 2020/2021
que fomente la cultura y el consumo de informacion veraz en los usuarios. Paula Escrig Cervera

24



siglo XX el desarrollo de una nueva forma de comunicacion,
Internet.

Pasando por varios nombres, ARPA, ARPANET o International Net,
entre otros, el objetivo siempre fue el mismo, acelerar la
comunicacion directa entre dos dispositivos. La posterior
democratizacién de Internet permitié la popularizacion y
penetracidn de este invento en la sociedad, asi fue como la
acelerada comunicacion directa se convirtid, finalmente, en una
fuente constante de informacidén y un canal abierto
permanentemente a la interaccion.

Evolucion de los habitos y la forma de consumir informacion. En tres pasos.
De 2010 hasta hoy. Periodo de informacion
masiva y constante. Web 2.0

De acuerdo con Enrique Morales, el avance de la tecnologia en
distribucion de sefiales 3G y la correcta adopcidn del smartphone
por los usuarios, son dos de los factores imprescindibles para que
la rapida evolucion en el uso de internet tuviera lugar en un
periodo tan corto's,

Con la llegada de los smartphone o méviles inteligentes,
popularizados al inicio de la década de 2010, nos encontramos en
el punto algido del periodo Web 2.0, "la aparicion del smartphone
ha propiciado el desarrollo de un Internet que puedes llevar
contigo a todas partes e integrar directamente en las rutinas
diarias: modificando las ya existentes o creando nuevas"4.

s Morales, E. (junio de 2012). £l smartphone como motor de una nueva incertidumbre social.
Prisma Social. Revista de Investigacion Social. pp 89

* Garcfa Aretio, L. (2014). Web 2.0 vs web 1.0. Contextos Universitarios Mediados, n° 14,1.
UNED
25 Propuesta de desarrollo de un nuevo asistente virtual para el sistema operativo iOS Grado en Disefio - 2020/2021

que fomente la cultura y el consumo de informacion veraz en los usuarios. Paula Escrig Cervera



De acuerdo a Christian Van Der Henst la denominacion Web 2.0
no hace mencidn a una nueva tecnologia, sino que “es la actitud
con la que debemos trabajar para desarrollar Internet”.14

El término Web 2.0 fue acufiado por O'Reilly y Dale Dougherty en
un discurso durante el Web Conference de 2004. Ambos
personajes son el fundador y vicepresidente, respectivamente, de
la empresa O'Reilly Media, una empresa de California dedicada,
entre otras funciones, a la creacidn de sitios web.

Dale Dougherty utilizé el término Web 2.0 para refiere a los
principios que debian seguir las aplicaciones web tras la evolucion
del World Wide Web (www)15. Como explica Christopher, estas
nuevas exigencias fueron anunciadas por O'Reilly y se enuncian a
continuacion:

Las compafiias deben ofrecer servicios en linea que
puedan beneficiarse de economias de escala
derivadas de una gran cantidad de usuarios.

Esta clase de negocios no tienen un control preciso
del contenido de las bases de datos a partir de las
cuales prestan sus servicios, mas bien, éstas crecen
en la medida en que mas personas las usan.
Conciben a sus usuarios como co-disefladores de
los productos que ofrecen.

Facilitan procesos de construccion colectiva de

contenidos.

5Pérez, G. (21 de noviembre de 2008) La Web 2.0 y la sociedad de la informacion.
Cuestiones contemporaneas. Revista mexicana de ciencias politicas y sociales.
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Dan soporte a una gran cantidad de usuarios a
partir de sistemas auto-gestionados.

Las aplicaciones que se emplean no son exclusivas
de una plataforma especifica.

Sus interfases con el usuario y modelos de
desarrollo y negocios tienen estructuras modulares

compactas que pueden ser combinadas entre si6.

Podemos hablar de que el término Web 2.0 encamind el desarrollo
de Internet hacia el usuario final, es decir, se determiné como
importante atender las necesidades del internauta para el futuro
desarrollo de los sitios web y la navegacion on-line.

“La comunicacion Este enfoque centrado en el usuario esta intimamente relacionado
como intercambio, con la afirmacion de Pifiuel y Lozano, donde observan que se ha
transmision de un y ! g
mensaje; la ramificado el origen del estudio de La Teoria de la Comunicacion
comunicacion como de acuerdo con “la comunicacién como intercambio, transmision
conducta interactiva, ) ) o ) )
como interaccién” de mensajes; y la comunicacion como conducta interactiva, como
Pifiuel y Lozano interaccion"’.

Centrarnos en el usuario conlleva involucrarlo en el proceso
comunicativo de la marca o de la web. Desarrollar un internet
accesible para el internauta ha desencadenado que en la
actualidad la sociedad red sea el claro ejemplo de “"prosumers”
[prosumidores]’® como consecuencia del desarrollo Web 2.0.

6 Christopher, C. (2007). Understanding Web 2.0. La Web 2.0 y la sociedad de la
informacion. Revista Mexicana de Ciencias Politicas y Sociales, 212 (LVI) pp. 57-68.

Pifiuel, J. L. y Lozano, C. (2006) Ensayo general sobre la comunicacion (pp. 297). Paidés
de Comunicacion.

8 Toffler, A. H. (1996), La creacion de una nueva civilizacion, Barcelona, Plaza y Janés
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La sociedad red Para explicar qué es la sociedad red, Manuel Castells, sociélogo y
prosumidora gracias a economista catalan que dio nombre a este fendmeno social
las propuestas q !
digitales de la Web 2.0 recurre a una analogia en la que compara Internet con la red de
distribucion de energia®. En otra declaracion, Castells afirma que
ha llamado a nuestra sociedad, sociedad red por “estar basada en
redes de comunicacion digitalizada en todos los aspectos de la
vida, la politica, la economia y las relaciones personales”
reafirmando que "Hace 20 afios no habian redes sociales. Por

tanto ya estamos en una sociedad red"20,

Las declaraciones de Castells refuerzan el concepto inicial de que
nuestra sociedad se encuentra plenamente digitalizada. Los
ciudadanos de esta sociedad a la que caracteriza el mismo autor
como globalizada, guardan estrecha relacién en su cotidianeidad
con Internet.

En cuanto a la posicidon del ciudadano globalizado y en constante
relacion con Internet, el término propuesto por Toffler, el de
usuarios prosumers, define una sociedad que se comporta no
solo como consumidora del contenido digital sino también como
generadora del mismo.

Este dato nos permite diferenciar dos tipos de contenido dentro
de toda la marafia de informacidn que almacena Internet. El tipo
de contenido se diferencia de acuerdo a quién lo genere, segun la
nomenclatura referenciada por Mario Carlén, encontramos dos
modelos de contenido diferenciado?!:

9 Castells (2006) Internet y sociedad. (pp. 4) Universidad de Costa Rica.

20 Convivencias en red (27 de junio de 2019) “ya estamos en una sociedad red” Manuel
Castells. Fundacion Gabo. Recuperado el 15 de junio de 2021 de: https://fundaciongabo.org
es/blog/convivencias-en-red/ya-estamos-en-una-sociedad-red-manuel-castells

21 Carlon, M. (2014). ;Del arte contemporaneo a una era contemporanea? Efecto arte y el
nuevo valor del presente en la era de Internet. Estado actual de las mediatizaciones. Editorial
de la Universidad Nacional de Rosario.
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El contenido generado por usuarios, CGU.

Todo tipo de contenido (escrito, grafico, audiovisual, musical...)
publicado o creado por los usuarios en Internet se engloba bajo
estas siglas. Es el nuevo "boca a boca” ya que lo publicado por
usuarios ajenos a una marca o sitio web se convierte en un foco
de opiniones, criticas o recomendaciones para futuros lectores.

Sitios como AirBNB o TripAdvisor son ejemplo de la relevancia que
tiene el contenido generado por el usuario en el modelo Web 2.0,
la demostracion de la importancia que tienen estos comentarios
para el resto de internautas se refleja en determinadas situaciones
online, como la compra de un producto en una pagina web.

El 66% de los encuestados por el estudio Global Trust in
Advertising de Nielsen?2, afirma que a la hora de comprar online
las opiniones publicadas de los consumidores en los sitios web
generan confianza en la compra y credibilidad de un producto.

Por lo tanto, el contenido generado por usuarios, el CGU pasa a
ser relevante para el resto de consumidores. Nos sentimos
representados y en igualdad de condiciones frente a una marca
de la que podemos llegar a desconfiar.

Esto quiere decir que le otorgamos mas importancia a la opiniéon
de un consumidor, consumidor potencial o detractor de la marca
que a la del propio creador?s.

22 Nielsen. (28 de septiembre de 2015). Global Trust in Advertising [Confianza Global en la
Publicidad]. Autor.

23 Macia, F. (sf.) ¢Qué es el contenido generado por el usuario (UGC)?. Human Level
Communications [Comunicaciones a nivel humano]. Recuperado el 14 de marzo de 2021 en:
https://www.humanlevel.com/diccionario-marketing-online/user-generated-content-ugc
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El contenido generado por profesionales, CGP.

El contenido generado por profesionales es el opuesto al
generado por los usuarios, es decir, las publicaciones oficiales de
marcas, empresas o entidades en sus propias paginas webs o
redes sociales.

Con la llegada de la Web 2.0 y la posicion de usuarios como
prosumidores, el CGP se ha visto obligado a diferenciarse de su
opuesto, el CGU. Un ejemplo familiar de ello es el caso de la
simbologia que actualmente se utiliza para informar de que una
cuenta o perfil con el que podemos interactuar y al que podemos
previsualizar es un "usuario verificado”. Esta simbologia nace de la
necesidad de corroborar que la cuenta pertenece a quien dice ser
Su propietario.

La popularizacion del Web 2.0 provoca la interrelacion entre los
contenidos "oficiales” y los generados por usuarios, de esta forma
la sociedad red se convierte en una sociedad de exhibicionismo y
voyeurismo. Francisco Bernete comenta que las redes sociales
comienzan como una sociedad virtual en la que se comparten
"intercambios informativos sobre lo que (los usuarios) han hecho
o lo que van a hacer. Escrituras inmediatas, no pausadas, no
mediadas por la reflexidon”?4.

Esta afirmacion del mencionado Doctor en Ciencias de la
Informacion se completa con la enunciaciéon de Pifiuel, quien
corrobora que "un gran sector de la poblacion no entiende ya las
relaciones sociales sin una conectividad basada en los perfiles de
usuarios y en didlogo continuo con una cierta dosis de exhibicion
permanente ante el otro"”25.

24 Bernete, F. (2009). Uso de las TIC, Relaciones sociales y cambios en la socializacion de las
y los jovenes. Juventud y nuevos medios de comunicacion, 6(88), 97-114. pp.111 Universidad
Complutense de Madrid. http://www.injuve.es/sites/default/files/RJ88-08.pdf

25 Pifjuel, J. L. y Lozano, C. (2006) Ensayo general sobre la comunicacion. Paidds de
Comunicacion.
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Los teléfonos inteligentes nos proporcionaron constante acceso a
Internet y la Web 2.0 apostd por la implicacion del usuario en las
creaciones digitales. La comunicacion cambid por primera vez en
la historia para ser comunitaria, no direccional y publica hasta tal
punto gue la informacion oficial puede llegar a confundirse con la
creada por un usuario cualquiera por el fendmeno prosumers.

Esta forma de comunicacién digital ha desencadenado grandes
cambios sociales y ha reajustado la definicién de desigualdad,
como bien veremos mas adelante en el apartado 'Brecha digital’.
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Desde Internet. Desarrollo del
acceso a la informacion.

La evolucion de Internet es bastante rapida si tenemos en cuenta
el breve periodo temporal en el que se desarrolla a partir del
momento en que se democratiza, a mediados de la década de los
90.

En 1991, aflo en que se realiza el primer estudio sobre la telefonia
movil analdgica, se registra un total de dieciséis millones de
abonados en todo el mundo, dato contrastable con la actualidad,
cuando la cifra de 3 mil millones de lineas registradas ha sido
superada.

Figura 1.

Grafica de elaboracion propia. Representacion visual del porcentaje de millones de
usuarios abonados a las lineas telefénicas en 1991y, 29 afios mas tarde, en 2020.
Datos extraidos del informe Sociedad Digital 2019.
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Solo en Espafia, el 99,5% de los hogares cuentan con teléfonos
moviles, seguln datos publicados por el INE en la Encuesta sobre
Equipamiento y Uso de Tecnologias de Informacién y
Comunicacion en los Hogares publicada en 2020. Esta misma
encuesta revela que el 82,1% de los hogares espafioles dispone
de un tipo de conexion de banda ancha, mientras que un 13,2% de
los hogares accede a Internet por medio de la conexiéon movil. Por
tanto, el 95,3% de los hogares espafioles tienen acceso a
Internet?6,

Figura 2.

Grafica de elaboracion propia. Representacion visual de la relacion entre los
hogares espafoles y la conectividad a Internet. Datos extraidos del informe
Sociedad Digital 2019.

Hogares espafioles con conexién banda ancha
@ Hogares espafioles sin acceso a Internet
@ Hogares espafioles con conexién movil

En 1995, cuando se realiza la primera encuesta sobre la utilizacion
de Internet, son 9 millones los usuarios registrados como activos
en todo el mundo. Veintiséis afios mas tarde, el informe Digital
2021 revela que la cifra de usuarios en el mundo que utilizan
internet en enero de 2021 asciende hasta los cuatro mil
seiscientos sesenta millones de personas?’.

26 Telefdnica, F. (2020). Sociedad digital en Espafna 2079. Fundacién Telefénica. pp. 26-30

27 Hootsuit (2021) Informe Global Sobre el Entorno Digital 2021. Recuperado de: https://
wearesocial.com/es/digital-2021-espana We Are Social [Consultado en: 27 de mayo de
2021]
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20 afos y datos extrapolados a lo largo de este periodo de tiempo
revelan que la répida evolucidn de Internet se vio propiciada por la
aparicion del smartphone o teléfono inteligente.

Espafia fue pionera en En 2011 Espafia registré una penetracion de Internet en el movil
la adopcion del 0 0 . ;

teléfono inteligente, de! 20% frente al 11 A).dc'e media en los 27 res.tantes paises de la

superd la media unién europea?8 convirtiéndose en un pais pionero a la hora de

EU-27 adoptar esta tecnologia.

El informe Digital 2021, publicado por la agencia We Are Social en
enero de este mismo afio revela que la cifra de usuarios en las
redes sociales ha ascendido hasta los cuatro mil doscientos
millones de usuarios. Estos datos se ven justificados por la
accesibilidad que proporciona un dispositivo movil como el
smartphone y por la necesidad comunicativa emergente y
agravada por la situacion pandémica generada a raiz del
COVID-19. Estos dos factores, resumidos como comodidad y
necesidad, han estimulado la interaccion con el mundo digital por
parte de los ya internautas y aquellos que todavia no estaban
familiarizados con la red, revelando el dato de que cada segundo
se unian 15 usuarios nuevos en el mundo a las redes sociales
durante 202029,

La incidencia del smartphone también ha propiciado la caida en
desuso del teléfono fijo, que estd presente en el 70,6% de los
hogares espafioless30,

Por lo tanto, el medio de comunicacion por excelencia a principios
del siglo XXI, el teléfono, y la fuerte fuente de informacion
emergente a finales del siglo XX, Internet, se unieron para dar
paso a la sociedad de la informacion en la que el acceso a la

28 INE (2020). Encuesta sobre Equipamiento y Uso de Tecnologias de Informacion y
Comunicacion en los Hogares 2020. Madrid: Instituto Nacional de Estadistica

29 Hootsuit (2021) Informe Global Sobre el Entorno Digital 2021. Recuperado de: https://
wearesocial.com/es/digital-2021-espana . We Are Social [Consultado en: 27 de mayo de
2021]

30 INE (2020). Encuesta sobre Equipamiento y Uso de Tecnologias de Informacion y
Comunicacion en los Hogares 2020. Madrid: Instituto Nacional de Estadistica.
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comunicacién a distancia y a la busqueda de informacion es
independiente de muchos factores que difieran de la conectividad
y el acceso a un dispositivo como el smartphone. Pero los
avances tecnoldgicos, aunque devengan, como bien comenta
Castells, determinados por la "evolucién social, cultural e
instrumental de un determinado momento”3! suponen un cambio
social que ha desembocado en una paradoja donde se plantea
gue “la informacion disponible es inversamente proporcional a un
publico realmente informado”32.

31 Castells, M. (20086) Internet y sociedad. Universidad de Costa Rica. pp. 3

32 Grande, V. (13 de febrero de 2018). Infoxicacion, la nueva ignorancia / & entrevista.
Youtube. Recuperado el 13 de marzo de 2012 en https://www.youtube.com/watch?
v=JgJ8k7h7Q8c
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El factor clave para el
desarrollo de Internet
reside en el nivel de
desarrollo de cada pais.

Brecha digital.

La brecha digital se entendia durante los primeros afios de
Internet como la desigualdad producida entre aquellos que tienen
acceso a las tecnologias digitales y los que no33. En la actualidad
los datos sobre conectividad y acceso a Internet exigen un
cambio de esta definicion. La propuesta por Santoyo y Martinez
resulta una definicion mas ajustada a la realidad presente, en su
libro definen la brecha digital como “la separacion que existe entre
las personas (comunidades, estados, paises...) que utilizan las
Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC) como una parte
rutinaria de su vida diaria y aquellas que no tienen acceso a las
mismas y que aunqgue las tengan no saben cémo utilizarlas”34,

A nivel mundial la difusidon de Internet va en ascenso pero el factor
clave para su desarrollo depende del nivel de desarrollo de cada
pais35. La brecha digital, acentla la desigualdad entre paises
desarrollados y subdesarrollados, donde el acceso a conexion
propia de Internet aln esta por llegar.

33 Hilbert, M. R. (2001). From industrial economics to digital economics: an introduction to
the transition. [De la economia industrial a la economia digital: una introduccion a la
transicion] ECLAC. pp. 103

34 34 Santoyo, A. S., & Martinez, E. M. (2003). La brecha digital: mitos y realidades. Uabc.
pp. 17

35 Castells, M. (2003). Internet, libertad y sociedad: una perspectiva analitica. Polis. Revista
Latinoamericana, (4).
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La inversion debe
centrarse en la
educacion.

Figura 3.

Grafica de elaboracion propia. Representacion del impacto econdmico que tienen
las TIC en las diferentes grafias a partir de la grafica extraida de la fuente World
Economic Forum [Foro mundial de la economia]3e.
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Los datos del grafico anterior reflejan el desequilibrio existente
entre "los dos mundos”, el desarrollado y el subdesarrollado, en lo
referente al acceso y el uso de Internet y determinadas TIC.

AUn asi, varios autores coinciden en que la inversion en
infraestructuras tecnoldgicas no es suficiente. El problema no se
resuelve por medio del suministro de gadgets conectados a la red,
Serrano y Martinez sefialan que para que esta desigualdad
mengue se debe ejecutar un proceso global centrado en la
educacion.3” Saber qué se puede hacer en Internet es crucial, de
Semir afirma que se ha detectado que “surgen comunidades
hiperinformadas y especializadas en temas muy concreto (...)
mientras en realidad se configura globalmente una sociedad
fragmentada culturalmente y, en general, ignorante".38 Por lo que
la formacion digital también repercute en la forma en que la
sociedad posmoderna consume cultura.

36 World Economic Forum (2016) Networked Readiness Index Foro Econdmico Mundial
(Networked Readiness Index 2016)

37 Martinez, E., Ascencio, I., & Serrano, A. (2005). Entendiendo y definiendo la brecha digital.
Revista RED: La Comunidad de Expertos en TICs, México.

38 Semir, V. (2010). El mutatis mutandis de la comunicacion cientifica en la era de Internet.
ArtefaCToS, 3 (1), pp. 53
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De Pablos corrobora que el desarrollo a medio y largo plazo de
cualquier Estado debe compaginar la inversién TIC con la
inversiéon en Educacion3®. Esto se debe a que lo importante es “lo
gue se hace cuando se estd conectado a la red”40, como también
comenta Castells, es por medio de la educacion digital como se
desarrollan habilidades para saber como buscar informacién,
como seleccionarla y cémo utilizarla. El autor lo expresa asi:

Realmente una vez que se estd en la red hay que saber qué
busca, cdmo buscar y lo mas importante: qué hacer con lo
que se buscay como se aplica esto a lo que yo quiero
hacer. Es decir, cdmo se va de una busqueda ciega de
tecnologia, a una seleccion de informacién, a un
procesamiento de informacion recombinandolo en
conocimiento o lo que llamo conocimiento practico, es
decir lo que queremos hacer en la vida con esa
informacion41.

Por lo tanto, las infraestructuras no son el requerimiento de la

sociedad a la hora de rebajar, o incluso eliminar la brecha digital

existente, ya que las posibilidades de acceso a Internet van en
aumento.

La verdadera brecha digital se encuentra en la educacion en linea,
en la formacion a la hora de utilizar herramientas digitales, en el

39 Pablos Pons, J. de (Coord.) (2015). Los centros educativos ante el desafio de las
tecnologias digitales. Madrid: La Muralla.

40 Castells, M. (2002). Internet y sociedad. Leccion inaugural del programa de doctorado
sobre la sociedad de la informacion y el conocimiento de la Universitat Oberta de Catalunya.
pp. 6

41 Castells, M. (2002). Internet y sociedad. Leccion inaugural del programa de doctorado
sobre la sociedad de la informacion y el conocimiento de la Universitat Oberta de Catalunya.
pp. /
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uso y entendimiento de la informacién disponible online y en todas
las actividades culturales, formativas o informativas que puedan
realizarse en linea.

La brecha digital separa a los usuarios que saben llevar a cabo
estas acciones y los que no, convirtiéndolos en los nuevos
analfabetos digitales. Melamed define a estos usuarios sin
habilidades digitales como aquellos ciudadanos que desconocen
"cdmo manejarse con las herramientas tecnoldgicas para poder
realizar las tareas cotidianas”42.

Por otro lado, Joseph Aoun escribe en su libro Robot-Proof sobre
la alfabetizacion digital, fundamentandola en tres premisas: lo
tecnoldgico, los datos y lo humano43.

Estas tres premisas guardan relacion con los cinco blogues de
estudio seleccionados por la Comisidn Europea para el analisis del
indice de la Economia y la Sociedad Digitales (DESI): conectividad,
capital humano, uso de servicios de Internet, integracion de
tecnologia digital y servicios publicos digitales.

El factor conectividad responde a la premisa propuesta por Aoun,
la tecnologia. Las competencias digitales, el uso de los servicios
que ofrece Internet o el capital humano remiten a la premisa
propuesta sobre lo humano. Por ultimo, la integracion de las
tecnologias digitales por parte de las empresas y los servicios
publicos digitales44 atiende a la necesidad de datos, apostando
por la alfabetizacion digital.

42 Melamed, A. (11 de febrero de 2020) Era digital: ¢ Quiénes son los anafalbetos del siglo
XXI? Infobae. Recuperado el 2 de mayo de 2021 en: https://www.infobae.com/tendencias/
talento-y-liderazgo/2020/02/11/era-digital-quienes-son-los-analfabetos-del-siglo-xxi/

43 Aoun, J. E. (2017). Robot-proof: higher education in the age of artificial intelligence
[Prueba de robots: educacion superior en la era de la inteligencia artificial]. MIT press.

44 Comisidn Europea (2020) indice de la Economia y la Sociedad Digitales 2020. Unién
Euroea. DESI.
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Figura 4.

Tabla. Andlisis DESI, indice de Economia y Sociedad Digital.

Fuente: Comisién Europea (2020), indice de la Economia y la Sociedad Digital (DESI).
Informe de pais 2020. Espafia“s.

fm

DIGITAL PUBLIC
SERVICES

22
(M)

MANCAPITAL  USE OF INTERNET
SERVICES DIGITAL T

La preocupacion por la 80 |
brecha digital se refleja w :
en las variables de |

S

T

FI SE DK NL MT IE EE UK BE LU ES DE AT LT PRSI CZ LY PT MR HU SK PL Y IT RO EL BG

El grafico anterior muestra como Espafia se encuentra a la cabeza
en temas de conectividad; paises como Reino Unido, con mejores
resultados generales muestran un indice menor en términos de
cobertura de calidad.

Otro de los ambitos a analizar en los que Espafia destaca es en la
digitalizacion de los servicios publicos. Segun los datos del
analisis de 2020, Espafia se situa en el puesto niumero dos en este
campo, por lo que podemos deducir que existe una predisposicion
y un interés por parte de la ciudadania para realizar actividades
relacionadas con los servicios publicos en linea. Contrastando
esta informacion con los datos recogidos por el INE en la Encuesta
sobre Equipamiento y Uso de las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion en los Hogares de 2020, este dato aportado por la
Comision Europea se reafirma.

Esta encuesta revela que las mujeres de entre 16 y 74 afios tienen
preferencias en linea por temas sanitarios, educativos y sociales,
por lo que la predisposicion a resolver temas relacionados con los

45 Comision Europea (2020) indice de la Economia y la Sociedad Digitales 2020. Unidn
Euroea. DESI.
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servicios publicos online es real y estd mas presente en el publico
femenino.

La brecha digital por La brecha por género ya es practicamente inexistente en temas
énero no existe. S ., S . .
9 de digitalizacion y acceso. Aungue el publico femenino tiene
mayor presencia en consultas a servicios publicos online.

Las actividades mas frecuentadas segun tipo de actividad en linea
son las siguientes:

Usar servicios de mensajerfa instantanea (89,5% de la
poblacion entre 16y 74 afios)

Buscar informacion sobre vienes o servicios (78,3% de la
poblacion entre 16 v 74 afios)

Telefonear o realizar videollamadas a través de Internet
(77.7% de la poblaciéon entre 16 y 74 afios)

Que estas sean las actividades mas recurrentes por parte de la
poblacién mas activa en la red justifica uno de los resultados
menos optimistas del informe DESI: el capital humano.

Espafia ocupa el puesto diecisiete, y es que la poblaciéon espafiola
no muestra un adecuado desarrollo de competencias digitales,
por lo que los espafioles utilizamos Internet, en términos
generales, para comunicarnos.

Segun los datos recogidos por la encuesta referenciada
anteriormente publicada por el INE en 2020, menos de la mitad de
los usuarios de Internet (44,1%) demostraban poseer habilidades
digitales avanzadas. En relacion a la actividad, el 83,3% de los
estudiantes demostraban habilidades digitales; del total de los
ocupados, el 50,5% de este sector poblacional posee
conocimientos informaticos; y del total de adultos parados solo el
32,2% del total mostraba una buena formacion digital.
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“Las sociedades con  Con esta lectura de datos concluimos con la idea de que lo
poca educacion importante es centrarse en el desarrollo educativo y en los
conectadas a la red Imp u Vo'y
van a quebrarse, sin  buenos usos y facilidades que puede aportar Internet a la cultura
ninguna duda” 42 que esta no caiga en la desinformacién como enuncian los

siguientes autores. Citamos nuevamente a Castells, quien anuncia
que “las sociedades con poca educacion conectadas a la red van
a quebrarse, sin ninguna duda”46, y De Semir, quien dice que "el
declive del mundo de la informacién no solo pone en peligro la
generacion de una sociedad suficientemente escéptica para
poder ser critica, y culta sino que compromete la propia
democracia"4’.

Manuel Castells

Ademas de las conclusiones de autores relevantes, la falta de
habilidades digitales se ha convertido también en un reto para
empresas de gran rigor como La Fundacién Telefdnica, que en el
informe Sociedad Digital en Espafia de 2019 se reafirma en que “la
revolucion digital debe centrarse necesariamente en las
personas”4s.

Por todos estos argumentos, la educacién y la cultura se
convierten en dos corrientes de gran valor para el mundo digital
en el que nos encontramos y que no para de evolucionar.

De acuerdo a todos los factores estudiados, la preocupacion
reside claramente en el nivel de informacion presente, no solo a
nivel personal, sino también a nivel de sociedad.

46 Castells, M. (2002). Internet vy sociedad. Leccion inaugural del programa de doctorado
sobre la sociedad de la informacion y el conocimiento de la Universitat Oberta de Catalunya.
pp. 7

47 Semir, V. (2010). El mutatis mutandis de la comunicacion cientifica en la era de Internet.
ArtefaCToS, 3 (1), pp. 52

48 Semir, V. (2010). El mutatis mutandis de la comunicacién cientifica en la era de Internet.
ArtefaCToS, 3 (1), pp. 52
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Informacion de valor y Fake News.

"Como informacién denominamos al conjunto de datos, ya
procesados y ordenados para su comprension, que aportan
nuevos conocimientos a un individuo o sistema sobre un asunto,
materia, fendmeno o ente determinado. La palabra, como tal,
proviene del latin informatio, informationis, que significa, como se
recoge en la misma fuente, ‘accion y efecto de informar'"49

El valor de la informacion En base a esta definicion determinamos que el valor de la
reside en la capacidad informacidn reside en la toma de decisiones para la solucién de
de resoluciéon de P
problemas y la toma de problemas. Quien es conocedor de la informacion relacionada con
decisiones. la decisién o problema a afrontar, puede actuar de forma
consciente con la confianza de obtener un resultado més o menos
eficiente. El aprovechamiento de la informacion consumida es la

base racional del conocimiento.

Por lo tanto, entendamos el término informacién como el conjunto
de datos obtenidos e interiorizados de tal forma que sirvan de
interés para presentes y futuras acciones.

Entendemos, pues, que la calidad de la informacién es un factor
relevante a la hora de consumirla. De acuerdo a Strong (como cita
Gonzalez-Valiente)®0 para medir la calidad de la informacion se
deberia tener en cuenta tanto la percepcion de sus emisores
como la de quienes la consumen.

Combinacion de lo Teniendo en cuenta esta férmula propuesta se combina el factor
subjetivo y lo objetivo. - ., .
humano, el subjetivo, que acoge la percepcién, razonamiento e
interpretacion; con los factores analiticos con los que esta
informacion se construye o se contrasta.

49 Como citar: "Informacion" (Fecha de actualizacién: 16/02/2017). En: Significados.com.
Revisado el 16 de marzo de 2021 en: http w.significados.com/informacion

50 Gonzalez-Valiente, C. L. (2014). Midiendo la calidad de la informacion gestionada: algunas
reflexiones conceptuales-metodologicas. Cornell University
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Los tres grados en que se mide la calidad de la informacion, de
acuerdo a la fuente de la que se extrajo la definicidén de
informacion son: el grado de utilidad, de vigencia y veracidad.

Si analizamos estos tres factores, observamos que la utilidad de la
informacion dependera del interés de quien la consuma. Esto
quiere decir que no sera Util para resolver un problema de
matematicas leerse un libro sobre biologia porque la utilidad de la
informacion es dependiente de la seleccidn de la misma.

La vigencia se relaciona estrechamente a la utilidad y también
depende del factor “sujeto”. Si para resolver el mismo problema de
matematicas no recurre a férmulas actualizadas, la resolucion no
serd exitosa, pero si lo que se desea es estudiar cémo ha
evolucionado la formula, la informacién no vigente también serd
de interés, puesto que sera Util para describir cémo ha cambiado
la forma en que se resolvia este problema. El valor de la vigencia
recae en encontrar informacién actualizada, que continle siendo
aplicable en el presente.

Por ultimo, la veracidad es el factor mas relevante puesto que si la
informacion no es veraz no puede servir de ninguna utilidad real y
anula las condiciones de utilidad y vigencia, ya que ni es util ni
puede considerarse vigente, por ser ficticia.

El resto de factores, Ademas de que la veracidad sea un factor del que dependen los
utilidad y vigencia , restantes, figura como derecho fundamental en Espafia,
dependen del tercero, . . _
la veracidad. configurado como Estado social y democratico, donde queda

reflejado en la Constitucién Espafiola el derecho a recibir
informacion veraz que contribuya a la formacién de un Estado
democratico. Concretamente, el articulo 20.1 d) (CE 1987) dice
asi: "1. Se reconocen y protegen los derechos: (...) d) A comunicar
o recibir libremente informacion veraz por cualquier medio de
difusioén. La ley regulard el derecho a la clausula de conciencia vy al
secreto profesional en el ejercicio de estas libertades."5".

51 Constitucion Espafiola. Boletin Oficial del Estado, 29 de diciembre de 1978, num. 311, pp.
29313 a 29424
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Una vez entendida la importancia de la veracidad en el consumo
de informacién, veamos como define la Real Academia Espafiola
este término, que entiende la veracidad como “cualidad de
veraz"52; el adjetivo veraz, queda definido por la misma institucion
como "que dice, usa o profesa siempre la verdad”s3, por lo tanto
existe una relacién entre la veracidad y la verdad fuera del marco
del derecho que genera una inquietud en aquellos que hagan uso
de Internet y hayan topado con alguna noticia falsa o fake News.

Segun lo establecido por el Collins Dictionary se describe fake
News como:"lf you describe information as fake news, you mean
that it is false even though it is being reported as news, for
example by the media." [Si usted describe informacion como Fake
News (noticia falsa) significa que esta informacion es falsa aunque
se informe como noticia, por ejemplo, por los medios de
comunicacion]®4.

BULO Este popular anglicismo se traduciria al espafiol como “bulo”,
término que si aparece descrito en la Real Academia Espafiola
como: "noticia falsa que se difunde, generalmente, con el fin de
perjudicar a alguien”ss,

Ambos términos, veracidad y bulo, conviven. La veracidad impulsa
a formar una opinion publica propia de cada ciudadano,
suministrando informacion veraz, (til y vigente. Mientras los bulos
o Fake News distorsionan la percepcion de los lectores o
consumidores de dicha “informacidn tergiversada por un error
producido, en ocasiones, intencionadamente"”s6.

52 Real Academia Espafiola: Diccionario de la lengua espafiola, 23.2 ed., definicion 1 de
veracidad [version 23.4 en linea] Recuperado el 15 de marzo de 2021 en https://dle.rae.es/
veracidad

53 Real Academia Espafiola: Diccionario de la lengua espafiola, 23.2 ed., definicion 1 de veraz
[version 23.4 en linea] Recuperado el 15 de marzo de 2021 en https://dle.rae.es/veraz

54 HarperCollins. (2019). Fake News. En el Diccionario inglés Collins (8% ed., p. 672).

55 Real Academia Espafiola: Diccionario de la lengua espafiola, 23.2 ed., definicidon 1 de bulo
[versidn 23.4 en linea] Recuperado el 15 de marzo de 2021 en https://dle.rae.es/bulo

56 Gonzalez-Garcia, R. (2019). Entre fakes y factoids: la condicién de lo falso en la difusa
esfera del arte contemporaneo tras la era de la posverdad. Artnodes, (24), pp. 107
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No es que las Fake News sean casos puntuales, sino que han
estado presentes desde que existe la comunicacién de noticias, o
el interés en manipular la informacion publicada. Ejemplo de ello
seria la referenciada com oprimera noticia falsa, datada de 1898
con el titular “La destruccion del Maine fue la obra de un
enemigo" publicado en el New York Journal, que dio pié al inicio
de la guerra entre EEUU y Espafia al acusar a los espafioles de
ataque a un barco estadounidense.5”

La existencia de informacion tergiversada se agrava a medida que
se desarrolla la sociedad de la informacién y la Web 2.0 por la
hipermediatizacion digital, la hiper-conectividad y la variedad y
popularizacidon de las redes sociales, ya que este escenario de
informacion masiva, segun Jonathan Crary, transforma la mirada
del espectador, su capacidad de atencion, en un mirar distraido®8,
y es que si mezclamos una produccion desmedida de informacion
con una capacidad de atencién limitada, caemos en el bucle de la
infoxicacion, un término acufiado por Alfons Cornella para definir
la dificultad entre discernir si un hecho es mas o menos veraz.59

Esta realidad de infoxicacién facilita el camino de la publicacién y
difusién de Fake News tal y como afirma Nombela en la revista
Comunicacion y hombre de la Universidad Francisco de Vitoria:

Al igual que la sobrecarga de informacién ha desembocado
en fendmenos como el de la multiplicacion de las Fake

News, en los que el exceso de informacion produce una

57 Garcia Mansilla, A. (2020) La veracidad como requisito del derecho a la informacion.
(Trabajo Fin de Grado). Facultad de Derecho, Universitat Autbnoma de Barcelona. Espafia

58Crary, J. (2008). Las técnicas del observador. Vision y modernidad en el siglo XIX. Murcia:

Cendeac. pp. 23

59 Infoxicacion (14 de marzo de 2012) Fundéu RAE. Recuperado el 16 de marzo de 2021 en
https://www.fundeu.es/recomendacion/infoxicacion-neologismo-adecuado-en-

espanol-1279/
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incapacidad de procesar la misma, de verificarla y por

tanto de discernir la verdadera de la falsa.60

Esta dificultad para distinguir lo real de lo ficticio o manipulado a la
hora de consumir informaciéon acomete a otra de las
caracteristicas de la sociedad de la informacion, es la llamada
posverdad, definida segun la Real Academia Espafiola como:
"distorsion deliberada de una realidad, que manipula creencias y
emociones con el fin de influir en la opinidn publica y en actitudes

sociales".61
En la sociedad de la Podemos resumir este epigrafe afirmando que en la sociedad de
informacion es mas I3 inf ., . | fluio de | . val
importante la cantidad a informacién prima el flujo de la misma, pero no el valor,
de flojo masivo a la entendido como veracidad.

calidad del contenido
La sobrecarga de informacién a asimilar es tan masiva y tan
constante que es casi inevitable que no se contrasten fuentes o
hechos mientras leemos una noticia o una publicacion.

Asi mismo, desde la perspectiva de prosumers, ya no solo
consumimos la informacién sino que tenemos acceso a
modificarla o a generar informacion propia, pasando no solo de
consumir informacion en exceso sino que también comunicando
en exceso.

80Nombela, D. M. (2021). Infoxicacion: el horror vacui del siglo XXI. Comunicacion y Hombre,
(17), pp. 18.

61 Real Academia Espafiola: Diccionario de la lengua espafiola, 23.2 ed., definicion 1 de
posverdad [version 23.4 en linea] Recuperado el 15 de marzo de 2021 en https://dle.rae.es,
posverdad
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“El arte y la
cultura aumentan
la armonia, la
tolerancia y la
comprension
entre las
personas”.

Matilde Asensi
Escritora y periodista
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El arte como reflejo de la evolucion
de la sociedad.

Prehistoria Como bien hemos analizado en el apartado anterior, los efectos
Edad Antigua secundarios de la Era o sociedad de la informacion la caracteriza
Edad Media por un exceso del flujo de la misma, infoxicacion; por el auge de la
Edad Moderna manipulacion de la informacion, pérdida del derecho a informacion
Edad Contemporanea veraz, aumento en la difusién de fake news; y por una vision

contaminada de la realidad, la llamada posverdad.

El arte siempre ha sido un reflejo de la sociedad del momento, la
Historia del arte se ha convertido en una ventana al pasado en la
gue poder observar y reflexionar acerca de los diferentes estadios
por los que la evolucion humana ha pasado dejando huella. Los
creadores de cada época han observando y reflexionando sobre
sus iguales dejando un legado que nos permite ver nuestro propio
progreso, como dice Gombrich: “La historia del arte no es una
historia del progreso de los perfeccionamientos técnicos, sino una
historia del cambio de ideas y exigencias"62.

Cuando se tiene en cuenta el desarrollo humano vy los principales
sucesos en Europa a lo largo de la historia del ser humano, se
distinguen 5 etapas principales en lo que a edades de la historia
se refiere: la Prehistoria (50.000 - invencion de la escritura, hace
unos 3500/3000 afios), la Edad Antigua (3500/3000 - 476 d.C), la
Edad Media (476 d.C - 1453), la Edad Moderna (1453 - 1789) vy la
Contemporanea (1789 - hoy).

Una vez delimitado los periodos en que se divide la historia,
vamos a realizar un pequefio analisis sobre los intereses y
objetivos del arte a lo largo de cada periodo, destacando los
movimientos que integran cada Era y la visidén que, por medio del
arte, se transmitia de una sociedad.

62 Gombrich, E. H (1996). Historia del arte, contada por E. H. Gombrich. Madrid: Debate
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Investigar el cuerpo
y el entorno por
experimentar, por
conocer.

Las antiguas
civilizaciones

Empezando desde el origen, los diferentes periodos artisticos que
abarcan la Prehistoria y la Edad Antigua son periodos fuertemente
ligados al conocimiento.

Como primeros hombres, el arte prehistorico se caracteriza por
indagar en el conocimiento propio y del entorno, la
experimentacién con materiales y pigmentos fueron necesarias
para poder expresarse por medio de la representacion, la
experimentacion con el medio para sobrevivir y la busqueda de
habilidades a desarrollar para la supervivencia.

Durante la Edad Antigua, periodo en que se construyen las
primeras sociedades, el arte se encuentra bajo la religiosidad y el
culto al poder; queda retratado en construcciones y
representaciones egipcias y mesopotamicas, pero mas adelante
emana la necesidad de conocimiento por el propio hombre. La
Antigua Grecia se vuelve una sociedad antropocéntrica en busca
de la belleza, armonia y simetria de las formas y cuerpos humanos
gue acaba idealizando al hombre; ldgico parece una vez sabido
gue la filosofia griega acabaria dando forma al pensamiento
occidental. Los romanos, como gran Imperio que se extendia por
amplia parte del actual territorio europeo, dedicaron sus
creaciones a la civilizacién, enfocando su arte a la arquitectura,
tanto religiosa como civil.

Con el cristianismo como religién oficial del Imperio, tras su caida
en el aflo 476 d.C. empieza la Edad Media, un periodo en el que la
religion toma gran presencia: por un lado el arte paleocristiano se
abraza en las representaciones cristianas, que sirven como
material pedagodgico para la gran parte de la poblacion iletrada.
Por otro lado, el arte isldmico emana en la Europa Oriental con
formas geométricas, mucho color y sin personificacién, muy
diferenciado del arte propio de la religién cristiana.

Durante la Edad Media, se desarrollaron tres estilos
arquitectdénicos, el Bizantino, el romanico y el gotico. Muchas de
las construcciones de este periodo que todavia se mantienen han
sido declaradas Patrimonio de la Humanidad por la Unesco.
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Al adentrarnos en la Edad Moderna, podemos distinguir una
situacion social similar a la actual. Es durante la época del
Renacimiento cuando se revisitan tiempos mejores, “es el renacer
del arte grecorromano”, de la técnica, la geometria y el estudio de
la luz. Durante este periodo adoptaron una forma de conocimiento
por medio de la observacién. Los artistas buscan pintar al natural

para poder plasmar en sus tablas un espejo de la realidad. Los
¢;De verdad nos

parecemos a los contrastes asociados entre la sociedad posmodernay la
renacentistas? renacentista se muestran a continuacion:
Figura 5.

Tabla. Comparacion entre la mentalidad de la sociedad renacentistasy la
posmoderna. Fuente: Elaboracion propia a partir de la investigacidn previa.

RENACIMIENTO POSMODERNIDAD
Mentalidad Antropocentrista. Ser Mentalidad Antropocentrista. Ser
humano. humano.
Auge de la clase burguesa Masificacion de la clase media.
Revisitacion al pasado. Periodo clasico Revisitacion al pasado. No se ha
grecorromano. creado ninglin géenero/movimiento

pictorico desde los 80's.

Nuevos géneros: retrato y pintura al Nuevos soportes: creacion con todo
natural. tipo de medios

y temas infinitos.

Arte como herramienta para conocer la  Arte como herramienta para criticar la
realidad. realidad.

Conocimiento: objetivo Critica: Subjetivo

Una vez completada esta revisitacion grecorromana y
perfeccionamiento de la pintura al natural, de convertir el lienzo
en espejo de la realidad; nos adentramos en el movimiento
Barroco.
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El barroquismo desarrollara la teatralidad compositiva generando
piezas atractivas que apelen a la imaginacién, la sensualidad y el
dinamismo. Para ello los artistas recurriran al conocido como
El horror vacui horror vacui, un término muy recurrente en la postmodernidad. El

Sociedgqsz':f'ri?af terror al vacio caracteriza a los excesos formales con los que se
tratd cualquier representacion artistica de la época: los géneros
buscan ensalzar lo bello o lo feo de la figura humana, el resto de la
composicién se “llena” de dichos excesos sobre temas
secundarios como animales, naturaleza muerta, bodegones,
oficios, etc.

En el siglo XXI, este temor al vacio es interpretado como Nombela
como "la era de comunicacion ininterrumpida, del lleno constante”
63para referirse a esa necesidad de comunicacidon constante y ese
afén por guardar todo lo que se genera.

En el barroco la exageracion es recurrente en cada pieza, los
integrantes de este movimiento encontraban la elegancia en el
miedo al vacio, no en la sencillez.

La Edad Contemporanea es el periodo de la historia que se
comprende desde la Revolucion Francesa en 1789 hasta hoy. El
nombre de este periodo puede llegar a crear confusion en lo que
al arte se refiere puesto que dentro de la Edad Contemporanea
encontramos una subdivisidon en tres periodos diferentes: arte
moderno, posmoderno y contemporaneo.

El arte moderno, Por proximidad en el tiempo y por iniciar la ruptura con el pasado,
contemporaneo y M » . , .
- estos tres “conceptos” de arte son de gran interés para el estudio,

digital dentro de la T ' . '
posmodernidad y lo puesto que son movimientos artisticos que conviven con el origen

contemporaneo. y posterior desarrollo de los medios de comunicacién de masas.

Arte Moderno. (1860-1970) Romanticos, realistas e
impresionistas.

El romanticismo, un movimiento que se desarrollé en la mayoria de
las artes, exaltaba la libertad, el individualismo , lo subjetivo y la

63 Nombela, D. M. (2021). Infoxicacién: el horror vacui del siglo XXI. Comunicacion y Hombre,
(17), 17-20.
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sentimentalidad. Este movimiento artistico, que abanderd un
movimiento cultural por la implicacién politica de sus ideales
liberales, sirvié de introduccion para la nueva Edad
Contemporanea.

A finales del XIX se extiende por Europa el impresionismo. Original
de Paris, este movimiento responde al naturalismo extremo.
Tienen en cuenta el movimiento del paisaje y para ello recurren a
pinceladas sueltas y desenfadadas. Los cuadros son rapidos y
representan a las maquinas o a la naturaleza en movimientos,
como es un ferrocarril en movimiento, o inestables en su forma,
como un atardecer.

La sociedad cambia La sociedad del momento cambiaba a un ritmo muy acelerado, los
a U”arictggrg:j‘g artistas anunciaban ese cambio social en sus pinturas rapidas, de
constante cambio. No cambiaban de paisaje para crear cuadros
nuevos, sino que apostaban por poder pintar lo mismo de forma
distinta. Una sociedad cambiante y relativista se anteponia antes
sus ojos a mediados del siglo XIX.

Otro de los movimientos artisticos importantes del periodo
moderno que conformaron el arte vanguardista o de entreguerra
son el Fauvismo, el Constructivismo, el Neoplasticismo, el
Dadaismo, el Expresionismo, el Cubismo, el Surrealismo y el
Expresionismo Abstracto. El Fauvismo descontextualiza el colory
la perspectiva. Dos movimientos de origen rusos, el
Constructivismo, recurrente a la geometria y el Dadaismo, como
reaccion a lo racional, destacaron por la fuerte vinculacion politica
y de protesta social. Otro movimiento centrado la geometria,
radicalizando la utilizacion de las lineas rectas y tangentes para
crear formas geométricas fue el Neoplasticismo. El Expresionismo
apostaba por el color y una expresion individualista experimental.
Lo subjetivo v la representacion desde diferentes perspectivas
caracterizo al cubismo. El surrealismo se basd en los imaginarios y
el subconsciente para representar historias imposibles.
Abandonando lo figurativo, el Expresionismo Abstracto apuesta
por la emocidn, centrdndose en el proceso creativo, la
composicion y el color.
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En poco mas de un siglo la historia del arte dio un vuelco al
pasado, abandond la revisitacion ciclica de movimientos
anteriores para romper con lo establecido y dar pie a la libre
interpretacién. Esta efervescencia de movimientos, estilos 'y
formas de interpretar y representar la vida sirvié de trampolin para
las generaciones futuras, que seguiran rechazando el pasado para
apostar por nuevas técnicas, soportes y mensajes.

Hay movimientos que se entremezclan entre estos dos periodos
de la historia del arte y artistas que destacan en ambos. Lo
importante no es seflalar los movimientos que incluye cada
periodo, sino reflejar como el arte ha retratado los cambios

sociales.
Las obras han de Lo importante para separar el arte moderno del arte
reconocerse por su / s: ,
estética, su contemporaneo es la estética, no la cronologia.
sentimiento. No por ) o .
el afio en que El arte contemporaneo se ve propiciado por el periodo de
fueron pintadas. vanguardias que tiene lugar entre la Primera Guerra Mundial y la

Segunda. Hemos hablado de muchos de los movimientos que se
desarrollaron durante este periodo de Arte Moderno, y este
estadio del arte tampoco deja indiferentes en nimero de
movimientos originados. El informalismo, el Pop y la
Deconstruccion o Postmodernidad son las etapas que se
distinguen de este periodo®4.

Con el desarrollo de Internet y el cambio de mentalidad frente a la
teoria artistica, ambas ciencias se entrelazan. El ordenador s
vuelve una herramienta con la que se puede crear musica vy arte
visual. El objetivo y la mentalidad de los artistas cambia, esta vez
se busca generar nuevas experiencias en los usuarios. De acuerdo
a Alsina, el arte digital se entiende “como una forma de creacion
artistica peculiar entre los afios 1950 y 1970".65 Harold Cohen se

64 Venturini, A. R. (2016). ;Qué es el arte contemporaneo? - ISIL. Youtube. https://
www.youtube.com/watch?v=XqT96gkXFT]

65 Alsina, P. (2004). Introduccion al arte digital. Portal Iberoamericano - Portal Gestion
Cultural n° 10.pp. 4 https://www.researchgate.net/profile/Alsina-Pau/publication/
251797757_Introduccion_al_arte_digital/links/5405ce3e0cf2c48563b1b64f/Introduccion-al-
arte-digital.pdf
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convirtié en uno de los pioneros de la vertiente artistica por
computadora. Desarrolld AARON un programa que recurre a
inteligencia artificial para poder crear formas y colorear la
informacion que se le programa. De esta forma, Cohen
dictaminaba un cdédigo de programacién a AARON, que al
principio representaba estas formas y con el tiempo las
colorearia®6.

Con el paso del tiempo, este género considerado peculiar se
popularizé y en 2001 se utilizd el arte computacional para el
festival Transmediale con sede en Berliné7.

Nacen nuevos estilos El arte digital fue evolucionando y desarrollando estilos diferentes.
y nuevos soportes El software art [arte de programa], en el que se utiliza la
como necesidad . ) e
trabajar en un mundo programacion para crear obras a partir de codigo. El arte de

desconocido:

S desarrollo de videojuegos o videogamers art que todavia era un
los videojuegos.

campo desconocido. Y el browser art [arte de navegador], el arte
del entonces diseflador de interfaz o diseflador web.

Estos eran los diferentes estilos de arte digital en un inicio,
podemos observar como recurren mas a la finalidad de su
creacion que al sentimiento o ideal que les motiva, como hemos
podido ver en periodos artisticos anteriores. Y es que el arte
digital, a creado diferentes ramas de desarrollo artistico a medida
qgue ha evolucionado y se ha estudiado la tecnologia. El Net Art
[arte en la red], "entendido como arte digital que se sitla en la
Red como epicentro en su estrategia artistica, en el que la Red es
el medio para la produccién, publicacion, distribucion,
participacién, promocion, didlogo o critica”®8 ha sido posible
gracias al desarrollo de los dispositivos, programas y herramientas

66 Garcia, Chris. (23 de agosto de 2016). Harold Cohen and AARON a 40 year collaboration
[Harold Cohen y AARON: Una colaboracion de 40 aflos]. Computer history Museum [Museo
de Historia del ordenador]. https://computerhistory.org/blog/harold-cohen-and-aaron-a-40-
year-collaboration/

67 Transmediale. (2001) Transmediale.07 DIY [do it yourself] Transmediale.01 DIY [hazlo tu
mismo]. [Archivo de texto y video] Recuperado de: https://archive.transmediale.de/archive/
history/festival/2001

68 Alsina, P. (2001). «Net art: noves formes de creacié contemporania». Diari de la trobada
(setembre). FUOC. Barcelona.
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que ofrece el medio digital. El arte tridimensional utilizado con
tecnologia es aquel que utiliza realidad virtual. Y, para concluir,
encontramos el arte de la Inteligencia Artificial, teorizado desde el
desarrollo de las maqguinas como un deseo de poder dotar de la
inteligencia humana a las mismas. Dentro de este campo de la
inteligencia Artificial podemos encontrar obras como la de David
Rokeby, llamada n-cha(n)t, de 2001, que como testimonid su autor
"nace del deseo de sentir hablar a una comunidad de
ordenadores”. Este es el punto de partida para el desarrollo de
técnicas del lenguaje en Inteligencia Artificial que desarrollaremos
en el siguiente punto®. Como cualquier creacion, nacié con un fin
de expresion artistica, un anhelo del ser humano, y ahora se ha
convertido en un medio de comunicacion que convive y nos ayuda
en nuestra relacién diaria con la tecnologia.

Podemos denotar que tres factores resultan diferenciadores a la
hora de recorrer la historia del arte en un vistazo: las primeras
civilizaciones y expresiones artisticas buscaban conocer nuestro
origen, espiritualidad y religiosidad, nuestro ser, conocimiento y
explotacién de la figura humana.

Una vez ya fuimos conocedores de estas inquietudes
antropoldgicas, el arte se convierte en el medio narrativo y de
expresion de este conocimiento, en una sociedad teocratica e
iletrada durante la Edad Media.

Con la llegada del saber, la sociedad cambia: se implanta un
protocapitalismo mercantil, nace la nueva clase social burguesa,
aumenta la calidad de vida, la demografia y en consecuencia, se
impulsa el desarrollo de ciudades y de cambios en la vida rural.
Este cambio social repercute en el arte sefialando nuevas
corrientes de pensamiento y de expresion que mostraban un
fuerte rechazo al pasado y apostaban por la experimentacion.

69 Alsina, P. (2004). Introduccion al arte digital. Portal Iberoamericano - Portal Gestion
Cultural n° 10. pp. 8-12 https://www.researchgate.net/profile/Alsina-Pau/publication/
251797757_Introduccion_al_arte_digital/links/5405ce3e0cf2c48563b1b64f/Introduccion-al-
arte-digital.pdf
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Este cambio concluye con la llegada de los medios de
comunicacién de masas vy el desarrollo del medio digital, donde la
percepcion del arte da un giro. Se avecina un cambio en el tiempo
de desarrollo y consolidaciéon de los movimientos, en la forma de
crear nuevas obras, vy finalmente se inicia una conversacion entre
artistas y usuarios donde se entremezclan los recursos de Internet
con la creacién artistica.
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La Inteligencia Artificial.

Para proceder a la definicidon de inteligencia Artificial, que a
menudo resulta futurista, aunque fue nombrado asi en 1956 por
John McCarthy, vamos a proceder a la definicién previa de
inteligencia.

Segun la RAE se define inteligencia como la “capacidad de

entender o comprender”, "capacidad de resolver problemas” o
"conocimiento, comprension, acto de entender”70, entre otras.

La misma RAE define como variante de inteligencia, la inteligencia
artificial (I1A), para este término utiliza la siguiente definicién:
"disciplina cientifica que se ocupa de crear programas
informaticos que ejecutan operaciones comparables a las que
realiza la mente humana, como el aprendizaje o el razonamiento
l6gico"71.

La inteligencia como Definiciones diferentes a las institucionales, como la propuesta
capacidad para por Sandoval definen la IA como una subdisciplina de la

resolver problemas”. ) o ) . .,
La informacién como informatica encargada de aportar por medio de la codificacion

requisito para la toma facultades cognitivas a programas informaticos72.
de decisiones frente a
un problema. Marvin Minsky, uno de los grandes colaboradores junto a H. Simon

y A. Newell, del pionero en estudios sobre IA, J. McCarthy; define
la Inteligencia Artificial como “la ciencia de construir maquinas
para que hagan cosas que, si las hicieran los humanos, requeririan
de inteligencia”’3. Esta misma definicién de Minsky también se
encuentra en el libro Inteligencia Artificial: modelos, técnicas y

70 Real Academia Espafiola: Diccionario de la lengua espafiola, 23.2 ed., definicion 1, 2y 3,
respectivamente de inteligencia [version 23.4 en linea] Recuperado el 15 de marzo de 2021
en https://dle.rae.es/inteligencia

/1 Real Academia Espafiola: Diccionario de la lengua espafiola, 23.2 ed., definicion 1 de
inteligencia artificial [version 23.4 en linea] Recuperado el 15 de marzo de 2021 en https://
dle.rae.es/inteligencia

2 Sandoval, A. M. (1998): Linguistica Computacional. Introduccion a los modelos
simbdlicos,estadisticos y bioldgicos, Madrid, Sintesis.pp. 14

3 Minsky, s.f, como se cité en Encyclopaedia Herder, s.f.
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areas de aplicacion de donde citaremos a continuacién los
principales cinco campos de aplicacion de la Inteligencia
Artificial: 74

< @B o

Tratamiento de Sistemas Problemas de percepcion:
lenguajes naturales Expertos vision y habla

Aprendizaie Robdtica

Inteligencia artificial: Con el objetivo de poner en contexto y desarrollar brevemente

modelos, fé‘?”"‘???y cada uno de los campos de estudio propuestos por los autores de

areas de aplicacion. . . e ;. , . .,
Inteligencia artificial: modelos, técnicas y areas de aplicacion.
Vamos a explicar el campo en el que tiene su origen, hacia qué
aplicaciones esta orientado, en qué disciplinas se aplica
actualmente y qué ventajas brinda a los sistemas en que se
aplica.

74 GALIPIENSO, A., ISABEL, M., Cazorla Quevedo, M. A., Colomina Pardo, O., ESCOLANO RUIZ,
FRANC. IS C O,&LOZANO ORTEGA, M. A. (2003). Inteligencia artificial: modelos,
técnicas y areas de aplicacion. Editorial Paraninfo. pp. 4.
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Tratamiento de lenguajes naturales o Procesamiento del
lenguaje natural (PLN)75

El origen de este area de estudio recae en las disciplinas de la
psicolinglistica y la psicologia cognitiva’e.

Este campo de estudio esta orientado a la comprensién y
generacion del lenguaje natural, tanto hablado como escrito. Por
ello, se aplica esta IA a acciones relacionadas con la conversacion,
el habla o la escritura en cualquier idioma.

De acuerdo al articulo publicado sobre el tratamiento de lenguajes
naturales en la web del instituto de ingenieria del conocimiento,
reverenciado anteriormente y publicado por Moreno, Investigador
de la Universidad Auténoma de Madrid, esta aplicacion de la IA
tiene especial utilidad en la traduccion automatica de textos; la
recuperacion y extracciéon de contenido en busquedas online; el
etiguetado morfoldgico, sintactico y semantico; el andlisis del
sentimiento de los textos; la deteccidn de topics; la clasificacion
de documentos y realizacidn de resimenes de textos
automaticos; y los sistemas conversacionales, muy aplicados a los
asistentes de voz, que ademas procesan el lenguaje para
responder automaticamente a preguntas.

Estas aplicaciones, aportan beneficios centrados en la eficiencia y
la optimizacidn, las principales ventajas de uso son el ahorro de
tiempo en la automatizacidon de procesos que se realizaban
manualmente, agilizando el trabajo de etiguetado del contenido; y
permitir tomar decisiones de forma sencilla al anticiparse a
posibles crisis, pues es capaz de detectar en un medio social un
problema vinculado con el negocio rapidamente. por lo que
ademads, aporta valor a las soluciones.

/5 Moreno, A. Aplicaciones del Procesamiento del Lenguaje Natural [en linea]. En, Instituto
de ingenieria del conocimiento, ICC Disponible en: https://www.iic.uam.es/inteligencia/
aplicaciones-procesamiento-lenguaje-natural/ [Consultado el: 23 de marzo de 2021]

laje desde la perspectiva

76 Llamazares, M. V. (2002). Aproximacion al tratamiento del lengt
(24), P. 200.

de la inteligencia artificial (IA). Estudios Humanisticos. Filologfa, (
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Sistemas expertos (SE)

Los sistemas expertos nacen como consecuencia de la evolucién
hacia la concrecion, su objetivo es estudiar "los mecanismos
empleados por un experto humano para resolver un problema en
tiempo real en un campo de actividad muy preciso”"’’ es decir, que
tratan de emular el razonamiento de un cerebro humano experto
en un area concreta.

El objetivo de estudio de esta ciencia, por lo tanto, esta orientado
a la toma de decisiones.

Los primeros SE estaban enfocados a 4 areas de estudio muy
especificas: DENDRAL, destinado a la quimica; MYCIN, para
medicina; MOLGEN, en genética molecular y PROSPECTOR en
geologia. (Llamazares, 2002 : 304) Desde estas primeras
aplicaciones los campos han evolucionado y se han expandido
tanto que actualmente los SE pueden aplicarse en sectores muy
diversos para el entendimiento y la toma de decisiones sobre
temas muy especificos.

Para facilitar el entendimiento y comprensiéon -ademas de
demostrar su transversalidad en lo que a sectores de aplicacion
se refiere- a continuacién se exponen dos ejemplos de
aplicaciones reales de SE y su finalidad brevemente resumida para
facilitar la comprensién del concepto:

Desde el campo de lo juridico, el Sistema de Ayuda sobre
Legislacion Argentina en Riesgos de Trabajo permite orientar tanto
a los abogados del accidentado como al personal de Recursos
Humanos de la empresa en la legislacion aplicable durante un
proceso judicial aportando informacion relevante que ayude a la
toma de decisiones futuras.”8

77 Llamazares, M. V. (2002). Aproximacion al tratamiento del lenguaje desde la perspectiva
de la inteligencia artificial (IA). Estudios Humanisticos. Filologia, (24), P. 204.

78 Britos, P. (2001) Sistema de Ayuda sobre Legislacion Argentina en Riesgos d€ Trabajo.
Universidad Politécnica de Madrid.[en linea] https://ri.itba.edu.ar/handle/123456789/2512
[Consultado en: 26 de mayo de 2021]
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Desde una perspectiva muy distinta encontramos en la agricultura
el Sistema Experto para el Diagndstico Fitosanitario del Esparrago
usando Redes Bayesianas, un sistema experto que utiliza la
probabilidad para diagnosticar enfermedades y posibles plagas
teniendo en cuenta la variabilidad de los gérmenes patdégenos y
sus manifestaciones en esparragos.”?

Las principales ventajas de aplicacion de la tecnologia SE guardan
relacion con superar las limitaciones humanas, tanto fisicas como
fisiolégicas, para almacenar, interpretar y aplicar datos muy
concretos y especificos. El beneficio de los SE es actuar como
experto en una materia muy concreta, pudiendo transferir esta
informacion a personas que no sean conocedoras del tema para
ayudarlas a tomar decisiones.

De acuerdo a S. Badard, L. J. Ibafiez y M. J. Aglero se encuentran
hasta seis tipos diferentes de SE segun el tipo de regla en que se
sustente su razonamiento:

Los SE basados en reglas previamente establecidas

Los SE de representacion del conocimiento

Los SE basados en reglas “Si... entonces...”

Los SE basados en casos

Los SE basados en redes bayesianas

Los SE difusos8o

79 Juarez, P., Rebaza, J. (2009). SEDFE: Un Sistema Experto para el Diagnostico Fitosanitario
del Esparrago usando Redes Bayesianas. Revista Ciencia y Tecnologia 9 [en linea] https://
dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6307062 [Consultado en: 26 de marzo de 2021]

80 Badaro, S., Ibafiez, L. J., & Aguero, M. J. (2013). Sistemas expertos: fundamentos,
metodologias y aplicaciones. Ciencia y tecnologia, (13), 349-364. pp. 225-256.
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Robética (SE)

La robdtica se define como “la ciencia y la tecnologia de los
robots. Se ocupa del disefio, manufacturacion y aplicaciones de
éstos y combina diversas disciplinas como la mecanica,
electrénica, informacion, inteligencia artificial e ingenieria de
control”. El origen etimoldgico de la palabra robot, que fue
acufada en 1921 por Karel Capeck, de origen checoslovaco, que
nace de la traduccién de servidumbre o trabajo forzado, robota en
checo.8

Las principales funciones para las que se aplica la IA estan
destinadas a la produccidn. El objetivo recae en afadir a las
maquinas creadas para mecanizar tareas, la capacidad de poder
tomar decisiones. El propdsito final es acelerar los procesos de
produccion.

Las principales funciones para las que se emplea la IA en robdtica
de acuerdo a Pelegri son:

El monitoreo. Esta capacidad permite a la robdtica
inteligente poder detectar cambios en las condiciones
habituales del espacio en que trabajan.

La vision artificial. Una de las mayores ventajas aportadas.
Permite, entre otras funciones, detectar la presencia de un
objeto pasa asi inspeccionarla y analizarla con el fin de
poder seleccionar las piezas necesarias o realizar una
preseleccién de venta.

La adaptacion. Por medio de esta capacidad, pueden
desenvolverse en un espacio de trabajo cambiante y en
movimiento.

Aprendizaje. Al igual que con el aprendizaje automatico, la
historicidad de casos le permite aprender a predecir y
diagnosticar errores por medio de patrones de accidn.

81 Alvarez, J. I. G. (s.f.) Evolucidn y futuro de la inteligencia artificial aplicada a la robdtica.
Universidad Carlos Ill. Madrid
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Implementacion. Reside en la velocidad de programacion
de una tarea, cada vez pueden iniciar una primera tarea de
forma mas rapida.

Supervisién de maquinaria. El control y revision de buen
funcionamiento de la maquinaria también puede ser
controlado por medio de la inteligencia artificial aplicada a
los robots8z,

La implementacion de IA en maquinaria permite que no solo se
automaticen tareas, sino que ademas puedan ser responsables de
las mismas y del entorno en el que se acometen.

Problemas de percepcion: vision y habla

Esta capacidad de la inteligencia artificial es un resumen de lo
descrito en el campo de inteligencia artificial y aprendizaje.

Sobre este punto, los autores referenciados simplemente afladen
que por medio de vision y dotes comunicacionales pueden
diagnosticar e informar de errores o problemas que detecten por
medio de la vision.83

82 Pelegri, J. (11 de marzo de 2020). Inteligencia artificial y robotica: la busqueda de la
perfeccion en la produccion. Universal Robots. https://blog.universal-robots.com/es/
inteligencia-artificial-y-robotica

83 GALIPIENSO, A., ISABEL, M., Cazorla Quevedo, M. A., Colomina Pardo, O., ESCOLANO RUIZ,
FRANC. IS C O,&LOZANO ORTEGA, M. A. (2003). Inteligencia artificial: modelos,
técnicas y areas de aplicacion. Editorial Paraninfo.
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Aprendizaje

La forma de aprendizaje de la |A recae en el aprendizaje
automatico o machine learning, definido como "método de andlisis
de datos que se nutre del Big Data".84 Esto quiere decir que la IA
aprende de los datos que le llegan, pudiendo ser cantidades
masivas de datos.

Filtrar y separar el correo de spam de la bandeja de entrada,
personalizar las recomendaciones en plataformas de uso,
reconocer y leer imagenes y predecir articulos o noticias que van
a tener mayor repercusion son algunas de las tareas que la IA
puede hacer por medio de aprendizaje automatico.85

Dependiendo de la tarea, la IA deberd utilizar un tipo de
aprendizaje automatico, de machine learning. Los cuatro tipos que
identifica Heras son

Aprendizaje automatico supervisado

Para aprender de los datos que obtiene, la IA requiere
saber siempre la respuesta correcta -si el resultado de su
lectura o prediccidn es correcta- aprendiendo de los casos
de error. Un ejemplo de aprendizaje automatico
supervisado es el reconocimiento y sintesis de voz.

Aprendizaje automatico no supervisado

Por antitesis, este modelo de aprendizaje es el que no
necesita conocer el resultado de su prediccion. Un ejemplo
de aprendizaje no supervisado son los sistemas de
recomendacion para ciertas plataformas que no evallan si
te ha gustado o no lo propuesto.

Aprendizaje automatico semi-supervisado

84 Salvador Maceira, M. (2019). Machine Learning aplicado al trading. Universidad de
Comillas. Madrid.

85 Heras, J. M. (2019) Machine Learning e Inteligencia Artificial. |Artificial.net. https://
www.iartificial.net/machine-learning-inteligencia-artificial/
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Este modelo utiliza una combinacién de ambos casos de
aprendizaje. Utiliza datos de los que conoce el resultado y
datos que desconoce. Un ejemplo de aprendizaje
automatico semi-supervisado es el reconocimiento facial.

Aprendizaje automatico por refuerzo.

Esta variante permite a la |A planear soluciones en
respaldadas en la experimentacion con datos. Recurre a su
experiencia, a la interaccion con el entorno y a la
recopilacién de datos disponibles; desarrollando
soluciones a partir de la prueba y el error. Un ejemplo de
aprendizaje por refuerzo seria la prediccion de la
informacion.sé

Una vez conocidas algunas de las capacidades y posibilidades
que ofrece la IA un horizonte se abre a las posibilidades de
desarrollo de una idea recurriendo a este tipo de tecnologia.

Vamos a proceder a conocer el factor humano, la posicion de las
empresas pioneras en tecnologia ante este tema vy la
predisposicion de la ciudadania a convivir con IA.

86 Heras, J. M. (22 de enero de 2021). ;Como aprende la Inteligencia Artificial?. |Artificial.net.
https://www.iartificial.net/como-aprende-la-inteligencia-artificial/
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Implementacion de la Inteligencia
artificial en la Industria.

Como hemos visto, la IA ha evolucionado notablemente desde su
creacion en 1956 pudiendo ser aplicable a multiples campos de la
ciencia y el conocimiento; y con diferentes fines, utilidades y
beneficios.

En este apartado se pretende explicar las aplicaciones y
productos que han creado siete de las empresas mas reconocidas
en tecnologia e innovacién a nivel mundial por medio de la
inteligencia artificial.

La mayoria de estas empresas coinciden en la creacién de
asistentes virtuales.

Los asistentes virtuales, inteligentes o asistentes por voz, integran
inteligencia artificial que utilizan en el tratamiento del lenguaje
natural para la comunicacién vocal usuario/asistente a la hora de
ayudarle a cumplir su objetivo. El objetivo de este asistente
consiste en facilitar la obtencién de resultados en busquedas para
las que el usuario lo requiere.8”

Appless,

El producto mas reconocido en cuanto a |IA se refiere de Apple es
su asistente virtual, conocido bajo el nombre de Siri. Esta
herramienta fue el primer asistente inteligente integrado en un
dispositivo, concretamente, Siri aparecio en el mercado el 14 de
octubre de 2011 integrada como nueva funcionalidad en el ultimo
modelo de iPhone del momento, el iPhone 4S.89

87 Avila, N. G., Martinez, I. L., & Garcia, N. H. (2020). Aproximacion al Andlisis de Benchmark
sobre Asistentes Virtuales. Interconectando Saberes, (9).

88 A la izquierda, isotipo oficial de Apple Inc.

89 MclLean, G. &. (2019). Hey Alexa... examine the variables influencing the use of artificial
intelligence in home voice assistants. Computers in Human Behavior. Pp- 28-37
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Este producto de IA utiliza las técnicas de reconocimiento por voz
y tratamiento de lenguas naturales o procesamiento del lenguaje
natural. De acuerdo al estudio de Telefdnica Siri se convirtio en el
asistente inteligente mas recurrente en Estados Unidos, seguido
de Google Assistant a lo largo de 2016.90

Apple es una marca pionera en tecnologia y electrénica de
consumo. Desde la aceptacion de Siriy la popularizacién de los
asistentes virtuales hasta hoy busca poder interconectar todos los
gadgets que acompafian dia a dia a los usuarios con el objetivo de
disefiar, por medio del internet de las cosas, los hogares
inteligentes del futuro. Para llevar a cabo esta tarea, Siri ahora
también participa como asistente virtual para el hogar, por medio
de un dispositivo llamado HomePod.

El Internet de las cosas y los hogares inteligentes

El internet de las cosas, referido con las siglas loT por su

traduccion al inglés Internet of Things , es segun Andrés

"la incorporacion de capacidades inteligentes a todos los
objetos tradicionalmente pasivos (o “tontos”), a través de
dispositivos hardware especificos''.9

Esta busqueda de obtencidon de datos de cualquier tipo de
objeto para su posterior almacenamiento, analisis y gestion
es lo que hoy conocemos como Big Data. Este término, que
atiende a la innumerable cantidad de datos recopilados
-tanto estructurados, como no estructurados- se ha
convertido en algo intrinsecos en la llamada cuarta
revolucién industrial o Industria 4.0, un nuevo periodo
histdrico que tiene su origen segun Schwab en:

9 Telefonica, F. (2020). Sociedad digital en Esparia 2019. Fundacion Telefonica. pp.121

91 Andrés, M. B. (2018). Internet de las cosas. Editorial Reus. pp. 18.
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La confluencia de avances tecnoldgicos que abarca
amplios campos, como la inteligencia artificial (I1A), la
robotica, el internet de las cosas (loT), los vehiculos
autéonomos, la impresién 3D, la nanotecnologia, la
biotecnologia, la ciencia de materiales, el almacenamiento
de energia y la computacion cuantica, por nombrar unos
P0OCO0S.92

El desarrollo de estas ciencias, el internet de las cosas y la
necesidad de acumular datos masivos, Big Data, confluyen
en el desarrollo de hogares inteligentes o smart home.

De acuerdo a Rodriguez y Fernandez (2009), estas casas
tienen como objetivo poder ser controladas por medio de
gestos y con la voz de los integrantes del hogar, con el fin
de mejorar su calidad de vida, comodidad, seguridad y
confort.93 La extraccion de datos de diferentes
electrodomésticos inteligentes permite a la smart home
aprender de sus habitantes para poder tomar decisiones
por medio de la inteligencia adquirida de este aprendizaje o
por medio de las érdenes recibidas.

Por lo tanto, esta cuarta revolucion industrial mueve datos
e informacion de forma ciclica, es decir, por medio de la
constante conectividad a internet de los dispositivos (loT)
podemos extraer datos (Big Data) que por medio del
andlisis y el posterior aprendizaje, permite a la |A para
poder tomar decisiones y personalizar experiencias en el
futuro (objetos inteligentes).

92 SCHWARB, Klaus: La cuarta revolucion industrial. Editorial Debate, Barcelona, 2016. pp.8

93 Rodriguez, A. M., & Fernandez, M. (2009). La casa inteligente. sf.[En linea]. Recuperado
de: http://www.it.uc3m.es/~jvillena/irc/practicas/08-09/24.pdf
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Google%4

Google es la principal subsidiaria de la multinacional Alphabet estd
especializada en productos y servicios tecnoldgicos relacionados
con Internet y la comercializacién de softwares y dispositivos
electronicos®s.

Su principal producto es Google, un buscador de contenido en
Internet que ocupa el primer puesto en el ranking de paginas web
mas visitadas. 96

Ademas de su motor de busqueda, Google dispone de muchas
herramientas y productos, algunos ejemplos de aquellos que han
acogido la IA para mejorar y optimizar su funcionamiento son los
siguientes:

Google Fotos, que realiza una lectura de las imagenes y posterior
relacion para agruparlas de acuerdo a diferentes parametros.

Gmail, el correo electrénico de Google, que separa los correos
entrantes en Spam o bandeja de entrada por medio de IA.

Las recomendaciones de consumo o busqueda de contenidos de
Youtube se realizan por medio de IA, al igual que el
posicionamiento de los resultados de busquedas en el propio
buscador de Google para asi adaptar la respuesta al usuario.

El recorrido de Google con asistentes virtuales nace con Google
Now, un asistente inteligente que incluye blsquedas por voz y
dictado por voz desde la aplicacién Google Search de todos los
moviles con sistema operativo Android. Mas tarde desarrolld
Google Assistant, el asistente virtual de Google que, a diferencia
de Google Now, permite mantener conversaciones bidireccionales

94 A'la izquierda, isotipo oficial de Google.

95 Rafino, M. E. (11 de julio de 2020). Google. Concepto de. Disponible de: https://
concepto.de/google/#ixzz6w3glGKwg

96 Hootsuit (2021) Informe Global Sobre el Entorno Digital 20217. Recuperado de: https://
wearesocial.com/es/digital-2021-espana We Are Social [Consultado en: 27 de mayo de
2021] pp. 49-51
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entre dispositivo y usuario. Hasta 2017 solo se incluia en los
teléfonos moviles de alta gama de la propia marca, llamados Pixel,
por fines comerciales y para mantener la exclusividad, al igual que
los iPhone con Siri. Poco a poco fue adentrandose en otros
sistemas operativos. Google finalmente aposté porque Google
Assistant estuviese también disponible en App Store para iOS.

Google Assistant se adentra en el hogar por medio del llamado
Google Home. Actualmente, se trata del modelo de asistente
virtual para el hogar mas extendido en las viviendas espafioles,
suponiendo un 35% sobre el total de acuerdo al Informe Sociedad
Digital en Espafia 2019 publicado por Fundacion Telefénica.9”

Facebook?®s

4.20 mil millones de personas activas en Internet aparecen
registradas como usuarios en redes sociales de acuerdo al
Informe Digital 21 de este mismo afio 2021. De esta cifra total, son
2,740 millones de usuarios los activos en Facebook, la red social
mas usada hasta la fecha.®®

Facebook ya introdujo en 2010 el reconocimiento facial en la
lectura de imagenes, la recomendacion de contenido
personalizado y la descripcién y lectura de contenido para
usuarios invidentes. Para poder realizar estas acciones recurre al
empleo de IA por medio del estudio de los patrones de
comportamiento de cada usuario y el etiquetado de imagenes.

Menos apresurada se mostrd la marca en lo que al desarrollo de
un asistente personal se refiere. El asistente virtual de Facebook
se llama Facebook My es un asistente incluido en la aplicacion de

97 Telefdnica, F. (2020). Sociedad digital en Espafia 2019. Fundacion Telefénica. pp. 127
98 A la izquierda, isotipo oficial de Facebook.
99 Hootsuit (2021) Informe Global Sobre el Entorno Digital 2027. Recuperado de: https://

wearesocial.com/es/digital-2021-espana We Are Social [Consultado en: 27 de mayo de
2021] pp. 97.
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Messenger que no permite conversaciones bidireccionales con el
usuario y limita el contacto al control mediante texto. La finalidad
principal de Facebook M es proporcionar informacién sobre lo
conversado en la aplicacion de forma instantanea y por medio de
texto.

Microsoft100

La compafiia tecnoldgica de software, dispositivos, servidores y
servicios, cuyo principal producto es su sistema operativo
Microsoft Windows, fue de los primeros en apostar por la
investigacion y desarrollo de IA.

En 2016 Microsoft ya disponia de su propio asistente virtual,
Cortana. La ventaja principal de Cortana frente al resto de
asistentes personales en ese momento era su software. Cortanta
Intelligent Suite [Suite Inteligente de Cortana] utilizaba big data,
aprendizaje automatico, percepcion analitica y bots inteligentes.
Esta tecnologia permitia a Cortana poder acceder a los gustos e
intereses del usuario sin necesidad de interactuar con él.
Actualmente Cortana se posiciona como uno de los mejores
asistentes virtuales en cuanto a disponibilidad e integracién de
hardware al estar disponible para Android e iOS.

Para incluirlo en el hogar, Microsoft desarrolld junto a Harman
Kardom en 2017 el altavoz inteligente Harman Kardon Invoke, que
solo estaba disponible en Estados Unidos y que en enero de este
mismo afio, 2021, se ha cancelado la integraciéon de Cortana en
este dispositivo.101 Este acontecimiento publicado por Microsoft
acredita que la famosa marca no se encuentra actualmente a la
cabeza en lo que a tecnologia de inteligencia doméstica se
refiere.

100 A la izquierda, isotipo oficial de Microsoft.

101 Garcfa, J. (9 de marzo de 2021) E/ primer altavoz inteligente con Cortana, el Harman
KArdon Invoke, pierde el soporte para Cortanta. Xataka. [en linea] https://www.xataka.com/
domotica-1/primer-unico-altavoz-inteligente-cortana-harman-kardon-invoke-pierde-
soporte-para-cortana [Consultado en: 8 de junio de 2021]
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Microsoft desarrollé un robot conversacional chino llamado
Xiaoice que responde en tiempo real a aquellos que interactuan
con él. Inicialmente este chatbot [robot conversacional o de chat]
se lanzé en China, aunque actualmente también se encuentra
disponible en Indonesia y Japén, ademas de que ya cuenta como
compafia independiente de Microsoft desde 2020.

Microsoft dispone de muchos servicios desarrollados con IA, el
ultimo a destacar es su servicio de Api, Azure APl Apps, v su
servicio original API, del proyecto Oxford, que dejaba a
disposiciéon de desarrolladores funciones de |A para facil
incorporacion en las App a desarrollar.

Amazon102

Amazon, la empresa de comercio electronico y servicios online en
la nube, utiliza IA para su propio funcionamiento. Gestiona su
propia plataforma en la nube por medio de IA y cuenta con
Amazon Machine Learning [Aprendizaje automatico de Amazon],
un servicio de lectura de datos con aprendizaje automatico que se
nutre de la lectura de datos masivos.

Durante la compra online, lee datos y comportamientos de
compra para predecir precios automaticamente por medio de la
IA, ademas de ofrecer recomendaciones personalizadas para
cada usuario.

A partir de la nube creada por Amazon, se desarrolld el Servicio
de voz de Alexa (AVS), este servicio inteligente ofrece
reconocimiento y comprension del lenguaje natural por medio de
la voz e incluye aprendizaje automatico, dentro de las técnicas
propias de IA que funcionan en este dispositivo. Todas estas
caracteristicas se reunen en el asistente virtual de Amazon,
Alexa.

02 A la izquierda, imagotipo oficial de Amazon.
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Al igual que muchos otros asistentes virtuales como los que
hemos visto anteriormente, Alexa se encuentra disponible en
sistemas domeésticos inteligentes tales como los dispositivos de
Amazon Echo.

De acuerdo a datos recogidos en cinco paises diferentes durante
junio de 2019 para una investigacion tecnoldgica de Omdia, el
asistente inteligente preferido en paises como Reino Unido,
Estados Unidos y Alemania es Alexa.103

|BM104

IBM lanzd al mercado en 2011 su propio sistema de inteligencia
artificial lamado Watson. El sistema de |A desarrollado para
Watson era muy ventajoso en procesamiento del lenguaje y
respuesta por lo que IBM propuso su participacion en un concurso
televisivo de Estados Unidos con tematica de preguntas y
respuesta llamado Jeopardy, en el que Watson gano.

IBM, las siglas que refieren a International Business Machines
Corporation, una multinacional destinada a la tecnoldgica y la
consultoria, fue pionera en la utilizacién de Al y actualmente
apuesta por la misma ofreciendo productos y servicios de |IA para
servicios financieros, servicio al cliente e incremento de la
productividad.

Actualmente Watson dispone de las funciones a continuacion
recogidas: el asistente personal, Watson Assistant; Watson
Discovery, encargado de recopilar datos considerados perdidos u
olvidados; el dictado por voz Watson Speech to Text, que
convierte el audio en texto; Watson Natural Language
Understanding, un analista virtual de textos encargado de extraer
metadatos por medio de la comprension del lenguaje natural;
Watson Knowledge Studio, que aprende el lenguaje de dominio

03 Philpott, M. (2019), Digital Consumer Insights 2019 Analysis: Smart Home. OVUM.

04 A la izquierda, logotipo oficial de Google.

74

que fomente la cultura y el consumo de informacion veraz en los usuarios. Paula Escrig Cervera

Propuesta de desarrollo de un nuevo asistente virtual para el sistema operativo iOS Grado en Disefio - 2020/2021



SAMSUNG

para identificar entidades y relaciones en texto no estructurado;
un sistema que aporta flexibilidad permitiendo recopilar, organizar
y analizar datos de todas sus aplicaciones, por medio de los Kit de
APIs de Watson (API, Interfaz de Programacion de Aplicaciones); y
el IBM OpenPages con Watson, un sistema de IA que ayuda a
evitar sanciones y mejorar la gestién de riesgos a nivel
gubernamental.

IBM actualmente destina su investigacion y desarrollo en |A a
mejorar el funcionamiento y el rendimiento de las empresas que
contratan sus servicios.

Samsung105

El conglomerado de empresas multinacionales lideres en
tecnologia desde 2005 ha desarrollado el Ultimo asistente virtual
gue ha entrado en el mercado de las marcas mas punteras a nivel
global. Es en 2017 cuando Samsung lanza al mercado Bixby.

Para la incorporacion de este asistente virtual la marca coreana
también ha desarrollado un altavoz inteligente, el Galaxy Home, en
el que puede integrarse a Bixby ademas de tener acceso al mismo
desde cualquier dispositivo Samsung.

De las seis multinacionales analizadas, podemos concluir con que
el desarrollo de productos y servicios por medio de |A estd
enfocado a la gestion de datos. Las empresas necesitan recopilar
informacion de uso y usuario para poder generar y recomendar
contenido de calidad a sus clientes, la mejor forma y la més
cercana de hacerlo ha sido por medio de la interrelacion usuario-
asistente virtual. Recordemos que Apple cuenta con Siriy
HomePot; Google con Google Assistant y Google Home; Facebook

05 A la izquierda, logotipo oficial de Samsung
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con Facebook M; Microsoft con Cortana y el robot Xiaoice;
Amazdn con Alexa y los altavoces Echo; IBM con Watson y sus
diferentes nombres de acuerdo a cada funcién principal y, por
ultimo, Samsung tiene a Bixby y al Galaxy Home.

Cada una de estas multinacionales ha desarrollado asistentes
virtuales para dispositivos concretos, evolucionando hacia el ya
mencionado Internet de las cosas. Los asistentes virtuales no se
encuentran exclusivamente en nuestros maéviles, ahora también
existentes en hogares, automaoviles o neveras. La tendencia a
utilizar 1A cada dia es una realidad.

El objetivo por medio del cual los productos con los que tratamos
a diario obtienen, almacenan y procesan nuestra informacion
recae en optimizar y personalizar nuestra interaccion.

Propuesta de desarrollo de un nuevo asistente virtual para el sistema operativo iOS Grado en Disefio - 2020/2021
que fomente la cultura y el consumo de informacion veraz en los usuarios. Paula Escrig Cervera

/6



Asistentes Virtuales.

Los asistentes virtuales, como bien hemos visto en el apartado
anterior, han sido desarrollados por los diferentes sistemas
operativos mas punteros del mercado: Microsoft, Apple, Samsung,
Google y Amazon. Ademas de estos sistemas operativos propios

Cada multinacional de dispositivos, los principales operadores de compafiias maoviles,
puntera en tecnologia Movistar, Orange y Vodafone también han desarrollado sus
desarrolld su propio ) . ] B )
asistente virtual. propios asistentes virtuales, que son Aura, Djingo y ToBj,

respectivamente.

Estos asistentes fueron creados con el propdsito de mejorar la
comunicacioén con el cliente y con el objetivo de incorporarse en la
dinamica del hogar, favoreciendo la digitalizacion y relaciéon con
las telecomunicaciones de sus consumidores. Aungue existan
algunas diferencias entre ellos, algunas de sus funciones son las
mismas, como responder por medio del reconocimiento del
lenguaje natural a algunas de las consultas, procesar la
informacion y personalizar tanto las experiencias de uso como las
llamadas de servicio al cliente.
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Uso doméstico de la Inteligencia
Artificial.

La digitalizacién del hogar es una tendencia en el mercado
tecnoldgico, que se despliega hacia el Internet de las cosas. De
las marcas analizadas anteriormente desarrollado altavoces
inteligente para el hogar Apple, con su HomePod; Google, con
Google Home y Amazon, con Amazon Echo.

Previamente también hemos explicado que significa un hogar
inteligente o smart home. A continuacidn vamos a contrastar este
término con un otro mas arraigado en la sociedad, la domética,
con el fin de sefalar las diferencias entre ambos y poder
adentrarnos en el uso domeéstico de la IA.

Casa domodtica y casa Entiéndase la accién de automatizar el hogar con el nombre de
inteligente. domética. El conjunto de tecnologias en las que se agrupa la

domodtica pretende lograr la automatizacion de la vivienda; es
decir, la busqueda de la eficiencia, la seguridad, el confort y la
comunicacioén entre usuario y dispositivos de su hogar.106 Pero, de
acuerdo a Rodriguez y Fernandez, residen diferencias entre el
concepto de casa inteligente y casa domética. La principal
diferencia entre ambas es que mientras una buscar automatizar
acciones, la casa inteligente pretende decidir estas acciones.
Citemos un ejemplo que aclarara la diferencia:

La casa domdtica proporciona automaticidad de tareas
mecanicas en el hogar como: levantar las persianas
apretando un botdn, apagar todas las luces de la casa, etc.

En cambio, como su propio nombre indica, la casa

de Domodtica e Inmdtica. (s.f.). Qué es domdtica. [Consultado en: 4
.cedom.es/sobre-domotica/que-es-domotica

06 Asociacion Espafiola
de junio de 2021] http:
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inteligente dota de inteligencia a la casa, de tal forma que
sea ella quien decida la temperatura de la casa, cuando
bajar las persianas, cuando hacer la compra, etc. y todo
ello de acuerdo a los gustos de los habitantes de la casa,
ya sea por aprendizaje de sus costumbres o por cumplir los

propios mandatos de sus duefios.107

Para lograr este propdsito de casa inteligente, se requiere de un
dispositivo que actle a modo de centro de control, este se
conoce como pasarela residencial.

El avance en tecnologia de altavoces inteligentes permite que
algunos incorporen pasarelas integradas, esto permite que
accesorios y electrodomésticos inteligentes puedan conectarse al
propio altavoz, sin requerir de una red interna propia del hogar.

Tanto los asistentes digitales como los altavoces inteligentes
utilizan IA para la interpretaciéon de érdenes y su ejecucion. Por
ejemplo, el sistema de funcionamiento principal del HomePod de
Apple es el aprendizaje automatico o machine learning.

De acuerdo al Informe Sociedad Digital en Espafia publicado por
Telefdnica, los altavoces inteligentes se introdujeron en los
hogares espafioles en 2018. Desde entonces, los datos indican
que la poblacion es receptiva a la convivencia con IA.

En 2019 los dos mercados mas cotizados en Espafia han sido los
altavoces inteligentes y los electrodomésticos inteligentes y se
estima que este uUltimo mercado crecera de los 43,4 millones de
unidades vendidas en el mundo en 2018 a los 154 millones en
2023.108

07 Rodriguez, A. M., & Fernandez, M. (2009). La casa inteligente. sf.[En linea]. Disponible en:
http://www.it.uc3m.es/jvillena/irc/practicas/08-09/24.pdf .

08 Telefonica, F. (2020). Sociedad digital en Espafia 2019. Fundacion Telefonica.pp. 30-33
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La media mundial de usuarios en internet que utiliza la voz para
controlar algun dispositivo es del 43% aunque Espafia se sitla por
debajo de la media, en un 33% segun la encuesta realizada por
Hootsuite.109 Aln asi, el indice de penetracion de los altavoces
inteligentes supone un 2,6% en Espafa, esta cifra es equivalente a
decir que, en marzo de 2019, 488.000 hogares espafoles
disponian de un altavoz inteligente.10

El asistente virtual o asistente por voz preferido por los espafioles
es el predeterminado por su operador, mas de un 40% de los
encuestados dieron esa respuesta, resultando notoria la
predisposicion hacia Aura, por encima de Djingo y ToBi. Sin
embargo, entre los asistentes virtuales propios de sistemas
operativos, el mas predilecto es Siri, de Apple.

Siri, frente al resto de asistentes virtuales desarrollados por los
diferentes sistemas operativos, cuenta con un 25% de votos en
Espafia. La tercera opcion favorita es Google Assistant, de Google,
superando el 15% de los votos. Alexa y Cortana, rompiendo las
estadisticas punteras de Alexa en el resto de paises encuestados
-Reino Unido, Estados Unidos, Alemania y Francia- suponen un
porcentaje de los votos apenas representativo. ™

09 Hootsuit (2021) Informe Global Sobre el Entorno Digital 2021. Recuperado de: https://
wearesocial.com/es/digital-2021-espana We Are Social. pp. 5

10 Asociacion para la Investigacion de Medios de Comunicacion. (10 de abril de 2019). La 1°
Ola del EGM se estrena con un universo mas amplio y novedades en su cuestionario. AIMC.

1 Philpott, M. (2019), Digital Consumer Insights 2019 Analysis: Smart Home. OVUM. Como se
citd en el Informe Telefdnica pp. 122.
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Figura 6.
Grafica. Analisis de los asistentes virtuales favoritos en cinco paises.
Fuente: Philpott, M.(2019). OVUM112
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B Google Assistant
B Siri
B Alexa
52,5 B Cortana
Bl Bixby
B Asistente de tu operador
35 B Otros
17,5
0
Reino Unido Alemania Espafia
El asistente virtual Asi pues, la digitalizacién del hogar se convierte en una realidad
favorito por sol . q I . . . les d q
espafioles es el de su capitaneada por los propios asistentes virtuales de operadores y
propio operador. sistemas operativos. Las estadisticas de mercado y la aceptacion

de la poblacién dejan en evidencia que utilizar IA en lo cotidiano
no supone ningun rechazo para los usuarios activos en Internet.

12 Philpott, M. (2019) Digital Consumer Insights 2019 Analysis: Smart Home. OVUM
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Fase Creativa

Proceso de definicion de la propuesta
creativa.

Una vez nuestro reto ha sido investigado en profundidad,
procedemos a definir la propuesta creativa.

Para ello, vamos a seguir los siguientes pasos:

Analisis. Extraccion de oportunidades de disefio partir de
las conclusiones obtenidas del proceso de investigacion.

Mundos relacionados. Estudio de aplicaciones similares en
el mercado.

Desarrollo de la idea. Definicidon de la idea propuesta en
base al proceso de ideacién y estudio de mercado.

Propuesta de valor. Definicion de las funciones y las
ventajas que sugiere la aplicacién. Value Proposicion
Canva.

Definicion UX. Representacion de los flujos y arquitectura
de contenido. Wireframing.

Disefio visual. Desarrollo del disefio de interfaz, logotipo vy
naming de la aplicacién propuesta como solucion.
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Ideacion.

Durante la fase de investigacién anterior hemos podido recorrer la
historia de la comunicacion, desde que comenzd a desarrollarse el
lenguaje hace 50.000 afios, hasta el analisis de las ultimas
tendencias en tecnologia de la comunicacion.

Las conclusiones extraidas de la investigacion son:

Internet democratizé la accion de
"publicar”. El flujo de informacion se
vuelve masivo y emergen nuevos
medios y los nuevos oficios, como es el
streaming o los influencers.

La comunicacion ahora tiene un sentido
bidireccional, ascendente y
descendente entre profesionales y

usuarios.

El cambio social que supuso la adopcion
de Internet en la cotidianidad es fruto
del desarrollo de smartphones y la
interaccién y capacidad comunicativa en
redes sociales. Internet pasé a la palma
de nuestras manos y aflora una

necesidad por comunicar en exceso.

La tendencia de Internet va encaminada
hacia el factor humano.

Internet es una realidad y la sociedad
debe aprender a utilizarla.

Internet influye mucho en la mentalidad
de la sociedad, que siempre ha estado
influenciada por la tecnologia, la
industria y los cambios que hayan

podido provocar a lo largo de la historia.
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Cada vez los avances son mas rapidos.
El objetivo de la Web 2.0 era que
Internet supliese la necesidad
informativa, pero la cantidad masiva de
contenido en linea y la mentalidad de la
sociedad favorece la difusion de Fake
News y publicaciones con una baja
calidad de informacion teniendo en
cuenta los tres pardmetros propuestos:

utilidad, vigencia y veracidad.

El contenido CGU y CGP no se
diferencia claramente.

Puede confundir al resto de usuarios
gue interpreten como veraz una
informacién publicada por un usuario

cuya voz no tiene ningun tipo de validez.

El consumo de Fake News, bulos e
informacién manipulada son la antitesis
de generar cultura.

Incentivan la posicion de desconcierto
en los usuarios, menguando su
capacidad de atencion y fomentando la

sociedad de posverdad.
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La brecha digital ya no es un indicador
de desigualdad por conectividad o
acceso a Internet.

Ahora se ha convertido en un indicador
de la falta de educacion o cultura digital
para saber utilizar Internet como medio
de ayuda o de consulta.

Las lineas de inversion deben
focalizarse en la ensefianza digital, la

herramienta mas carente.

La brecha generacional puede afectar
al entendimiento y manejo de Internet.
Pero no lo es en cuanto al desarrollo de
habilidades de busqueda, contraste de
fuentes y consumo de informacion

veraz.

La posicidon de prosumidores ha
revolucionado la forma en que
consumimos informacion. Incentiva al
mentalidad escéptica y debilita la
confianza de los ciudadanos en
organizaciones estatales y

gubernamentales.
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Las tendencias marcadas por las
multinacionales mas destacadas de la
industria tecnoldgica permiten
diagnosticar una futura tendencia de
mercado orientada hacia el empleo de

inteligencia artificial.

La comunicacion "boca a boca” se
sustituye por buscar cualquier cosa que
queramos saber. Las figuras que son
fuente de conocimiento y ensefianza se
desestiman y la comunicacion oral se ve
sustituida por mensajeria instantanea o

busquedas en navegadores.

Los usuarios demuestran sentirse
comodos con la |A de sus dispositivos
moviles y de los altavoces inteligentes
de sus hogares, pero algunos todavia
desconfian de esta ciencia por la ficcion
con que se ha retratado y la difusion de

noticias alarmantes.

El consumo de teléfono fijo cae, al igual
que la cantidad de minutos consumidos
por movil disminuye.

Se sustituye por mensajeria instantanea
o videollamadas.

Los medios tradicionales estan siendo

sustituidos por los medios digitales.

La comunicacion se mercantiliza y el
Big Data cotiza.

La informacion puede utilizarse a favor
de la cultura y el aprendizaje, no

Unicamente orientada al consumo.

El arte actual es un reflejo de la
sociedad. La innovacion en formas de
producir y la constante revisitacion a
movimientos anteriores sefiala el valor
que le aportamos a la tecnologia y la

forma de produccién en el siglo XXI.

A partir de estas conclusiones obtenidas de |la fase de
investigacion vamos a proceder a extraer oportunidades de
disefio y primeras ideas que nos ayudaran a llegar a una

propuesta.
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Conseguir una fuente de informacion en
la que se contrasten las noticias de
diferentes documentos informativos
oficiales, para no consumir informacién

politizada o tergiversada.

Cambiar la forma en que se consumen
las noticias para que sean de mayor

interés.

La tendencia tecnoldgica es la
Inteligencia Artificial, una herramienta

muy polivalente y util.
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Permitir tnicamente a profesionales
comentar en las publicaciones sobre

casos en los que sean expertos.

Poder interrelacionar noticias, para ver
casos similares y no basar una opinién

publica en un caso aislado.

Impartir cursos gratuitos en entidades

publicas para quienes necesiten

desarrollar ciertas habilidades digitales.

No disefiar exclusivamente para el
usuario productivo con intereses

informativas activas.
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Aplicar la simbologia de verificado a las
noticias, al igual que actualmente se

utiliza en los perfiles de redes sociales,

Disponemos de nuevos avances y

técnicas para llegar a nuestro publico.

Concienciar a la poblacion sobre el
poder de Internet, mas alla de las
posibilidades comunicacionales que

ofrece.

Explicar en los medios tradicionales los
avances tecnologicos y la utilidad de los
nuevos productos digitales con el fin de

disminuir la brecha generacional.

Grado en Disefio - 2020/2021
Paula Escrig Cervera



A partir de este proceso de ideacion sustentado en los datos
anteriores, podemos encaminarnos hacia una aproximacion de lo
que seré la idea propuesta final.

Elaboracion de una aplicacion para smartphones que recurra a inteligencia artificial con el objetivo de fomentar la culturay el
consumo de informacion de valor en el usuario.

Para la definicion final de la propuesta, el apartado Propuesta de
valor recoge toda la informacién. A continuacion se explica el
desarrollo del proceso de definicién.
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Mundos relacionados.

Con el objetivo de conseguir una buena propuesta de valor que
diferencia nuestra solucién aportada del resto de soluciones ya
existentes en el mercado, vamos a proceder al andlisis de
aplicaciones moviles que ya se encuentran en el mercado y cuyo
objetivo reside en generar o estimular la cultura.

El objetivo de esta fase es detectar huecos libres para la
diferenciacion y afianzar la definicion del concepto final.

El resultado de blsqueda de aplicaciones moviles enfocadas
generar cultura y consideradas relevantes para el desarrollo de la
propuesta, se describe a continuacién en tres grandes bloques:

Aprendizaje por medio del juego
Quiz Cultura General Espafiol
Quiz Cultura General
Quiz de Historia del Mundo

Generadoras de cultura por medio del material o actividades
proporcionadas

Arte
Google Arts & Culture
Fever

Generadoras de cultura por medio de la gestion y organizacion
de informacién

Feedly
Pocket
Inoreader

Flipboard

Propuesta de desarrollo de un nuevo asistente virtual para el sistema operativo iOS Grado en Disefio - 2020/2021
que fomente la cultura y el consumo de informacion veraz en los usuarios. Paula Escrig Cervera

87



Aprendizaje por medio del juego

Estas tres aplicaciones, resultado de busqueda en App Store para
“cultura” son juegos interactivos que siguen la dinamica de
preguntas y respuestas retando al usuario a demostrar cuanto
sabe sobre diferentes tematicas.

Tanto las tematicas como la estructura del juego se basan en el
juego de mesa Trivial"3,

3 De izquierda a derecha: Logotipo de Quiz Cultura General en Espafiol - Quiz Cultura
General - Quiz de Historia del Mundo
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Generadoras de cultura por medio del
material o actividades proporcionadas

ARTE"4 es una aplicacién gue reline reportajes, documentales,
revistas, conciertos y cualquier forma de expresion artistica
compatible con un formato audiovisual. Se actualiza
semanalmente y propone contenido artistico dividido en cinco
tematicas: Politica y sociedad, Cultura y pop, Ciencias, Saber y
exploracién e Historia.

Google Arts & Culture™ [arte y cultura] es una aplicacién que te
invita a explorar en las publicaciones de mas de 2000
instituciones. Te propone planes que hay cerca de ti, te permite
guardar tus cuadros favoritos en carpetas, ver videos en 360°y
Street View [vista de la calle], hacer zoom sobre obras
digitalizadas, interactuar con ellas y conocer su historia
explorando el mundo del arte por épocay por color.

Fever'16 es una aplicacién que te propone planes culturales
(conciertos, exposiciones...) en la ciudad en la que te encuentres
o aquella en la que busques aplicando diferentes filtros para
poder organizar tu fin de semana o llenar tu viaje de actividades
culturales. Te permite comprar y reservar las entradas
directamente desde la app.

4 A'laizquierda logotipo aplicacion arte
5 A la izquierda logotipo aplicacion Google Arts & Culture

16 A la izquierda logotipo aplicacion Fever
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Generadoras de cultura por medio de la
gestion y organizacion de informacion

Feedly"” es un Lector de informacion actualizada que permite
organizar y acceder, tanto desde un navegador web como desde
una aplicacion, a noticias actualizas. Actla como un lector de
publicaciones que congrega toda la informacién actualizada de
una o varias webs agrupadas entorno a una tematica.

Aspectos positivos: Pueden leerse contenidos de diferentes
medios oficiales constantemente actualizados sobre un tema
escogido bajo el que se agrupan.

Programador: JAvaScript.

Lanzado el: 15 de junio de 2008

Pocket"8 Almacena publicaciones de cualquier fuente en una
misma aplicacion. Actla como un almacén de informacién que te
interesa y quieres guardar para consumir o revisar en otro
momento.

Aspectos positivos: Puedes buscar y guardar informacién sobre
un tema desde diferentes sitios web, creando tu propia biblioteca
digital.

Programador: Mozilla Corporation.

Lanzado en: Agosto de 2007.

17 A 'la izquierda logotipo aplicacion Feedly

18 A la izquierda logotipo aplicacion Pocket
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Inoreader’® es un agregado de contenidos. Proporciona
informacion actualizada sobre temas marcados de interés por
medio de una suscripcion a una categoria o tematica.

Aspectos positivos: Puedes revisar noticias actualizadas de los
diferentes medios que has incluido en tu categoria o tematica.

Aspectos negativos: La dindmica es muy similar a Feedly, que se
lanzd primero, vy la interfaz se asemeja mucho a la de Google
Readers.

Programador: Innologica.

Lanzado en: 2013

Flipboard20 permite compartir y agrupar contenido en revistas
para almacenar informacion relevante o para una lectura posterior.
Permite encontrar contenido nuevo por medio de la suscripcion a
revistas publicas de otros usuarios. Personaliza noticias en base a
tus intereses y lo muestra todo en un feed propio. Para obtener
feedback de lo recomendado tiene la opcion de like [me gusta] o
comentar.

Aspectos positivos: Proporciona contenido nuevo, no solo aquel
que el usuario escoge para querer estar informado. Fue escogida
"Aplicacion iPad del aflo” en 2010, considerandose una “killer app”
[app asesina (del resto de aplicaciones de su tematica)].

Programador: Flipboard.

Lanzado en: 21 de julio de 2010.

Los juegos, las aplicaciones de consulta o interactivas con obrasy
producciones artisticas, y las aplicaciones que ayudan a gestionar

19°A la izquierda logotipo aplicacion Inoreader

20 A laizquierda logotipo aplicacién Flipboard
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la informacion sirven como anélisis de la competencia, nos
aportan ideas para completar nuestra propuesta final y nos
permiten identificar los espacios libres de diferenciacion.
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Definicion de la idea.

La propuesta de aplicacién utiliza IA, desplegando un abanico de
posibilidades del que las aplicaciones anteriores no disponen.

Los objetivos que queremos lograr con el disefio de este producto
son:

Generar habitos de consumo de informacidén veraz.
Generar habitos de consumo de actividades culturales.

Aumentar la cultura y laeducacién digital, ademas de
tratar de inculcar la mentalidad de cultura como forma de
ocio.

Para ello se ha propuesto la idea de desarrollar un asistente virtual
que proporciona informacion de interés al usuario.

El asistente recurrira a técnicas de |A para estudiar y aprender los
gustos e intereses del usuario y asi proporcionar informacién que
resulte estimulante, sirviendo de suplemento informativo para
incrementar su nivel sociocultural.

En el apartado a continuacidn, Propuesta de valor, quedan
definidas las funciones propuestas de la aplicacion para para
lograr estos objetivos.
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Propuesta de valor.

Para tratar de alcanzar estos objetivos. Nuestra aplicaciéon debe
de incorporar una serie de funciones que logren estimular al
usuario:

Proporcionar noticias e informacion relevante para el
usuario.

Proporcionar informacién, actividades y formacidén sobre
temas de interés relevante para el usuario.

Informar de noticias consumidas detectada como bulo o
Fake News.

Contrastar la informacién publicada para no sugestionar al
usuario, politizandolo.

Proporcionar actividades culturales de interés, conocidas
a partir de su consumo cultural en otras aplicaciones:
Spotify, Musica, Soundcloud, Filmin, Netflix...

Interactuar directamente con el usuario por medio de
juegos que recurran a todas las herramientas que ofrece
un smartphone.

Suministrar un historial de ‘noticias ya suministradas’ que
actle a modo de biblioteca.

Una de las principales caracteristicas de la aplicacion serd que no
sirve como buscador, sino que por medio de |A, podra identificar
la siguiente informacidén proporcionarte los siguientes ejemplos de
‘informacién a suministrar”:

Por medio del aprendizaje automatico podra saber cuales
son las horas en las que el usuario mas interactua con el
smartphone. Con esta informacion la aplicacion podra
ofrecerte en el momento mds adecuado informacion sobre
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alguno de los temas que han sido relevantes par el usuario
mientras estaba en linea'?1,

El conocimiento de tu ubicacion permite que pueda
sugerirte planes culturales que estén disponibles en la
localidad en la que te encuentres, dando acceso a la
compra de entradas desde la propia aplicacion.

Conocer tus Ultimas compras permitird a la aplicacion
proporcionarte informacién sobre planes o aplicaciones de
ahorro o, en caso de que vayas a realizar un viaje, puede
ayudarte a continuar con la planificacién del mismo,
suministrando informacién del destino, opciones de
alquiler o reserva de actividades.

Por medio del aprendizaje automatico detecta tus gustos y
aficiones, en qué inviertes tu tiempo con el smartphone,
para poder personalizar tu contenido y adecuar los juegos
que propone con el fin de que todo motive y resulte
interesante al usuario.

Como la IA todavia no estd capacitada para detectar tus
emociones, al final de cada material propuesto ofrecerd la
opcién de que sea valorable, con el fin de aprender mas
sobre los gustos y necesidades del usuario.

En resumen, la propuesta de valor final de la aplicacién es
proporcionar informacion veraz y actividades culturales basadas
en los intereses del usuario. El objetivo es estimular a la sociedad,
para que esté mas informada e implicada. La aplicacion debe
poder tener acceso a toda la informacion del smartphone.

21Un tema relevante puede ser que te proporcione informacion sobre la situacion Covid si
has buscado o leido sobre ello en otra plataforma, o que te presente la Ultima coleccion de
moda de algun disefiador que esté relacionada con la compra textil que acabes de realizar
en otra aplicacion.
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Para llevar a cabo el desarrollo de esta propuesta hemos
encontrado diferentes dificultados:

Mercado muy competente

Inversién en tecnologia

Las marcas punteras son muy fuertes
Politica de privacidad y cesion de datos

Estas dificultades nos han encaminado a elegir uno de los
sistemas operativos ya existentes en el mercado para convertirnos
en una aplicacion preinstalada y resolver alguno de estos
obstaculos.

Para la seleccidn del sistema operativo hemos tenido en cuenta
los datos recopilados y analizados en la fase de investigacion:

La mayor parte de la investigacién estd centrada en la
sociedad espafola. El asistente personal favorito de los
peninsulares es Siri, de Apple.122

Apple ya ha desarrollado su altavoz inteligente, HomePod,
ademads de estar apostando por el control de casas
inteligentes desde su aplicacién Casa.

El resto de asistentes virtuales de otras compaiiias parece
poco relevante para la sociedad espafiola.

Esto quiere decir que la solucién propuesta se presentara como
una aplicacién preinstalada de iOS para iPhone, de Apple Inc.

22 Telefdnica, F. (2020). Sociedad digital en Espafia 2019. Fundacion Telefénica. pp. 122.
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Para la validacion de propuesta de valor, vamos a proceder al
empleo del Value Proposition Canvas [lienzo de la propuesta de
valor]. Con esta herramienta podremos encaminar el disefio UX
hacia la un disefio sostenible, extrapolable a otros sistemas
operativos y accesible a usuarios sin habilidades digitales,
entendiendo la jerarquia de valores entre las diferentes
funcionalidades seleccionadas.23

Gain Creators

Seleccién de fuentes y temas de Creacion de

interés por medio de IA bibliotecas
Juegos Actividades didnimcas Poder comprar
estimulante para aprender por entradas para
que recurran medio del juego participar en
alA actividades
Noticias e Suministro de Poder
informacion en noticias sin la relacionar la
formato escrito, necesidad proactiva app con otras
extrapolable a otros de buscarlas de habitual uso

Producst and services
Biblioteca para

A\

almacenar la actividad Disefio de aplicacién La infromacion
sencillo para que proporcionada
Biblioteca para resulte cémoda y se evalua para
organizarla activida accesible al aprender de
entendimiento del  las pruebas
Interconexién usuario

con otras - o
aplicacioneg”” En caso de no utilizar la app sugerird un reclamo

preinstalgdas par que se use o se ajusten las notificaciones

Aprendizaje automatico para

conocer los gustos del usuario,
Pain Relievers Proponer actividades y saber en qué

momento suministrar informacion

123 Por coherencia formal con la maquetacion del documento ambos blogues no se apuntan
entre si
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itos de  Detecciar Aprender a
tonsumo de noticias identificar

informacién falsas Fake News
veraz

N¢/tiene que Organizar lo ya Tener acceso
scargarse leido para facil constante a la
A app, viene revision informacién
instalada

Apliar la Fomentar el

agenda de consumo de f s 2
informacion

planes cultura

compartid

Gains sociales

2\
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Costumer Job

No se informa  Recomenda
sobre lo que ciones
el gusta reiterativas

Consumir

Mayor No innova en
actividad sus planes
en linea sociales
que social
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Definicion UX.

Para la definicion de la arquitectura de contenido vamos
determinar los componentes que han de estar presentes en la
aplicacion:

Home

Una pantalla de inicio desde la que se tenga acceso al
resto de funciones. Debido a las funciones disponibles
dentro de la app no es necesario un menu inferior,
recurrente en algunas de las aplicaciones de iOS.

Las posibilidades que ofrece la aplicacion se estructuran
en el siguiente esquema de contenido:

Home
Accidn: lectura Accidn: lectura Accidn: jugar Accidn: consulta
Lectura Ultima lectura ;
proporcionada (o lectura sin finalizar) DeSCUbrIr Ayer
Noticia Noticia Onboarding Historial
Juego .
Lectura Lectura . 9 . Secciones
Interactivo
Compartir Compartir Organizacién del
Organizar por colores Organizar por colores contenido y
Abrir en Notas Abrir en Notas Otras visualizacion de las
Guardar para mas Guardar para mas . . lecturas eliminadas
tarde tarde aplicaciones
Continuar en otra Continuar en otra por App Store
aplicacion (Podcast) aplicacion (Podcast)
Valorar la noticia Valorar la noticia

Guardado para
mas tarde

Lectura

Todas las pantallas ofrecen la posibilidad de volver hacia
atras o continuar. Una vez finalizada una lectura, te redirige
a la pagina inicial de la seccion.
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A continuacion una vista general de los Wireframes y Wireflows
para luego ofrecer una vista mas detallada.

Previsualizacion del Wireflow sobre los Wireframes.

Previsualizacién

Primer MG ultima noticia o Previsualizacion .
onboarding lectura para mas completa de la Va]ora0|én gIe
tarde lectura la informacién
[——
< Ze o < e 60 < @660
Titulo noticia o Titulo noticia e Titulo noticia B

Loyendo

ey ey

Informacién:

Acceso a la
plantalla descubrir = E

Descubrir | Leldo _

Los retos son actividades de juego
que varian en su forma, de acuerdo  ———
— — a la tematica.

Redireccion a una pagina de App
Store con aplicaciones pE—
recomendadas para su descarga.

Globo de notificacion -

Conﬁguracién de notificaciones. Acceso a Vista listas Historial ~ Vista Vista en lista
informacipn ya por carpetas y lo preliminar de (general)de
proporcignada eliminado una seccion una seccién

< [ + . < [

— Lectura

@)

Previsualizacion de Previsualizacién en

la informacién forma de lista con

guardada filtro de categoria
Guardado para < e
mas tarde

| Nombre App — Lectura
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Header - nombre app  Continuar

/ﬁ ESTAES TU ULTIMA RECOMENDACION

Titulo noticia
Entradilla / dltima noticia sugerida i =1
.: NO DEJES PARA MANANALO QUE PUEDAS HACER HOY I I
— — — Leyendo — — — — — — I
Articulo sin terminar / dltimo articulo guardado I
para “mas tarde". I
NO NEGAMOS QUE SEPAS MUCHAS COSAS PERO I
Descubrir —_ — I
Demuestra que eres un experto y saca el maximo
partido a tu iPhone.
Qué hacemos por ti I
Detalles de la explicacion de qué podemos hacer I I
por ti Ayer I
Echa un vistazo a todo lo que tenemos
exclusivamente para ti. I I

< e M < e [ < @ eldn
) o a6 e S I Tiempo de lectura
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Diseino visual.

Para el correcto desarrollo del disefio de interfaz, logotipo y
naming de la aplicacion manteniendo la coherencia forma de
Appel, vamos a proceder al estudio estético de la marca.

Los smartphone de Apple, llamados iPhone, incluyen su propio
sistema operativo, desarrollado al igual que el de un ordenador.

Actualmente, en junio de 2021, los iPhone incorporan la version
iOS 14 en su sistema operativo. Desde 2007, con el lanzamiento
del primer iPhone, el sistema operativo iOS 1 ha sufrido varias
actualizaciones hasta llegar a la actual, iOS 14.

Diferentes aplicaciones se han incorporado a iPhone como
aplicaciones preinstaladas desde el lanzamiento del primero en
2007. Un ejemplo de nuevas funciones por medio de aplicaciones
es la adicion de Siri en la version iOS 5.

Ademas de desarrollar e incorporar nuevas aplicaciones, la
coherencia formal ha cambiado desde iOS 1 hasta iOS 14.

Para tener una vista preliminar de la evolucion en la estética de las
actualizaciones del sistema, mostramos a continuacion una
imagen de cdmo ha evolucionado desde 10S 1 hasta iOS 14 el el
logotipo de cada sistema operativo.
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Figura 7.
Imagen de la evolucion de i0S desde 2007 hasta 2020124
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Como podemos observar la tendencia a mantener fondos con
texturas y color ha desaparecido para dar pie a siete afios
(2013-2020) de disefos actualizados pero coherentes entre ellos
en lo referido a la estética. Recurriendo al fondo blanco, el nimero
de actualizacion del sistema operativo se visualiza con
degradados a mucho color.

iOS 14 es elegante por el grosor tipografico de sus numeros, la
tangencia geométrica compensada con los bordes redondeados y
un juego de colores que se ha vuelto icdnico de Apple al
introducirlo en sus fondos de pantalla predeterminados en los
iPhone desde 2019 con iOS 13.

Para poder ver la evolucion del disefio de interfaz de forma
resumida, vamos a mostrar los 4 sistemas operativos que mayor
cambios formales han sufrido con modelos anteriores, asi,
comenzaremos previsualizando el sistema operativo de iOS 1.
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Figura 8.
Imagen ficha técnica del primer iPhone, el iPhone 1 con sistema operativo iOS 1, de
2007125

iPhone 0OS 1
Released June 20, 2007
Festures Supported devices
Calendar D
Weather h
: . Safari kit
John Appleseed rg Google Maps
e S YouTube D
N Mail
iPod touch

<) Notes 19 Gen

5 iPod Music Library
Coverflow

El disefio, con fondos naturalistas muestra unos logotipos muy
explicitos, casi como si fuesen dibujos realistas.

Hasta el lanzamiento de la actualizacion iOS 4, en 2010, la interfaz
del iPhone no cambid notoriamente su estética.

Es con la llegada del iPhone 4, que permitia agrupar en carpetas
las aplicaciones de la pantalla de inicio cuando los logotipos
todavia son muy descriptivos pero el afan por evocar a la
naturaleza se vuelve mas sutil utilizando, por ejemplo, fondos de
pantalla con gotas de agua.

G. J. (2 de octubre de 2020) Historia de iOS. Medium.https:
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Figura 9.
Imagen ficha técnica del iPhone 4, con sistema operativo iOS 4, de 2010726

i0s 4

Released June 21, 2010

Features Supported devices
Retina support D

App Folders

App Switcher m:
Redesigned Dock

New Camera App D

New Photos App

Game Center

FaceTime

SSL VPN Support D
iBooks ipad
Orientation Lock 141, 2nd Gen

Custom Wallpaper

iOS 7 es el sistema operativo que mas cambid la interfaz del
iPhone. Incorpora el centro de control, y la iconografia se
perfecciona vy estiliza, también es el primer afio en que el logotipo
de la actualizacidn del sistema se perfeccionay, al igual que el
sentido de éste se mantiene hasta hoy, parte de los logotipos de
aplicaciones del iPhone 7 se mantienen en los Ultimos modelos de
iPhone de 2020.

t, G. J. (2 de octubre de 2020) Historia de iOS. Medium.https://
ryattjr.medium.com/history-of-ios-b4948d4d7993
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Figura 10.
Imagen ficha técnica del iPhone 7, con sistema operativo i0S 7, de 2013127

i0s7

Released September 18 2013
Festuree Supported devices
Redesigned Ul D
Control Center e
New Camera App 448,566,585 I
CarPlay
New Ringtones D
Dynamic Wallpaper : i
iPod touch
Back Gesture sthoen
Today View
New App Switcher D
AirDrop iPad
2nd, 3rd, Ath Gen
iPad mini
1stGen, 2
iPad Air
st Gen

Figura 11.
Imagen ficha técnica del iPhone X, con sistema operativo i0OS 11, de 2017128

Released September 18, 2077
Festures Supported devices
Cover Sheet D
New Control Center IPhon
one
Do Not Disturb (Driving) = = & co 15 5 I
New Notifications
New Siri Voice D
New Dock ‘
New App Icons BthGen
Emergency SOS
New App Store D
iPad
5th, 6thGen
iPad mini
234
iPad Air
15t Gen 2
iPad Pro
12.9%10.8% 9.7
7 Wyatt, G. J. (2 de octubre de 2020) Historia de iOS. Medium.https://
gregwyattjr.medium.com/history-of-ios-b4948d4d7993
8 Wyatt, G. J.
gregwyattjr.n
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Es con iOS 11 cuando el centro de control cambia y marca la linea
de disefio que se seguird durante afios posteriores. lconos como
el de iTunes Store cambian, simplificando todavia mas las formas
y creando una familia de logotipos naturalistas y coloridos para las
aplicaciones que todavia se mantiene.

Ya hemos visto como los logotipos de las aplicaciones que
contiene cada actualizacion han ido cambiando, al igual que han
evolucionando los logotipos de cada sistema operativo desde
2007.

Figura 12.
Imagen de novedades y correcciones de i0S 14.0.1129

Para estudiar la coherencia formal de iOS 14.0.1, la version
actualizada de iOS 14, que sufrid modificaciones al poco tiempo
de lanzarse, vamos a ver esta imagen panel de la estéticay
actualizaciones que trajo este nuevo sistema operativo.

) | de septiembre de 2 \pople I: ).4 oved )
El Grupo Informatico. [imagen] https://www.elgrupoinformatico.com/noticias
>s-correcciones-t/8770.html

Y (DL
Z
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Los colores son mas vivaces, las formas més redondeadas,
aparecen iconicos con fondos levemente degradados, los Memojis
son mas realistas y recurren al reconocimiento facial para poder
enviarse en movimiento y hablando desde Mensajes, vy la
iconografia continua en la linea del Flat Design [disefio plano] con
degradados, como ya hemos comentado, sutiles. Para analizar
con detenimiento los logotipos de iOS 14, vamos a verlos a
continuacidn en una previsualizacion de pantalla de inicio.

El objetivo de este analisis es lograr una coherencia visual con la
marca a la hora de crear el logotipo, seleccionar un nombre y
diseflar la interfaz de la aplicacion.

Figura 13.

Imagen pantalla de inicio de iPhone con sistema operativo i0S 14.0.1130 Muestra la
visualizacion en la pantalla de inicio de los iconos o logotipo de cada app
preinstalada.

VARTES San Francisco «

15 14°

| Excursion con Enrique
245 - 11:00

I Cita con el dentista -
B 1123010

Prrciiments mutiado
M 18 Min: 13"

Tiampo

Ascardutenc sisa Libens
A @ sty n

ol i

30 Apple (2020) iOS 74. Apple. [imagen extraida] https://www.apple.com/es/ios/ios-14/
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Naming.

Una vez analizada la evolucién de Apple vamos a proceder a la
ideacion del disefio visual de nuestra aplicacion.

En un primer lugar vamos a proceder a la elecciéon del nombre.

Para extraer una long list [larga lista] de propuestas vamos a tener
en cuenta tres fuentes de bUsqueda.

Los nombres que utilizan las aplicaciones analizadas en el
apartado '‘Mundos relacionados’.

Por coherencia formal con el tipo de naming que utiliza Apple este
registro de nombre no podria considerarse coherente, pero servira
como estimulante para proponer nuevos nombres.

Los nombre que utiliza Apple para nombrar al resto de sus
aplicaciones.

Para tener presente el estilo que utiliza Apple, a continuacion la
lista de nombre que utiliza en iOS 14.0.7:

Apple Store Calculadora Calendario Camara
Reloj Brujula Contactos FaceTime
Archivos Keynote Medidas Notas de Voz

Salud Bolsa Safari Siri
Atajos Consejos Mail Tiempo

Casa Llamadas Mensajes Mapas
Ajustes Fotos iTunes Store | Recordatorios

La mayoria de nombres son una Unica palabra descriptiva de la
funcion principal de cada aplicacion. FaceTime y Keynote son la
excepcion, creados a partir de la fusién de dos palabras. Safari es
otra de las excepciones, remitiéndose a un viaje para explorar
como analogia de explorar en Internet. Siri, el asistente virtual de
la marca, recibe un nombre personal de origen danés que significa

10
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"hermosa mujer que lleva a la victoria”, un titulo descriptivo de su
funcidn, ya que es un asistente virtual con voz de mujer que
responde a tus dudas “camino hacia el éxito”.

Los nombre que utilizan las principales marcas del
mercado tecnoldgico para nombrar sus productos con IA.

Cada marca de tecnologia ha seleccionado los nombres de sus
asistentes virtuales'3' en diferentes criterios. Todos ellos de origen
muy distinto y relacionados con temas internos de la compafiia.
Ejemplo de ello seria Cortana, el asistente virtual de Microsoft que
recibe el nombre de uno de los personajes que aparece en Halo,
uno de los videojuegos mas populares. De origen totalmente
distinto encontramos Aura, de Telefénica, una palabra que en
castellano remite a la brisa y el viento suave, agradable’s2,

Por ello, para acercarnos a los gustos de la compafiia, vamos a
recordar que el sistema operativo de sus ordenadores, los macOS
se nombraban con animales al inicio de su desarrollo y mas tarde
con sierras y conjuntos montaflosos. A continuacién una lista con
los nombres gque ha recibido el sistema operativo de los
ordenadores Apple, los macOS.

Hera Kodiak Cheetah Puma
Jaguar Panther Tiger Leopard
Snow Leopard Lion Mountain Lion Mavericks
Yosemite El Capitan Sierra Hight Sierra
Mojave Catalina Big Sur Monterey

31 Para recordar los nombres de los diferentes asistentes virtuales y altavoces inteligentes
que hemos analizado anteriormente, vuelva al apartado ‘Implementacion de la Inteligencia
Artificial en la industria '

132 Siri, Aura, Alexa...Cual es el origen del nombre de los principales asistentes virtuales (s f.)
Semrush. Movilonia. https://www.movilonia.com/reportajes/origen-nombre-asistentes-

virtuales/
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A raiz de la investigacion para la ideacién del nombre procedemos
a redactar la primera lista:

Cultura
Lecturas
Actividad

Descubrir

InfoSearch
CultureTime
Tebas
Horas
Derick
Olaf
Cuper
Golden State
Canyon
Boreal

Otter

Noticias
Consulta
Expresion

Genera
Cultura

NewTime
Plus
Agora
Partenon
Folke
Bror
Tahoe
Coloso
Sunami
Marte

Range

Informacion
Hoy
Movimiento

Inférmate

Now
Sumer
Hades

Odin

Lars

Fremont
Sequoia
Artemisa
Stockon
Modoc
Chipmunk

Gustos
Aprende
Busqueda

GenCult

InfoTime
Harappa
Hebe
Niels
Malthe
Clara
Tree
Lassen
Glacier
Colorado

Enviro

Muchos de los nombres pueden resultar abstractos, ya que tienen
su origen de busqueda en nombres de animales no muy
escuchados o sistemas naturales de la zona Oeste de Estados
Unidos, donde se encuentra la sede de Apple. Otros remiten a
mitologia antigua, deidades griegas, egipcias o lugares histéricos
en épocas anteriores. Otros son sugestivos, aludiendo a formas
de la naturaleza. Y el resto de propuestas son descriptivas de
algunas de las funciones u objetivos principales de la aplicacién.
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No se han introducido nombres que aludan a sus fundadores o
alguno de los referentes de la compafiia, nombres de legado, ya
gue no sigue ninguna de las lineas de busqueda propuestas.

Los diez nombre escogidos de la primera lista son los sigue
aparecen a continuacion destacados en negrita o bold:

Cultura
Lecturas
Actividad
Descubrir
InfoSearch
CultureTime
Tebas
Horas
Derick
Olaf
Cuper
Golden State
Canyon
Boreal

Otter

Noticias
Consulta
Expresién
Osiris
NewTime
Plus
Agora
Partenon
Folke
Bror
Tahoe
Coloso
Sunami
Marte

Range

Informacion
Hoy
Movimiento
Informate
Now
Sumer
Hades
Odin
Lars
Fremont
Sequoia
Artemisa
Stockon
Modoc
Chipmunk
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Aprende
Busqueda
GenCult
InfoTime
Harappa
Hebe
Niels
Malthe
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Lassen
Glacier
Colorado
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A continuacion se desarrolla el significado e interpretaciéon que
puede aportar a la aplicacidon propuesta para, posteriormente,
decidir el naming final:

Cultura

Es el sustantivo descriptivo del objetivo. Una forma muy habitual
para nombrar aplicaciones de iOS.

Hoy

Es otra forma de nombrar de nombrar, por medio de la
descripcion, la funcion de la aplicacion, actuando de reclamo para
que se utilice diariamente.

Osiris

Es el nombre del Dios egipcio de la resurreccién, que se
caracteriza en la mitologia por ser un gran civilizador.

Sumer

Nombre que recibia la ciudad cuna de la civilizacidn, junto a
Egipto.

Agora

Nombre que recibia la plaza en la Antigua Grecia, donde la
sociedad acudia a aprender y participar en las actividades
gubernamentales.

Hebe

Diosa griega encargada de servir la bebida. Actla como analogia
de servir la sabiduria.

Malthe

El Malthe Burn es uno de los picos mas altos de la Isla Sur, en
Nueva Zelanda.
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Lassen

Se describe a este Parque Nacional Volcanico como a la tierra no
silenciada. El pico Lassen, es un volcédn que entrd en erupcion por
Ultima vez en 1914.

Sunami

Con un cambio gramatical para referirse a la palabra Tsunami,
define una ola gigante que se mueve en vertical y a mucha
velocidad en el mar, sirviendo de analogia como ola de
informacion.

Otter

Resultado de la traduccién inglesa de nutria, una especie anima
gue nace ciega y a medida que crece va desarrollando vision.

De esta shortlist [lista corta] vamos a seleccionar los tres
nombres que mas coherencia guardan con la aplicacién vy el
codigo formal de iOS para nombrar sus aplicaciones. A
continuacion procedemos a analizar la efectividad de las
propuestas finales:
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Agora

Sonoridad - Pronunciacién: No presenta dificultades para su
pronunciacién en cualquier idioma.

Memorabilidad - Recuerdo: Es una palabra con un significado
conocido, por lo que resulta facil de recordar.

Idoneidad - Relacion con el contenido de la app: El significado
de la palabra refleja todos los objetivos de la marca. Para los
hispanohablantes recordara a la palabra 'ahora’ que actla como
reclamo para la utilizacion de la app.

Adecuacion con iOS: El nombre tiene un significado apropiado,
pero ningun producto de Apple se ha remitido a la historia para su
nomenclatura.

Disponibilidad: La organizacidon Espafiola de Patentes y Marcas
registra disponibilidad de este nombre.

Lassen

Sonoridad - Pronunciacién: No presenta dificultades para su
pronunciacién en cualquier idioma.

Memorabilidad - Recuerdo: Se trata de un nombre corto, de dos
silabas.

Idoneidad - Relacion con el contenido de la app: Los volcanes se
diferencian de las montafias por erupcionar. El nombre es una
analogia con la erupcion de sabiduria y tiene sentido con uno de
los estilo de nomenclatura propuestos, similar al del buscador de
Apple, Safari.

Adecuacion con iOS: El nombre guarda coherencia con la
nomenclatura empleada para otros sistemas de iOS.

Disponibilidad: La organizacion Espafiola de Patentes y Marcas
registra disponibilidad de este nombre.
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Otter

Sonoridad - Pronunciacién: No presenta dificultades para su
pronunciacién en cualquier idioma.

Memorabilidad - Recuerdo: Se trata de un nombre corto, de dos
silabas y con sonoridad redundante.

Idoneidad - Relacion con el contenido de la app: Refleja los
valores de la propuesta, por medio de una metafora, aporta vision,
conocimiento.

Adecuacion con iOS: El nombre guarda coherencia con la
nomenclatura empleada para otros sistemas de iOS, nombrar a los
macOS con nombres de animales en inglés.

Disponibilidad: La organizaciéon Espafiola de Patentes y Marcas
registra disponibilidad de este nombre.

La eleccidn final para el naming de la aplicacién es Lassen.
El criterio de seleccion ha sido por descarte.

Ningun nombre de iOS guarda relacion con la historia, por lo que
Agora resultaba arriesgado, ademas de que deberia acentuarse
en la versién en espafiol, mientras que en inglés no llevaria
acento. Otter, aunque remite a una forma de macQOS, es la forma
antigua que se empleaba para nombrar el sistema operativo, por
lo que se ha considerado desactualizada.
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Desarrollo del logotipo.

Para el desarrollo del logotipo se ha tenido en cuenta el disefio
plano que utiliza i0OS 14.0.1 para la iconografia y el resto de
caracteristicas descritas en el epigrafe matriz 'Disefio Visual'.

Se ha utilizado la geometria para su composicion al igual que se
ha recurrido a las formas redondeadas para mantener la elegancia
y coherencia visual. Se ha elaborado teniendo en cuenta la
proporcion durea y la espiral de Fibonacci que utiliza iOS para para
la creacion de sus logotipos, el Golden Ratio [Radio de oro].

El origen del logotipo, buscan formas organicas que puedan
relacionarse con la naturaleza, aspecto que Apple tiene siempre
en cuenta’33, tratar de dar explicacion a su contenido.

Tras varias sesiones de bocetaje y lluvia de ideas, el sentido
original del icono es la forma original del bocadillo de pensamiento
gue se utiliza en los comics. A continuacion se presenta el
desarrollo grafico de la propuesta:

Figura 14.
Imagen de elaboracidn propia. llustracidn vectorial, punto de partida en el
desarrollo del logotipo. Recurso empleado: los circulos de la sucesion de Fibonacci.

33 Aclaracion: Fotos asemeja una flor, iTunes Music es una estrella... y demas ejemplos
argumentaos anteriormente.
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Las pruebas de opacidad se realizaron por ser un recurso muy
empleado en muchas de las aplicaciones de iOS.

La ambigledad de la propuesta reside en que es una nube de
pensamiento que se ha construido de forma que también
recuerda a una nube del cielo. Asi se conseguia hacer referencia a
la naturaleza y el propdsito de la app: el pensamiento, la cultura,
fortalecer la mente.

Al aplicar la superposicion de formas con diferentes
transparencias se obtiene una forma similar a la de un ojo abierto.
A menudo se nombra al crater como el ojo del volcan, asi Lassen
-como aplicacién- seria el ojo del volcan por el que adentrarse a la
cultura.

Para la eleccion de los colores del logotipo nos hemos fijado en la
tendencia coloristica en degradados y superposicién con
transparencias. La composicién de logotipos con colores vivaces
nos ha conducido a apostar por una primera paleta de colores
llamativa, partiendo de que la marca ya emplea estos colores en
otras aplicaciones:

Figura 17.
Imagen de elaboracion propia. Primera seleccidn de la paleta de color para
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Las pruebas finales con aplicacién de color se muestran a
continuacion.

Figura 18.

Imagenes de elaboracion propia. Pruebas de color para el desarrollo del logotipo.
Arriba. izg. Imagen A. Pruebas sobre fondo blanco.

Arriba drcha. Imagen B. Pruebas sobre fondo blanco.

Abajo izq. Imagen C. Prueba sobre fondo degradado.

Abajo drcha. Imagen D. Prueba sobre fondo negro.

Para las pruebas de color se han desarrollado varias férmulas de
combinaciones cromaticas con la paleta propuesta inicialmente.

Se ha testado en positivo la aplicacion de colores de la paleta
inicial sobre fondos lisos, en blanco y negro (imagenes A,By D).
Los resultados son favorables, la presencia de la proporcion aurea
es perceptible y la aplicaciones de colores en diferentes
opacidades aporta coherencia con la marca.
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La Imagen C es resultado de la prueba de aplicar sobre un
degradado sutil, la iconografia propuesta en en blanco. El
resultado no es favorable, recuerda a formas iconograficas de
versiones anteriores.

Eligiendo entre la imagen A, By C presenciamos que el logotipo
en negro no favorece el contraste de colores ni hace tan atractivo
el resultado como el resto de propuestas. Entre las imagenes Ay
B, la propuesta A repite uno de sus colores, rompiendo el
contraste que otorga ese rojizo tan caracteristico de la aplicacion
'Mdusica’ en iOS.

La seleccion final para el logotipo es la Imagen B.

Los criterios de reduccidn se cumplen. En la forma mas reducida
propuesta los colores no se mezclan, ni las formas se pierden, al
igual que el espaciado entre los circulos superpuestos y el circulo
inferior se mantiene.

Para analizar la capacidad de reduccion del logo se ha utilizado
una plantilla de reduccidn, presentada a continuacién:
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@1x

76 X 76 px 60 x 60 px 40 x 40 px 29 x 29 px 20 x 20 px
(76 x 76 pt) (60 x 60 pt) (40 x 40 pt) (29 x29 pt) (20 x 20 pt)

H oo 0

@2x

167px x 167pxX 152px x 152px
(83.5pt x 83.5pt @2x) (76pt x 76pt @2x)

120px x 120px 80px x 80px 58px x 58px
(60pt x 60pt @2x) (40pt x 40pt @2x) (29pt x 29pt @2x)

'~ 3

40px x 40px
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g
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@3x

180px x 180px 120px x 120px
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S
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La tipografia para nombrar la aplicacién y que se utilizaré en la
interfaz de la misma sera la tipografia oficial de Apple, la

Tipografia San Francisco.

San =5
Francisco

An easy-to-read and friendly typeface.

La SF Pro Text se utilizara en su mayoria, en las formas Semibold,

Mediana y Fina, a continuacion presentadas:

ABCDEFGHIJKLMNN ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVWXYZ NOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijkimniopq abcdefghijkimniop

rstuvwxyz grstuvwxyz
1234567890i!:?()$ 1234567890i!:?()$
%&""*[];:,. Y%&" (],

ABCDEFGHIJKLMN

NOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmniop
grstuvwxyz

1234567890i!:?()$
%&"*[];:,.



La paleta final de colores para el logotipo se especifica a
continuacion:

#EB4B63 C: 0% #AED2FB C:35%
R:235 M: 82% R:174 M: 10%
G785 Y: 46% G:210 Y: 0%
B:99 K: 0% B:251 K: 0%

#A35BD7 C:57%
R:163 M: 69%
G:o1 Y: 0%
B:215 K: 0%

#565ACF C:79%
R:86 M: 68%
G:90 Y: 0%
B:207 K: 0%

Para finalizar con el desarrollo del disefio visual que acomete al
naming y al disefio del logotipo, se muestra a continuacion una
previsualizacidon de la pantalla de inicio donde aparece, como
primera aplicacién de la marca la previsualizacion del logotipo vy
nombre:

Figura 19.
Imagen de elaboracion propia. Previsualizacidn de la aplicacion en pantalla de inicio
i0S 14.0.1
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Desarrollo de interfaz.

Procedemos a recoger las influencias y aplicaciones de referencia
utilizadas durante el desarrollo del disefio Ul de la aplicacion.

Teniendo en cuenta las tendencias de onboarding de aplicaciones
como Fintonic, puntera en el desarrollo del mismo vy el tipo de
onboarding que utiliza iOS en sus aplicaciones nuevas, el
onboarding sera un carrusel de imadgenes que muestren un breve
texto explicativo de la funcién que se ilustra.

Figura 20.

Imégenes extraidas del onboarding de fintonic. Obtenidas de la propia
aplicacion.

Tu Cuenta Stempra Positlva La'mejor financiscion Todes tus bancos en una app
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Figura 21.
Imédgenes extraidas de la aplicacion Consejos. Preinstalada de iOS para
optimizar las funciones de otras aplicaciones

La tendencia a la utilizacion de degradados en otras aplicaciones
de iOS como Casa, que también permite personalizarlos y cambiar
de color son el motivo por el cual la aplicacion contara con fondos
degradados en las paginas principales Hoy, que actla como
Home; Ayer, que actua como biblioteca y Descubrir, donde se
tiene acceso a juegos formativos. La tendencia a personalizar por
medio de fondos de colores ha motivado que la organizacién de
bibliotecas sea en base a la adjudicacion de un color escogido por
el usuario para cada tematica que quiera crear.

Figura 21.
Imégenes extraidas de la aplicacidn Casa. Preinstalada de iOS para
controlar hogares inteligentes.

@ +

Sala de ocio
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El resto de pantallas disefiadas siguen los cédigos formales en los
que las aplicaciones iOS se presentan. Las aplicaciones iOS que
mas se han tenido en cuenta como referentes son Libros,
Consejos, Casa, Salud y Podcast por la forma en que se estructura
el contenido de la aplicacién, sirviendo de modelo para la
organizacion del contenido dentro de la aplicacion propuesta.
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Analisis de resultados y
Conclusiones

Presentacion de la propuesta final y
recopilacion de conclusiones sobre el trabajo
y la investigacion.

En este apartado presentaremos la propuesta final de la solucidn
al reto inicial.

Reto inicial

Existe una tendencia generada hacia la desinformacion en una
sociedad con acceso constante a la misma.

Solucion final

Desarrollo de una aplicacion que utilice inteligencia artificial para
proporcionar informacion relevante y de interés sin necesidad de
que el usuario deba ser proactivo para su blsqueda y seleccion,
creando habitos de consumo de informacidn veraz.
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Te presentamos
a Lassen.

3

La nueva aplicacion de iOS.

Un programa para mantenerte informado
sobre los temas que mas te interesan.
Si encontrar informacién fiable te resultaba
complicado, ahora lo haremos por ti.

Experiencia

Cada vez resulta mas dificil gestionar la
informacion. Por eso, hemos desarrollado
un ayudante para que puedas consumir,
almacenar y divertirte con la informacion
que consumes cada dia.

ESTAES TU ULTIMA RECOMENDACION
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fuentes relevantes por medio de Inteligencia Artificial.




Aplicaciones
conectadas

Lassen también te ofrece
informacidn extraida de otras
aplicaciones, como Instagram,
Podcast, periddicos y muchas
mas. Asi, podrds explotar al
maximo las capacidades de tu
iPhone.
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YT e lecturas, también te
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Descubre
cuanto sabes.

Lassen te permite descubrir cuanto sabes.

Si resulta que sabes menos de lo que creias no te
preocupes porque Lassen no estd aqui para retarte, sino
para informarte y ensefiarte también, a través del juego.
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Una vez presentado todo el trabajo, vamos a hacer una lectura de
las conclusiones extraidas de cada apartado.

Investigacion.

Durante el proceso de investigacion previo al desarrollo de una
propuesta creativa, topamos con varios obstaculos.

Si bien es cierto que un disefador tiene que identificar problemas
en el dia a dia para tratar de aportar una solucion, elegir un
problema de tales magnitudes como la tendencia a la
desinformacion por parte de una sociedad, supuso un reto
bastante complicado.

Existe mucha informacion, estudios y ensayos sobre este tema.
Esta preocupacion se trata sobretodo en las dreas de la filosofia y
la sociologia. Por otro lado, el proceso tecnoldgico y los avances
digitales son tantos y tan rapidos que también supuso un reto
investigar a cerca de las tendencias y los apartados mas técnicos
de cada subciencia.

La conexidn identificada entre la tecnologia y la sociedad por
medio del arte sirvié de impulso para poder desarrollar ambos
temas siguiendo una linea coherente.

Asi bien, el apartado de investigacién se subdivide en una
investigacioén social, una investigacién en tendencias artisticas vy,
finalmente, en tecnologia de IA. Estas tres subdivisiones de la
parte informativa comienzan con investigaciones histéricas sobre
las tres ciencias estudiadas para poder contextualizar la realidad
actual de cada ciencia.

Proceso Creativo.

Una vez conocidas las posibilidades y entendida la realidad,
comenzo el proceso creativo.
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La fase de ideacién de la propuesta no resulté facil. Para idear
hace falta una buena base de investigacién, no es algo que surja
de manera espontanea.

Tras analizar las conclusiones extraidas del proceso de
investigacién y proponer oportunidades de disefio e ideas que
surgen a partir de las mismas, percibimos que el campo de la
investigacién tecnoldgica en Inteligencia Artificial abréis varios
frentes al disefiador. Una vez preseleccionado el medio de accion,
buscamos desarrollar una idea firme, con una propuesta de valor
solida y que responda a la necesidad de mantener a una sociedad
informada.

Buscar y compara aplicaciones similares permitié ver cuéles eran
las lineas de creacion de otros desarrolladores y buscar cudl era
nuestro margen de accion.

Con la propuesta ya definida, problemas como la cesion de datos
y la privacidad se tornaban en nuestra contra. La decisién de
desarrollar la aplicacion bajo el paraguas de otro sistema
operativo resuelve estos obstaculos.

Desarrollar la creatividad para Apple, una de las empresas lideres
en el mercado de la innovacion y el disefio resultd arriesgado en
un primer momento. Finalmente, resguardado por un estudio
previo de las tendencias estéticas y de naming de la marca,
pudimos desarrollar una iconografia para el logotipo que resultase
fresca y diferente -por tratarse de una aplicacion nueva-y un
nombre que guardase coherencia formal con el resto de las
aplicaciones que acoge iOS 14.0.1.

La decision tipografica responde a las lineas de la propia marca,
ya reconocible Unicamente por los tipos y combinaciones de
pesos tipograficos.

Para la eleccion de colores, los degradados vivaces en fondos de
pantalla y la combinacion de colores policromaticos como nueva
linea de disefio de Apple, nos invitaron a apostar por una paleta de
colores principales mas arriesgada.
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La definicion UX pretendia no crear niveles muy profundos vy
limitar las acciones posibles dentro de la aplicacién. Asi, se ajusta
a la forma en que Apple construye sus aplicaciones y resulta
accesible para usuarios poco familiarizados con Internet.

Para el disefio de interfaz de Lassen la coherencia formal con la
marca y la busqueda de referentes y acciones similares en otras
aplicaciones de iOS estuvo constantemente presente.

Para la presentacién final de la propuesta, se proyecta a modo de
scroll, tratando de formalizar su pertenencia a iOS incluso en la
forma de presentarse, guardando detalle en la maquinacién vy el
tipo de comunicacion que rige la marca en sus publicaciones.

Como proyeccioén hacia el futuro, Lassen podria ser entendido,
como otra tipologia de asistente virtual, abriendo un nuevo
mercado. Lassen seria entonces el primer asistente informativo
que responde a las inquietudes de los usuarios sin necesidad de
buscarlas, participando de forma activa en el incremento
sociocultural de una sociedad hiperconectada.

La propuesta de proyeccion futura seria extrapolar Lassen a otros
sistemas operativos con el objetivo de democratizar sus servicios
y potenciar el consumo de informacidn relevante y veraz en la
poblacién, creando una variante de asistente virtual escrita 'y
consultable.
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"El diseno es capaz
de crear cultura,

la cual moldea
valores y los valores
definen el futuro.”
"El diseno es la
aplicacion del
Intento, lo contrario
del evento fortuito,
y un antidoto para el
accidente.”

Robert L. Peters
Disefador, artista, autor, profesor, activista, pacifista humanista.
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Anexo

En este apartado se presentan todas las pantallas disefladas para
producir la propuesta final.

152

Descubrir

Descubrir

Guardado
| paramastarde

Propuesta de desarrollo de un nuevo asistente virtual para el sistema operativo iOS

que fomente la cultura y el consumo de informacion veraz en los usuarios.

241 ol T -

& wm g @ m [

Mueva exposicion en el Museo
Reina Soffa

E Mused Reing 5ot ha abseria el segunida
10tk de bs fecred cEhiin
‘Los enemigos de 3 poesia: Aesistencias an
fmirica Lating), que reine #n diez salas del
edificia Nouvel | mis de 400 obras, la mayoris
INES 88 halsien auhibiks | Exle sequnio
b0t 8 canird e bl arls peoducids vt
0G4 y TIBT or #38 drea ceo
slacide can Esparia

Aesdn e U

Le= transformaciones palitices de la gpova v ia
, oo

incorparan la apropiacidn de las
de laa tecrologi

Aednmis oo
n, 9wl poatal,
widons, rapsiros de performance y accanes,
las salas rednen una ampiia muestta de
eacritos, revictas perisdcos, cuadernas v fods

Grado en Disefio - 2020/2021
Paula Escrig Cervera



241 ol T - 241 ol T -
¢ om e I A

Carpetas

Nueva exposicion en el Museo

Reina Sofia €1 Saznch &
iCloud
E Missed Reina Satla ha ibseria ol bégunta Motas EL}

wenlsacka de s reordunackdn de s colecthin
‘Lo enemiges de la poesia: Aesistencias an
Amirica Latna’, que reine #n diez salas del

0 Nouvel | mas de 00 obras, ls mayoria
snincis s hibin axdiiiveo | Exté segundo
wnlbotda s Eanirn ee bl 4t peoducids wrr
1064 y 19ET en ese drna geogr
melacidn con Espafia.

n e

Laa trifarisedonen pollles oo 1y epacs y W
sl o M prictican ntfaticas, aomn
o arm comen, fnarEciemn una s oe
Intercamiios trnscendentales para e devenic
del arte contempordnec. Mds aild de los
fnrmartos tradicienales cama |a pntura, ta
wescuiliung e inciung b fotogratia, las salin ouw
% abiren aharh o los vislantes dan dilisis o o
mepant g oy guien v I
nueyas pricticas artisticas de aguelins afies

1

Les corriemben incorparan In aproniacion de fax
snieuoes rrel| o y de fa tecnologin de
cominlcackin dp masas s ubikracidn de
Cuifpad Lo ParTaminnta de eaprasidn y
social, la intervencian en la esfera publica, o
coestianamients del sisterna del arte y de las
natifutiones, v ls redetinicion del papes del
puctador, shevsdn 4 s aosidn de
particpante e b obwss, Ademas de
inatalnciones, pbeas afimeras, oo arfe postal,
widoon, ragistros de performance y accanes,
s salas rednen una ampila musstra de
eacritan, revietes, periddcos, cuademos v oo
o de documestos procecdantss dal fonda de
i Hibfiotes y Contro de Documentac
Abusec, yue dan saparte o discursa expasitive

1838 ar W
Lassan
Wriigenias Pubiicatias del sesito: [P
< seguin
{russareinamfia enir
Bl ruseorsnasolia & a

Cama idea goneral y de farma cronolagi
I O 7L o I8 plualas, o
wwcoricdn itoria (i rmsdiad di Amdnes Lating
coMmi n concegto complaio, ampla, pural y
diversa, que abarca una gran cantidad e
saises, cada Une on sus particlaridades y con oM,
sus razgns autéctonag, an ol gue la idea de
wgar &5tk por oncima de | dn mapa. En cusnts
# s praclicas afaticss desnrulladas en
Latinesamiirics ssira | dbeaclus do kou G0 y |o
88, estanueyva garte de la Coleccitn recoge la -
peicacila de la Tropicila brasiefia v e
macimierto da foa canceptunlivran y otras
iU e vin mis alli do ls sbatraceion, o
de s practicas abardadas en décadas
anteriores; donae los Anistas comienzan a
trabaiar con | idea de cuerpa y con e process
hasta ls euperimentacitn en obms campox
comn al can i 1 fotgrafin

Gran parte e ks olirs e 58 muesTN han
sida adquiridas en fos dtimos ocho sfios
gracias a la Fundacign Musea Reina Sofi
creada en 2012 En esta pcasin menecen B
wapocial mancidn las denaciones malizas por
Jorge M. Pienz, [a Coleccion Puiricia Phelps de
Clareran (o 13 gus bamisin s sy
sigunos depasites destacaduoa) y stros
cofeccionistas coma Maria Amaka Latn de

soege, Guntavn Nibregs, Marga Sinchez, Dinng
Lipiz y Hurman Siforivs, Silvia Gokd y Huge
Sigrmun, Aivardo y Susens Stelnnruch o Jusn

Cartos Verme.

L= remnodalacion total du la coleccian
wermanente del museo bk conockidose por
enlsacior y coneluik s ol pridma mes de
ik, En ttal, sard un conminto farmado
par alrecedor de 2000 caras (un 70% de las
cuales na han sido mastradss avies| acupando
szis eapacios dramntes de la pnacateca, “Un
iRt 0 @3 Un reposilon nl un almetn, sno
it que tiene gue dar hereaminnias s le
GEntE i gue e 1 e estin. Como
Institucitn, es cas una sbligacién mars, ha
expican a Europa Press ef director def Reina
Safli, Msnie Serju-illal, guiin v insistioo an
s pecesidi da detatlr aotive o artn
contemoarinen sctual

E prime¢ ‘epesadio’ de este refato de la
cobeccite, presentado o posads mes do mayo,
3 0l i v ol w410 Il smeeicana”™
de lns sfon 53 ol "sulelo slienndo” de Luls
Gartllis Tras wl salssedio de | aniriesl ol
siguinnte serd ‘wsilip y ailaguiz’ La
mmadalicidn complota supone un corat
formado por sirededor de 2.000 obras,

Pt 1 ey esgricion. dlifsrantes (cuarts y
da plaitn ol aelificis Sabatind |y atas
A1y A, ssta o ) peconBlrLEEn ¥
Haowed 1y Kouvel D] que sumas en totsl mds de
12,000 metros cusdrados, oue van a ser los que
SCeHn LR BLYE RIS

Comprar entradas

e Fundacidn Reina Safla

167 DB 312 16300

Todavh r ha vnlorade

Saber mas:

Tambien puedes leer et notick

Epo ~

EIFan Wias o prin

241 ol T -

€ om 5 @ Mt QA

Afiaddir etiqueta de color E¥

Ni ~ 80
R Cambilar ealor =
& Dalole B camance

E Missed Reina Satla ha bseria 8 segunia
wnlsacka de s reordunasdn de s co
‘Los enemigos de [3 poesia: Resistencias en
Amifica Latina’, que reiine #n diez salas del
edificia Newval | mis de 3040 bras, la mayoria
Inca s halsr axtiibeo | Este segunto
wlbotka s canira en sl arte peoducidn wrire
Wica y

Hin,

W
rolacidn con Espafia.

rsformaciones paliicas de la época y la
bican wrliaticas, 0omn
o arte comen, fivorscisg
Inksroarmiiiog frese
del arte contempordnec, Mds aflh de los
farmatos tradicienales coma la pirtura, i
escutturs @ incluso ks fobografia, las salm gue
&8 abinn aharh 1o visfantes dan ditesls o la
i perimentncian Son los nuevos lengusges v lns
susevas prietieas arblslleas da aquellny afies

L= corrientes incorparan la apropiacicn de las
muevos medios y de laa tecnalogisn de

widons, rapisiros de performance y accanes,
s salas rednen una amplia miestra de
eacritos, revistas, peritdeas, cuadernos y

Ak o Readling List

Add Baakmark




] al T - 241

G d <ty Guardado
ma’s tarde O Buscar noticias pro &
i g Deatktine las coloones il
CURNIEEALIWER Wside diCiraey & Taves de aoms.
et
Musva exposicion
&n &l museo Reina
e HEON a0 o
Sota s Asra safa
3 mnion
ACTUEAZSCIONES 08 W
naaeitn Covid-19
CURANTE EL LTI MES
“Uintversa Wi Koy Wa
llegaa Fimin
Wies Ardarsan rodard en
CHnchdn as 09
Wi o rodh ket i
o Parecides ene ‘El diabio
‘vistea la moca’ y Troella’
241 al - 241 l - 241 l -
<ty Historial e ¥ . € Secaitm Cine +
O Buscar noticias pro & O Buscar noticias pro &
T HOTIIAS ALMATENADHS
ELCina e Cunnin Taance,
Bas negre y de
. Cine 1 Ml Vagua ’
Guardado 7 noecins aknacsns
para mastarde gwl-:m loe Erstes Sggy que bens
I st 1 Haratis de feir-
e Godard dsponibie en Fiimn.
h .
: 2§ o W =
wrn Lary AT W S (AR Wies Andlersan rodand en
Chinchdn parte de su
peicda.
“Uintversa Wi Koy Wa
llegaa Fimin
camgrins cremiin
12
Low e Mira sodas Ios Easier Egs
;‘-‘:‘hlmlmiﬁ que tene Lucy
\rtoda
Wi o rodh ket i
o Parecides ene ‘El diabio
¥ ‘vistea la moca’ y Troella’
a:41 al F - a:41 al F -
-k . € Secaitm Pintura +
B Buscar noticias po &

3 NOTIZAS ALMACENADAS

Lt higtorls del grafii § & arte.
rban & Travs de e 0Lres de
P

Preguastas ciaalives parn hicel
encasa

g
e ety Y
ke

- T AV AU eEEECan
BECEnagratias’

THi A Do
e

i e ok et



Descubrir

PARA EMPEZAR

® capaces de

Explara apps para saber
qué pasa en el mundo

¢Recuerdas la cara
con laque se retratd
Rembrant en 1640...7

Pista: tenia 34 anos

9:41 al - o1 al = -
iS5abes cudl de las dos {Gabes cudl de las dos modelos que post como
modelos que possé como Venus fue la amanto de Volazquez 7

Venus fue la amante de

Velazquez?

Lo Vorum del e

Wire e L

20:39

ar = W
- Lasian

& mruadmedia pom

Abrir en b aplicoc)

PUBLICACIONES

Autorretrato

g al = - gl al = -
t

Resulta que Velazquez no solo

tenia una amante. También tenia sclavo De Diego

un esclavo...

£Podrias aceriar cudl de ellos era?

Juan de Pareja
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Propuesta de desarrollo de un nuevo asistente virtual para el sistema operativo iOS Grado en Disefio - 2020/2021
que fomente la cultura y el consumo de informacion veraz en los usuarios. Paula Escrig Cervera



