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Prologo

“Las PiX permiten aunar los modelos mentales de toda

la gente implicada en un proceso de disefio y desarrollo”
Lorena Paz, Argentina.

“La partitura (PiX) es un instrumento muy valioso que
podria utilizarse para activar didlogo, conexién, escucha y

cocreacion en miiltiples contextos”

Carolina Lépez, Chile.

El afio 2008, en el marco de mi proyecto de titulo Biticora Colectiva de Travesias Amereida, el
profesor Herbert Spencer me invité a cuestionar cdmo representar visualmente las interacciones
digitales. Era un momento decisivo: el primer iPhone acababa de ser lanzado y las redes sociales que
marcarian la década, como Facebook y Twitter, comenzaban a expandirse. Ese escenario abria una
oportunidad para pensar como las tecnologias digitales empezaban a modelar la experiencia de las

personas.

En ese contexto, observamos que disciplinas cercanas, como la arquitectura de la informacién,
contaban con lenguajes visuales estandarizados que permitian consolidar entregables fundamentales
en los procesos de disefio. Jesse James Garrett, en particular, habia propuesto un vocabulario visual
que retomaba elementos de los diagramas de flujo y los orientaba a las necesidades de la organizacién
de contenidos, jerarquias y taxonomias para la web. Su aporte ofrecié un estindar que aun tiene

vigencia en la industria.



El disefio de interaccidn, en cambio, carecia de una notacién grafica capaz de capturar la experiencia
de quienes interactian con sistemas digitales. Herbert planteaba entonces que la interaccién excedia
las 16gicas aristotélicas que ordenan los sistemas en estructuras estdticas. Para comprenderla era
necesario incorporar una dimensién temporal y siempre cambiante. La referencia a Heraclito resultaba
iluminadora: las interacciones podian entenderse como un flujo continuo, semejante al rio en el que

nadie se bafia dos veces.

Este punto de vista es el que da pie a la creacidn de las Partituras de Interaccién: La busqueda de
un lenguaje unificado, como gramatica visual, para representar las interacciones como fenémenos

temporales, sensibles y cambiantes.

Hoy, casi dieciocho afios después, el proyecto desarrollado por Belén y Matias recoge y examina
usos reales de las partituras de interaccién en diversos contextos de disefio. Su trabajo retne ejemplos
en los que las partituras han sido reinterpretadas y ajustadas a necesidades profesionales y académicas,

nacionales e internacionales.

Ellibro que proponen, en formato fisico y digital, consolida un ciclo de maduracién de las Partituras
de Interaccién PiX. Su futura publicacién permitira reconocer el trayecto de un lenguaje que se originé
en la Escuela de Arquitectura y Disefio de la PUCV y que hoy contintia amplidndose a través de nuevas

miradas y nuevos proyectos.

Katherine Exss Cid
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Resumen

El Proyecto consiste en documentar y difundir las partituras de interaccién PiX. Es un lenguaje
visual disefiado para representar la interaccién entre personas y sistemas digitales. PiX contribuyen a

la toma de decisiones en trabajos multidisciplinarios.

La difusidn se realizard por medio de un libro fisico y un libro web interactivo. Hoy en dia, no hay
un registro de una obra que explique la estructura, evolucién y casos de uso PiX. En ambos formatos
incluyen una introduccién teoria, casos de uso reales, ilustraciones junto una misma estética y un
toolkit practico. El libro web ofrece dinamismo e ilustraciones interactivas. El libro fisico entrega un
toolkit con los iconos precortados y la partitura. Es ofrecer una mirada integradora sobre cémo PiX
ha sido aplicado en d4mbitos publicos, privados y académicos, incluso fuera del entorno universitario

y mostrar las adaptaciones de las partituras de interacciéon en cada contexto.
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Abstract

The PiX Project documents and disseminates PiX interaction scores. PiX is a visual language
designed to represent interactions between people and digital systems, supporting decision-making

in multidisciplinary contexts.

Dissemination will occur via a physical book and an interactive web book, as no current work
synthesizes PiX’s structure, evolution, and use cases.Both formats include a theoretical introduction,
real-world case studies, a unified aesthetic, and a practical toolkit. The web offers dynamic illustrations;
the physical book provides pre-cut icons. The goal is to offer an integrated view of PiX’s application
and adaptation across public, private, and academic environments, expanding access to this essential

visual language.
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1. Introduccion




La complejidad del co-diseno interdisciplinario

Ponerse de acuerdo en un proyecto interdisciplinario es uno de los retos mas grandes
del disefo. La dificultad radica en que cada profesional interpreta el problema a través de
su vision, a causa de su propia especialidad. Creando Barreras que dificultan el flujo de
ideas. Para superar esto, es importante que las disciplinas se permitan nutrir de distintas
perspectivas. Sin embargo, la mera intencién de colaborar no garantiza el consenso.
Para que esta diversidad de voces logre armonizarse, es fundamental la implementacion
de metodologias mediadoras.

En respuesta a esta necesidad de organizacién, surgen las partituras de interaccién
PiX. Esta metodologia se basa mediante pictogramas, un tipo de lenguaje visual que hace
visible y comprensible el resultado acordado de un proceso para todos. Esta herramienta
ha evolucionado para el disefio de experiencias de usuarios a convertirse en un método
de codiseno.

Motivo del proyecto: la necesidad de un “libro
PiX” fisico y digital para visibilizar y difundir el
método

Consiste en disefiar un libro sobre las partituras de interaccién PiX, disponible en formato fisico
y web. La version fisica incluye la teoria, casos de uso y un toolkit practico. La pagina web incorpora
una experiencia mis visual e interactiva, incluyendo enlaces, imdgenes ampliadas y recursos digitales

que apoyan la lectura y exploracién cémoda al ver contenido.

Hasta ahora no existe un libro ni fisico ni digital que retina, organice y proyecte el desarrollo de PiX
como lenguaje visual de interaccién. Aunque existen publicaciones académicas, proyectos de titulo e
investigaciones que lo han explorado en distintos contextos como, talleres, procesos de codisefio y
experiencias reales, atin no se ha creado una obra que sistematice sus definiciones, estructura, evolucién
y casos de uso. Este libro nace como un gesto inaugural: no solo busca dejar registro, sino también
ofrecer una mirada integradora sobre cémo PiX ha sido aplicado en dmbitos publicos, privados y

académicos, incluso fuera del entorno universitario.

Al incluir la plataforma web, cumple un rol clave en este proceso. Al extender la experiencia de
lectura, se permite explorar el material de forma mas dindmica, manteniendo vivo este libro. Llamar la

atencion de nuevos lectores interesados en esta drea del disefio podria despertar activamente el interés
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por el contenido. Este enfoque también permite mostrar cémo PiX se ha complementado con otras

herramientas de lenguaje visual de UX, como diagramas.

Objetivos generales y especificos

Este proyecto busca documentar y divulgar PiX a través de una publicacién doble: un libro fisico y
una versién web. Ambas incluirdn una introduccién tedrica a las partituras, una seccién de casos de

uso reales y un toolkit practico para crear partituras, ya sea de forma anéloga o digital.

La version web serd mas visual e interactiva, con enlaces a herramientas como Figma o Miro,
mientras que el libro fisico contendra una hoja final desprendible con pictogramas precortados. El
objetivo es ampliar el acceso a PiX como recurso para el disefio, la educacién y la creacién colectiva

entre distintas disciplinas.
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2. Marco Teorico




Diseno de Interaccion y sus desafios.

La rama del disefio de interaccién (IxD) o més bien conocida por ser enfocada en las personas,
la manera en que se relacionan con distintos tipos de sistemas, ya sean digitales u objetos fisicos. Su
intencién es crear experiencias de navegacion sencillas, comprensibles e intuitivas para el usuario en
aplicaciones, servicios o entornos fisicos. Por ello, PiX tiene como objetivo visualizar cada posible

interaccion de un proceso dentro de sus partituras.

Las constantes revoluciones y tendencias de la industria tecnolégica buscan hacer las herramientas
mas eficientes y accesibles. En este contexto, resulta esencial reconocer la diversidad de los usuarios,
desde nifios y jovenes hasta adultos mayores o personas con discapacidad intelectual, para responder
adecuadamente a sus necesidades. El Disefio de Interaccién suele relacionarse con el mundo digital,
este proyecto demuestra que el razonamiento detras del sistema PiX es flexible como para aplicarse

con éxito al desarrollo de proyectos en soportes analdgicos.

Interdiciplinas Persona

Usuarios Dialogo

CO-DISENO PARTITURAS &

Etapas 2}__ :5: Sistema
i Comunicacién Pictogramas
universal LENGUAJE

VISUAL

Disefio

Universal Memoria

Proceso cognitivo

Figura 1: Elaboracién propia. Es el Mapa Visual de Partituras PiX.
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El paradigma del co-diseno

Conocido también como disefio participativo, este enfoque se basa en integrar activamente
a las personas de diversos ambitos durante el proceso de disefio. Al involucrar a todos los actores
pertinentes, se logra una mayor certeza en la identificacién de sus necesidades reales. En la practica,
esto se traduce en la implementacién de diferentes métodos y actividades que varian dependiendo de

cada proyecto especifico. En efecto, asimilandose a un proceso de disefio centrado en el usuario.

Tal como sefiala La fundacién per a la universitat oberta de catalunya (s.f), una de las principales
ventajas de implementar estas metodologias radica en la generacién de ideas nuevas y originales, las

cuales aportan un mayor valor al usuario final.

Es en este punto donde aparecen como gran ayuda las partituras de interaccion PiX, en un entorno
de trabajo, donde existan equipos conformados por personas con distintas profesiones, es necesario
al momento de idear procesos, productos o sistemas, estar al tanto de todas las ideas que dice el otro y
saber como estas ideas son posibles de converger en un mismo espacio para previsualizarlas de mejor
forma antes de disefar. Es ahi donde las partituras ofrecen un espacio de conversacién para los equipos
formados por distintas personas, puedan co-disefnar y ver previo a la creacién como funcionaria una
idea en profundidad, para luego llevarla a cabo siguiendo el paso a paso gracias a la ayuda de las

partituras de interaccién.

:Qué es PiX?

Las Partituras de Interaccién PiX nacieron en el afio 2008 como resultado de un proyecto de titulo
desarrollado por Katherine Exss y Estefania Trisotti, bajo la guia del profesor Herbert Spencer en la
Escuela de Arquitectura y Disenio de la PUCV. Surgieron como respuesta a la necesidad que existia en
ese entonces de representar, de forma visual y accesible, las interacciones entre personas y sistemas.
Su objetivo fue crear un lenguaje comprensible y claro para equipos multidisciplinarios, facilitando la

creacién de disefio centrado en la experiencia del usuario.

Desde su creaciéon hasta hoy en dia, PIX ha evolucionado desde ser una herramienta de disefio
de experiencia de usuario hasta convertirse en un método de codisefio. En la actualidad, se utiliza
en talleres, empresas privadas y en procesos participativos, donde su enfoque busca promover la
creatividad colectiva dentro de los equipos de trabajo. Esta transformacién ha permitido su aplicacién
en diversos ambitos, incluyendo, por ejemplo, la accesibilidad cognitiva, al integrar la participacién

de personas con discapacidad intelectual en su desarrollo y evaluacién. Segun Alcavil y Muioz (2020),
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es importante pensar en metodologias de disefio que apuesten por un enfoque inclusivo, debido a que
la vision tradicional de la discapacidad tiende a invisibilizar las aptitudes de las personas y limitar su
participacion social. Tomando como base esta idea, PiX se ha posicionado como un facilitador que

incorpora a personas con discapacidad intelectual en los procesos creativos.

La manera en la cual las partituras llegan a ser un método versitil y comprensible es gracias a
su propdsito inicial, el cual era facilitar el disefio centrado en las personas (IxD y UX) y fomentar
el trabajo colaborativo en equipos multidisciplinarios, mediante el lenguaje visual y temporal que
utilizan con las tres grandes capas que componen cada partitura. La de usuario, la de interaccién y la

del sistema, y se leen de arriba hacia abajo y de izquierda a derecha como si fuera una partitura musical.

Capas: las partituras se dividen en tres capas, la de usuario, la de didlogo y la de sistema.

N N Personas: La capa de persona refleja los objetivos del usuario a través
del desarrollo de su modelo mental respecto a la tarea en cuestién.

A4
—— Ademais, representa las emociones previstas que forman parte de la

experiencia en su conjunto.

Dialogo: Esta capa del didlogo representa las acciones concretas que
tienen lugar en la interfaz, incluyendo gestos, mensajes y acciones.
También abarca toda manipulacién directa de elementos y constructos
que se desarrollan en el punto de contacto.
m Sistema: Esta es la capa del sistema que revela lo que sucede tras la
pantalla, es decir, todo aquello que hace posible el desarrollo del servicio
&D

que el usuario no ve a simple vista. Incluye todas las acciones de soporte

que se brindan y presentan a la persona.

Si bien estas son las tres capas principales que dan origen a las partituras de interaccién, estas
pueden ser moldeables y adaptables para cada caso en donde se usen, pudiendo agregar otras capas
o modificando alguna de las ya existentes. Por ejemplo, se podria incluir una nueva capa alguna que
especifique el lugar en donde ocurren las interacciones, mostrando los cambios de lugar donde podrian

ocurrir posibles acciones en un proceso.

19



PiX como lenguaje visual para la colaboracién

Las Partituras de interaccién consisten en la representacién visual de una secuencia de actividades
dentro de un sistema, ya sea en un sitio web, o en alguna actividad presencial. Al visualizar el paso
a paso del proceso, es posible identificar las intenciones, las acciones y cambios emocionales de los
usuarios durante el proceso. Y se registran los cambios internos que ocurren dentro de un sistema

para llevar a cabo el deseo del usuario.

Cabe destacar que la partitura PiX es un lenguaje sencillo, que no requiere conocimientos técnicos
previos. Si bien Spencer y Exss (2015) aclaran que no se trata de un lenguaje completamente exhaustivo
para el despliegue técnico de sistemas, si funciona como un lenguaje de frontera, quiere decir que
facilita la comprensién entre los distintos stakeholders involucrados en el proyecto, haciendo evidente

los didlogos y transacciones entre persona y el servicio sin la barrera del cédigo.

La ventaja de las partituras es la incorporacién de iconografias. Segiun Spencer y Exss (2015), el
uso de iconos condensa mas informacién al describir un concepto de interfaz, ya que ocupa menos
espacio en comparacién al lenguaje escrito. En este aspecto fomenta la sencillez de comunicar de
manera directa y recordar de forma visual el flujo que el equipo quiere representar. Destacar que si
bien, los pictogramas nacieron como simbolos para plasmar el entorno y los ritos antiguos, con el
paso del tiempo su propésito se ha transformado. Lejos de limitarse a lo religioso, hoy en dia cumplen

funciones vitales en la organizacién del mundo moderno (Columbié y Espinoza, 2013)

Comprender que todos los elementos graficos, tanto las capas y las iconografias hicieron en conjunto

un disefo, para que se viera a los ojos de quien usa las partituras de interaccién sean facil de ocupar.

Libros digitales referentes

Analisis de la Literatura

Durante la primera etapa, revisamos textos y referentes significativos para contextualizar PiX
dentro del campo del disefio de interaccién. Vincular el proyecto con el marco conceptual, entender el

uso de las partituras en profundidad.

Para esto, comenzamos a leer y analizar lecturas directamente relacionadas con nuestro proyecto
del libro PiX, las cuales fueron: PiX language Proposal, y Partituras de interaccidon hacia un lenguaje
unificado para su representacién. Los textos nombrados recalcan cémo PiX se constituyé a partir

de otros lenguajes visuales. La UML sirvié para definir el problema, al ser un lenguaje muy técnico
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para pasar a un lenguaje mas comprensible y, por ende, mejorar el trabajo multidisciplinario. El
Service Blueprint captura la estructura fundamental de un diagrama en capas (horizontes) que avanza
secuencialmente. Sobre esto, Exss (2008) precisa que el modelo se construye sobre este blueprints
clasico, pero adapta su gramatica precisamente para calzar con la dificultad de un servicio web. En
la obra Designing Services that Deliver (Shostack,1984), advertia sobre el riesgo de disefar servicios
basindose en la intuicién. Shostack propuso el service Blueprint como una metodologia para cuantificar
y objetar lo tangible. Las PiX recogen la necesidad de tangibilizar los procesos, pero evolucionando

el lenguaje hacia lo pictografico. Mientras que Shostack se enfoca en la estructura operativa y el flujo.

En dltimo lugar se vinculan también los Customer journeys, que fueron importantes en el enfoque
de recopilar informacién, como perspectivas cualitativas sobre lo que la gente siente y piensa. Esto se

ve directamente en la capa del usuario, que expone la intencién del usuario y sus estados emocionales.

Otra lectura fundamental fue La psicologia de los objetos cotidianos de Donald Norman. Este
libro y las partituras PiX se relacionan fuertemente, ya que ambos se centran en cémo las personas
interactian con los sistemas. Norman explica principios clave del disefio centrado en el usuario
(afordancias, significadores, retroalimentacién), mientras que PiX ofrece un método para representar
visualmente esas mismas interacciones, como: emociones, gestos y respuestas. Al respecto, Norman
sostiene que aunque estos principios parecen simples, frecuentemente se olvida en la prictica; por
ello, un buen disefio requiere manifestarse la intuicién y aplicar una atencién consciente, planificar y

reflexionar hacia las verdaderas necesidades del usuario (Norman, 2006).

También destacar otro libro que nos aproxima sobre el disefio de interaccion es Mental Models de
Indi Young. Nos ensefia en lo que el usuario realmente necesita, es comprender profundamente las
motivaciones y procesos de pensamiento de las personas. En pocas palabras su objetivo es alinear la
estrategia de disefio con el comportamiento humano real y guiar el disefio de la solucién. El Libro de
Mental Models de (Indi Young, 2008) sostiene que un modelo mental le dard confianza a los miembros
de tu equipo en su diseflo porque se basa en una sélida base de investigacién.Del mismo modo, tus

usuarios tendran confianza al usar el disefio porque coincide con lo que ya tienen en mente.

La lectura de The elements of user experience, (Garrett 2010), aporta una estructura para
comprender la construccién de una experiencia digital. el modelo de Garrett se basa en cinco capas,
estrategia, alcance, estructura, esquelético y superficie, esto quiere decir que organiza el proceso de
disefio desde lo mas abstracto hasta lo visible.Estas capas resultan especialmente ttiles para entender y
justificar la metodologia de las partituras de PIX, ya que ambas propuestas se basan en descomponer la

experiencia en niveles que permiten analizar, planificar y disefiar de forma coherente.

Ademis, los libros “Mapping Experiences” de James Kalbach y “UX Latam” de Marta Sylvia del Rio

y Freddy Linares. Nos orientaron en cuanto a la estructura de nuestro libro fisico y a encontrar una
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manera ordenada de mostrar los casos de uso. “UX Latam” retine casos reales de disefio de experiencias
en latinoamérica y destaca la importancia de contextualizar el proceso. Su forma de presentar los
casos, con introduccién, desarrollo, hallazgos y reflexién, nos sirvié como referencia para la narrativa
del proyecto del libro PiX. En cuanto a “Mapping Experiences”, rescatamos la forma en que ofrece

herramientas para visualizar los casos mediante fotos, diagramas y journey maps.

Cada lectura nos permitié acercarnos al mundo del disefio de interaccién y a nuestro proyecto.
Aunque existen otros textos, estos fueron los mas importantes, ya que nos ayudaron a comprender
nuestra area desde la perspectiva de diferentes autores y a dimensionar la verdadera importancia de

nuestra investigacion.

L]
PIX —
son B . Py
Pa rtituras Muisicales pentagrama
Codisefio dla " Lectura secuencial
| Esun Interaccion
T T 1 | _—definelas Clave sol
affordance Cordinacién Diciplinas Calpas
Periodistas: I
. Metodologias . g
Me moria Intuitivo Participativas Socidlogos Capa de usuario Capa de Sistema Figuras musicales
i 4 Disefiadores Deseos Capa de Dialogo Basede
i Desarrolladores . datos
N requiere Consenso Emociones Acciones N
proceso cognitivo N Gestualidad
Disefio Universal C g
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Discapacidad Intelectual g '
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Figura 2: Elaboracion propia. EI Mapa conceptual del contenido general de PiX.
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Andlisis de “Libros Web” y repositorios de casos

Antes de entrar de lleno a disefar la pagina web, analizamos distintos sitios de libros, para tener
referencias y saber hacia donde queriamos apuntar con esta parte del proyecto. Algunos de estos libros
fueron, The Nature code, The books of shaders, Designing for the web, Resilient Web, The Manual
y Practical Typography. Sin embargo, en el que mads nos inspiramos fue The Shape of Design, el cual
se presenta como uno de los libros web que mas se acercaba a la idea de libro web que teniamos en
mente para PiX. Se destaca por su diagramacién limpia y clara, el uso cuidadoso de colores, tipografias

e ilustraciones en un formato de navegacién sencillo e intuitivo.

Al ingresar, realmente se tiene la sensacion de estar entrando a un libro: las flechas de navegacién
y el ment tipo “hamburguesa” estin ubicados de forma precisa, lo que facilita el recorrido por los
capitulos sin perder el efecto de estar leyendo en un entorno digital que simula lo fisico con gran

acierto.
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Revision de casos de Libros web

Nombre del
libro

Lectura Online

Img/ilustracién

Tipo de
Navegacion

Diseiio atractivo

Puntuacion de
Notas hasta el 5

Resilient Web

El contenido es claro

y bien organizado,
aunque el fondo negro
dificulta la lectura.

Los capitulos estdn
accesibles desde la
pégina principal, lo que

ayuda a orientarse.

Contiene pocas
imagenes e
ilustraciones. La
identidad visual de la
pagina toma peso por
sus citas en cursiva

en gran tamafio que
aparecen en las distintas

ventanas del sitio

La navegacioén es
sencilla , justificada en
una estructura lineal

de capitulos. Aunque

es clara, puede sentirse
limitada para el usuario.
Uno puede retroceder y

avanzar ficilmente.

La diagramacién es
centrada, el texto

estd alineado hacia

la izquierda hacen la
lectura legible. Sin
embargo, hay un estilo
sobrio y poco uso de

color.

3/5

The Shape of
Design

Destaca por su
excelente diagramacion,
con un ritmo de lectura
cémodo y atractivo. Da
la sensacién de estar
leyendo un verdadero
libro digital.

El uso meticuloso
de ilustraciones
que complementan
el contenido sin
sobrecargarlo. Los
recursos graficos

mejoran la experiencia.

Cuenta con un mend
tipo hamburguesa y
flechas laterales que
permiten avanzar

o retroceder entre
capitulos, de manera
intuitiva y con
facilidad.

El disefio es limpio

y minimalista. La
diagramacion es
llamativa a las tipicas
péginas web. Genera
la sensacién de estar
frente a un libro fisico
adaptado al entorno

digital

3/5
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The Manual

La lectura es clara,
con textos bien
distribuidos. Espacios
bien distribuidos en
los parrafos. Cada
capitulo abre con una
breve presentacién que
prepara al lector. Las
citas se destacan, ya
que tienen una linea
sutil, en el lado de

forma vertical.

Se incluyen
ilustraciones iniciales
que acompaiian cada
capitulo. Tiene una
paleta de colores
definida. El uso de
asterismos, marca
cambios temdticos de

forma elegante.

La navegacién es
organizada y coherente,
con capitulos definidos

y faciles de recorrer.

Su estilo es cuidadoso y
elegante. Sin embargo,
el sitio hace un uso
limitado de imégenes,
solo al principio.

Tiene mucho margen y

espacios en blanco.

3/5

The Nature of
Code

Presenta un texto bien
organizado y accesible,
acompanado de
explicaciones claras que
enriquecen la lectura

digital.

Se caracteriza por

un uso abundante de
imédgenes .Es muy
interactivo y con
muchas fotografias
con pies de pagina, lo
que hace la lectura mas

dindmica.

Tienen un navegador ,
con una estructura de
forma lateral fija que
permite desplazarse por
las distintas secciones

sin perder el texto.

Es uno de los libros
web mas completos.
Incluye portada,
bibliografia y recursos
adicionales. Su estilo
visual transmite orden.
Tiene una paleta de

colores establecida.
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Lectura Online

Img/ilustracién

Tipo de
Navegacion

Diseiio atractivo

Puntuacion de
Notas hastael 5

Designing for

the Web

Invita a descargar

el libro en varios
formatos (EPUB, PDF,
Kindle), lo que lo hace
mas accesible. A pesar
de ello, los pérrafos
largos dificultan la

lectura en pantalla.

Incluyen pocas
imagenes que
acompanan el texto,
aunque no son el punto

fuerte del disefio.

La navegacion esta
estructurada en una
lista de capitulos
visibles desde el inicio.
Pocos encabezados
simples para volver
atras. Sin embargo,
puede resultar poco

atil.

El disefio general es
basico y los margenes
reducidos generan
cierta incomodidad

en la lectura extensa.
Mantiene su paleta de
color, amarilla y azules.
Firmes con dos estilos

tipograficos.

3/5

Practical
Typography

La lectura contiene una
diagramacion clara,

lo que favorece a su
comprension, lo cual
se complementa con el

orden de los capitulos.

Tiene un enfoque
minimalista, con
pocas imagenes e
ilustraciones, lo que lo
hace un sitio legible y
claro al momento de

navegar dentro de él

Al momento de
terminar la lectura
dentro de cada
capitulo, se despliega
un menu para poder ir
a otra seccién o otro
capitulando, mejorando
la experiencia del

lector.

Posee un disefio
sencillo y bien cuidado
pensando en mejorar
la experiencia de la
lectura, sin mayores
distracciones para el

lector

4/5

The Book of
Shaders

La lectura es cémoda
gracias a los margenes
amplios y a una
estructura clara de
pérrafos. Ademds,
desde la portada se
destacan los capitulos y

agradecimientos.

Contiene imdgenes

e ilustraciones
interactivas que
enriquecen la
comprension,
especialmente en temas

técnicos.

Cada capitulo tiene
un ment inferior con

. « -
opciones de “previo”,
P T
inicio” y “siguiente”, lo
que mantiene el flujo de

lectura continuo.

Disefio simple, claro

y con buen equilibrio
entre texto e imagen.
Genera una experiencia

muy didactica.

3/5

Method

Comienza con una
portada llamativa

y explicativa, que
introduce de forma
clara el contenido y
autores. La lectura es
fluida gracias a textos
centrados y bien

jerarquizados

Incluye citas
destacadas con disefio
visual atractivo, lo

que enriquece la
experiencia textual. La
portada y estructura lo

hacen acogedor.

Cuenta con botones de
navegacién “Next” y
“Previous” visibles en
el header y al avanzar
con scroll, haciendo el
desplazamiento muy

intuitivo.

Su estética combina
limpieza visual con
organizacién clara,
generando confianza
y motivacién a
seguir explorando el

contenido.

4/5

Tabla 1: Elaboracion propia. Se presentan las caracteristicas principales de usabilidad y disefio de ocho libros digitales,
evaluados enunaescalade 1a5.
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Analizando las paginas de libros web, una de las caracteristicas que nos enfocamos es la legibilidad
de los textos. La importancia de que el lector tenga la comodidad de leer fluidamente sin distracciones.
En la tabla se muestra que “the shape of Design”, es la pigina web con mayor puntuacién. Incluso
mantiene una diagramacién limpia, al costado tiene un ment desplegable, que sale los capitulos del
libro. Al estar en la pagina en una seccidn del texto sale con flechas avanzar o retroceder. La Navegacion
fue sencilla, también fue un requisito a tener en cuenta para el proyecto del libro web. También otra
caracteristica relevante fue la riqueza que entrega las ilustraciones. Tiene una funcién estética y aporta
al usuario o al lector recordar el capitulo. Al mismo tiempo ayuda las ilustraciones e imagenes un
complemento con el texto. En este sentido, influyé en la decisién de nuestro proyecto incluir iconos

en las ilustraciones en cada caso.

26



4. Proceso de diseno




Cuestionario de profesionales/personas
interesadas y Recoleccion de Casos

Para evidenciar el uso y la adaptacion de las Partituras de Interaccién PiX en contextos reales, tanto
en el ambito publico como académico, se optd por un estudio cualitativo basado en entrevistas semi-
estructuradas. El propésito central fue recopilar y analizar casos concretos de aplicacién, identificando

las adaptaciones y percepciones de valor por parte de sus usuarios.

La investigacion tuvo un enfoque cualitativo para conocer en profundidad las experiencias de cada
uno de los participantes. Se disefié una pauta de entrevista, la cual partia de un guién de preguntas ya
preestablecidas, pero abierta a la flexibilidad necesaria para explorar temas relacionados a la PiX que

surjan en durante la entrevista.

El objetivo de la Pauta de preguntas, es indagar en la contextualizacién de los proyectos donde se
utilizaron las Partituras de interaccién. Al mismo tiempo observar la percepcion del proceso de co-
disefio y el rol de las partituras en él. Por otra parte, los aportes especificos de PiX para la comunicacién
multidisciplinaria y la toma de acuerdos. Evidenciar Las adaptaciones o modificaciones realizadas a la

Partitura PiX. Por dltimo las sugerencias de mejora y potencial de la herramienta.

En esta etapa, se seleccionaron participantes profesionales, los cuales corresponden a usuarios que

han utilizado las partituras en proyectos fuera del ambito académico.

Preguntas  Respuestas 0 Configuracion

)
)

- -~

~
—~

PPIX 0 s
= &

Partituras de Interaccion PIX

E Ie ;‘)

G

><

Somos titulantes de Disefio de Interaccién en la PUCY y estamos investigando el uso de las partituras de
interaccién (PIX) en distintos proyectos. Si has trabajado con ellas, te invitamos a responder esta breve
encuesta, que solo tomara un minuto.

iGracias por tu tiempo!

m e B ®e

Este formulario recopila autométicamente los correos electrénicos de todas las personas que lo
responden. Cambiar la configuracion

Figura 3: Formulario Google para realizar entrevistas a personas que han usado Partituras de Interaccién al que se puede
ingresar en el anexo al final del documento.
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Se realizé un formulario de Google Form para los participantes, en el cual se les pregunté sobre
su experiencia con las partituras y se pidié un gmail para poder mantener contacto con ellos. Se
difundié publicamente a través de las redes sociales, en cuentas oficiales como Instagram de la Escuela
de Arquitectura y Disefio (@eadpucv) y del Centro de Estudiantes (@ceeadpucv). Luego se contactd
con quienes respondieron para coordinar el horario de la entrevista. Iniciamos las entrevistas con los
estudiantes, para identificar qué preguntas eran valiosas o si habia algo que modificar al momento de

entrevistar a personas profesionales.

Las entrevistas se llevaron a cabo por reuniones a través de videollamadas en la plataforma de
Google Meet. Para mayor transparencia con los entrevistados, al inicio de cada sesién se informé a
los participantes sobre el propésito del proyecto y se solicité su consentimiento explicito para dejar

registro grabado de la llamada.

Se utilizé el apoyo de la aplicacién Tactiq.io. para la transcripcién del audio al texto. Esto con el

fin de poder hacer un analisis en profundidad e identificar citas relevantes para nuestra investigacion.

Tabla de entrevistados

Total de personas No Entrevistados Entrevistas realizadas
Estudiantes 5 2 3
Profesionales 5 3 8
Total 16 5 11

Tabla 2: Fuente de elaboracion propia. La tabla muestra la cantidad de personas que contestaron el formulario y cantidad
de personas que participaron en la entrevista.
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Hallazgos de Entrevistas

Analizando la totalidad de los entrevistados, buscamos citas que nos dieran insights sobre las
partituras de Interacciéon PiX. Lo cual permiti6 identificar bases que describen la experiencia de uso
de las partituras. Estas bases evidencian como las partituras funcionan como herramientas para la

estrategia de comunicacién y planificacion en equipos de disefo.

Un hallazgo transversal en la investigacién fue la capacidad de PiX para concretar procesos
abstractos. Tanto estudiantes como profesionales valoraron las partituras como un mapa que permite
observar la totalidad de un servicio o flujo antes de entrar en detalles técnicos para llevarlo a cabo,
es decir, las partituras ayudaron plenamente a visualizar las ideas. Cémo mencionan algunas de las

estudiantes entrevistadas en la siguiente cita:

“La partitura nos permitia comunicar esas ideas a otras personas de forma mds
comprensible. También facilito el didlogo dentro del equipo. Especialmente cuando
se trabaja en equipo, PiX ayuda a que todos estén en la misma sintonia.”

- Anais Arancibia

“También me permitié comunicar de forma mds clara mis ideas al equipo antes de
pasar a disefiar las interfaces.”
— Valentina Leiva

“El método es siiper eficiente y 1itil. Me gusta que es maleable, que uno puede adap-
tar las capas al contexto del proyecto.”
- Javiera Ruiz

Las entrevistas revelaron que uno de los valores mas fuertes de PiX radica en su capacidad para
alinear equipos multidisciplinarios. La partitura actiia como un “lenguaje comun” que reduce la
ambigiiedad y facilita el acuerdo. A diferencia de entregables rigidos, los participantes destacaron la

flexibilidad de PiX para evolucionar junto con el proyecto.

En el dmbito profesional, esta visualizacidn se traduce en una ventaja estratégica al momento de

disefiar, permitiendo entender distintas ideas a simple, tal como sefiala Natalia, Camila y Rodrigo.
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Figura 6: Entrevistas por medio de meet, Ana Carolina describiendo el caso de “Cuadernillos pedagdgicos”.
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“Lo recomendaria a personas que estdn recién comenzando, porque facilita mucho
visualizar las necesidades del usuario y diferenciarlas de las propias.” — Natalia
Soto

“Nos sirvié un montén para aterrizar el proyecto y para estimar con desarrollo
cudnto se iban a demorar... El didlogo entre los disefiadores y los desarrolladores a
veces puede tornar muy complejo... haciendo PiX, todo lo que se ve es lo que estd
acordado, no va a haber cambio, o sea, pueden haber cambios, pero todos entende-
mos lo mismo.”

— Camila Alvarado

“Yo parti desde una ética del disefio. Me interesa como disefiamos lo que afecta a
otros. Las partituras me permiten mostrarlo sin ambigiiedad... PiX ayuda a eviden-
ciar realidades estructurales, generar empatia y disefiar con responsabilidad.”

- Rodrigo Vera

El anélisis de las entrevistas confirma que las Partituras de Interaccion (PiX) operan mis alld de un
diagrama de flujo. Se configuran como un artefacto de mediacién. Donde destaca la visualizacién y
estructura, dicho de otra manera transforma lo abstracto en un mapa tangible. Otro de los hallazgos,
es que se detecta la necesidad de mejorar la induccién al método, clarificando la libertad que tienen

los usuarios para agregar nuevas capas y pictogramas, superando asi la percepcién de rigidez inicial.

Analisis de contenido

El analisis de los datos recopilados tuvo como propésito, categorizar las experiencias de los usuarios

entrevistados.

El proceso de anilisis de datos se llevé a cabo en cuatro fases clave para asegurar una comprensién
profunda y estructurada del material narrativo. En primer lugar, se inicié con la transcripcién de las
entrevistas. Para esto nos apoyamos de la aplicacién Tactiq.io, la cual se encargd de transcribir todo
el didlogo de las videollamadas de las entrevistas. Una vez transcritos los textos, pasamos a la etapa de
revision, donde analizamos meticulosamente la transcripcién mientras veiamos el video grabado de
la videollamada realizada. Esta accién doble garantizé la precision de la transcripcién y permitié una
inmersién inicial en la generacién de contenido. Posteriormente, se dedicé tiempo a lectura detallada
del material para identificar y extraer segmentos de texto o citas que respondieran directamente a los

objetivos de la investigaciéon de PiX, cémo las adaptaciones realizadas en las partituras o su efecto
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positivo en equipos de disenio multidisciplinarios.

Una vez realizada esta etapa, la investigacion avanzé hacia la agrupacién y categorizacién de los
casos de uso, una fase iterativa donde los casos, las citas y las partituras extraidas se agruparon segin
su ambito. Finalmente, se establecieron las categorias centrales como el pais/ciudad, el afio, si era un
proyecto publico o privado y profesional o académico, llegando a obtener 7 valiosos casos de uso para

nuestros libros PiX.

Etapa del proyecto

e Investigacién

«  Conceptualizacién y
PiX prototipado

«  Desarrollo

Proyecto

Contexto Geografico
Fundamento Casos de +  Chile
Teérico Uso «  Argentina
+  Meéxico
+  Mapa Conceptual : ]I;:ormullano C o P
. Modelo Visual Y ntrew_s,tas ategorizacion mbito ro?'ecto
9 + Redaccién «  Academico Grado academico:
+ Redaccién bases o
tedricas +  Recolectar «  Publico . D?ctorado
partituras «  Privado Diplomado
Pregrado
\ / Soporte de Disefio
o : o «  Digital
Disefio del Libro y Pdgina web :  diiloge

Figura 7: Elaboracién propia. Esquema del proceso de categorizacion y sintesis para el proyecto PiX.

Casos

El primer caso aborda el Proyecto Integrado en Cuadernillos Pedagégicos. Surge en el marco de
los esfuerzos por renovar la ensefianza en escuelas publicas y subvencionadas de Chile mediante la
creacién de recursos pedagégicos. Desarrollado en colaboracién entre la Escuela de Arquitectura y
Disenio de la Pontificia Universidad Catdlica de Valparaiso y el Ministerio de las Culturas, las Artes
y el Patrimonio, el proyecto busca entregar a los docentes herramientas para disefiar experiencias de
aprendizaje interdisciplinarias y colaborativas. La incorporacién de las partituras de interaccién actud
como una metodologia activa para fortalecer la participacidn estudiantil y transformar los procesos
de ensefianza en experiencias dindmicas e integradas, permitiendo vincular asignaturas de forma

transversal.
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El segundo caso corresponde a un proyecto desarrollado en el marco de la Diplomatura en Disefio
de Experiencia de Usuario (UXDI), centrado en la creacién de EcoSolidaria, una plataforma digital
orientada a promover economias sociales y solidarias en Argentina. Las partituras de interaccién se
integraron como una herramienta de codisefio para visualizar y estructurar las interacciones entre
los distintos actores (productores, consumidores y prosumidores) dentro del nuevo marketplace.
Esta representacion permitié comprender con mayor claridad la complejidad del sistema y apoyar el

desarrollo de la experiencia de usuario de la plataforma.

El tercer caso es un proyecto enfocado en la creacién de un Mapa Federal del Cuidado, situado en
Argentina. Consiste en una iniciativa de politica piblica en colaboracién entre la Comisién Econémica
para América Latina (CEPAL) y el Ministerio de Mujeres, Géneros y Diversidad (MMGyD), con foco
en el disefio de sistemas accesibles para la politica nacional de cuidados de Argentina. Las partituras se
usaron como un recurso practico para el modelado de interacciones digitales. El objetivo fue utilizar
PiX como un lenguaje visual que facilitara la representacion de los flujos del sistema de geolocalizacién
del Mapa Federal del Cuidado. Agregando la capa de pantalla, para facilitar al cliente ver el flujo
de forma sencilla. Esto permitié modelar funcionalidades digitales complejas y describir acciones y

emociones del usuario.

El cuarto caso corresponde al Proyecto Memento, desarrollado como tesis de pregrado por Javiera
Ruiz en la Escuela de Arquitectura y Disefio de la Pontificia Universidad Catélica de Valparaiso. El
proyecto consisti6é en disefiar una aplicacion de realidad aumentada como herramienta terapéutica
para personas mayores con demencia. Basado en técnicas mnemotécnicas, especialmente el método
de los palacios de la memoria, el sistema busca apoyar la reorganizacién y estimulacién de recuerdos
mediante la asociacion espacial dentro del hogar. Las partituras de interaccion se utilizaron tanto para
el proceso de disefio como para mapear la navegacién del usuario en la aplicacién, articulando las

interacciones entre espacio fisico, recuerdos y realidad aumentada.

El quinto caso se centra en una iniciativa de gestién interna en el sector publico chileno,
especificamente dentro de ChileAtiende - en el Instituto de Previsién Social (IPS). Liderado por
Andrea Zamora y su equipo, el proyecto tuvo como objetivo definir y documentar el flujo de negocio
de un tramite carente de claridad procedimental: la devolucién o retiro de fondos remanentes (saldo
insoluto). Se elaboré un flujo universal y verificable que describe paso a paso el proceso, integrando
las perspectivas de las dreas de negocio, tecnologia y atencién ciudadana. Las partituras de interacciéon
permitieron representar el nuevo flujo de manera interoperable y centrada en la experiencia del

usuario.

El sexto caso corresponde a un proyecto en el sector privado en Chile, México y Perd. Corresponde

a una iniciativa de la fintech Cumplo, con la participacién de la disefiadora Camila Alvarado. El

34



proyecto consiste en el disefio de un Producto Minimo Viable (MVP) para el sistema digital de
atencion a solicitantes. La innovacidn clave del proyecto fue la aplicacién de PiX para la planificacién
colaborativa y la coordinacién técnica del equipo. Se utilizé PiX como un recurso visual para mejorar
la alineacién entre los equipos de disefo, producto y desarrollo en un entorno de trabajo agil. Esto
permitio visualizar flujos de interaccién complejos, anticipar requerimientos técnicos desde la fase de
descubrimiento y, en tltima instancia, asegurar una experiencia de usuario mads clara y coherente en

los tres paises.

El séptimo caso se vincula a la investigaciéon doctoral del diseiador Rodrigo Vera, centrada en el
impacto urbano y social de las plataformas de delivery. Las partituras de interaccion se emplearon para
analizar visual y sistémicamente las experiencias de usuarios, repartidores y restaurantes, permitiendo
identificar fenémenos urbanos emergentes como las cocinas fantasma, el aumento del trabajo
informal y la transformacién del espacio publico. Su uso facilité comprender dindmicas complejas e

interdependientes entre tecnologias digitales, practicas laborales y configuraciones urbanas.
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Libro PiX

En cuanto al disefio de la version fisica del libro, estd pensada como una edicién de lectura pausada
con imagenes y casos de uso reales. Los aspectos graficos estin cuidados mediante una diagramacién
clara, margenes generosos y una tipografia legible. Esta version permite sostener una relacién mads
directa con el contenido, pensada para quienes prefieren subrayar, anotar o revisar materiales impresos
en talleres, reuniones o espacios educativos. Un aporte distintivo de la edicién impresa es la inclusiéon
de un toolkit al final del libro: una hoja desprendible que contiene una partitura base y pictogramas

prepicados, diseniados para ser utilizados en la creacién de partituras de forma anéloga.

Mientras que la versién web del libro es una adaptacién digital del contenido del libro fisico,
disenado para aprovechar las posibilidades del entorno digital. Esta edicion se presenta como un sitio
navegable que ofrece una lectura visual, interactiva y de libre navegacién donde el lector puede llevar
su propio ritmo de lectura. Ademas cuenta con enlaces directos a plataformas colaborativas como

Figma o Miro.

Libro fisico y web de PiX

Ilustraciones © Diagramacién
abstractas con ! y
Pixograms |

Para el comienzo de los caso

Tipografias

Crimson Texty Lato

Ilustraciones
abstractas
y Colores
texturas
Para el inicio, prologo, marco tedricoy
bibliofrafia
-7 - g 1 Tl
- Teoria Toolkit -
El libro fisico, que incluye al final un
+ PiX como lenguaje accesible para el co-disefio \ . bl
+ Partituras de interaccién y lenguaje unificado / \ Toolkit recortable con pentagramas y
« Narrativas iconogréficas para escritura narrativa / Casos de \ . pixogramas para construir partituras
+ Disefiadores como facilitadores en equipos ) \ de forma manual.
interdisciplinarios B uso \

) . . La versién web permite descargar el
« La psicologia de los objetos cotidianos — D. Norman / \ A °
« Mental Models - Indi Young / \ Toolkit en formatos editables para

« Cuadernillos Pedagégicos \
+ Mapping Experiences - Jim Kalbach ! . . .
+ UXLatam / UXDI, diplomado argentino
/) * Cepal, ONG \
’ . Saldo insoluto

Miro y Figma.

,/ + Memento

« Empresa Cumplo
* Delivery, Académico doctorado nacional

Figura 8: Elaboracién propia, Modelo visual del proyecto PiX.
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Arquitectura de informacion

La organizacién de los contenidos es fundamental para levantar una buena base del proyecto que
incluye la creacién de una pagina web y la fisica. Una arquitectura de informacién sélida, garantiza un
recorrido mas intuitivo y coherente. Facilitar al usuario que estd buscando y escalar el producto mas
eficiente. Es definir los caminos, para que el usuario no se pierda. Como sefialan Marville & Rosenfeld,
(2015) , la arquitectura de la informacion ayuda a nuestros usuarios a entender donde estén, qué han
encontrado, qué pueden esperar y qué hay alrededor. Ayudamos a nuestros clientes a entender qué es

posible.

Al navegar en el libro web, comenzaremos con la pagina principal, la home que aparece al medio
un mockup del libro. En la misma péagina, en el lado derecho se encuentran tres botones. En esos
botones estdn: Que es pix (que lo lleva a otra pagina de las partituras PiX), descargar el libro PiX en
PDF y comienza tu partitura, donde se va al figma. En la pagina principal en el lado derecho hay un
ment de Hamburguesa, que se despliega y aparece el logo de PiX. En el menu estd el listado y aparecen
el prélogo, traduccidn, teoria, acerca del libro, los casos y las referencias bibliograficas. Al apretar los

casos de PiX que tiene un chevron la cual se extiende a los siete casos.

Arquitectura de Informacién de la pagina web

3 [P S A S
] ] ]
m : Comienza tu partitura : Descargar Libro pdf £Que es PiX? ;
L ;L )L s
Prélogo — Acercadellibro «—  Introduccion <— Marcotedrico ¢—> Casosde uso Referencias

Bibliogréficas

[*—> Caso 1: Cuademillos Pedagogicos
+

= Caso 2: Diplomado UXDI
-
— Caso 3: Cepal
+
>  Caso4:Memento
v
I3 Caso 5: Saldo insoluto
v
[~ Caso6:Cumplo

+

Figura 9: Elaboracién propia, Modelo visual del proyecto PiX.
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6. Prototipo Libro
Fisico




Maquetacion

El libro fue un proceso de muchos cambios a través del proceso de disefio y consecuente con el
disefio de la web. La estructura fisica del libro es de 17,4 x 24,3 cm. Esta decision fue a través de pruebas

iterativas de disefio donde se evalud la ergonomia y la portabilidad frente a la legibilidad del contenido.

Se consideré inicialmente un formato Carta (21,59 x 27,94 cm). Sin embargo, se descartd para
fomentar un libro mas facil de manipular y transportar para los lectores. Por otro lado, reducir las
dimensiones a un formato de bolsillo o libro de lectura estindar resultaba inviable, ya que habria
comprometido la visualizacién de los casos de estudio. Las Partituras de interaccién PiX y sus

diagramas requieren un drea visual suficiente para ser mostradas y leidas, sin perder detalle.

La arquitectura de la portada se disen6é con estas caracteristicas. El tamafio de la portada es de
57,22x24,3 cm. Ellomo es de 1x24,5 para contener el volumen de paginas proyectadas. Se incorporaron
Solapas dos, de 10cm cada una, las cuales cumplen una doble funcién. Actian como marcadores de

péagina y refuerzan la consistencia fisica de la tapa blanda.

A 4

VVi4
4 N

Partituras de Interaccion en accion
Teorfa, casos Y aprendizajes

+Pj

Katherine Exss & Herbert Spencer

Dwseﬂnuwaq\ena'meﬂ\ aties Morales L

i L

Sl

Figura 10: Elaboracién propia, la portada del Libro PiX.
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Pruebas de Impresion

El libro fisico tuvo que pasar por la validacién teniendo en cuenta ciertas caracteristicas. Se
realizaron maquetas de impresion ldser que permitieron la revisién: la escala, los margenes, también
las ilustraciones y la calidad de las partituras. En las pruebas, a la hora de imprimir se ocupé papel de
80 gramos para el cuerpo interior y el papel de 150 gramos para cubierta, considerando que debe ser
mas rigido. Todo el archivo digital fue ajustado al modo de color CMYK. Esta conversién fue crucial
para asegurar la exactitud cromatica de las ilustraciones digitales se mantuviera en el soporte fisico,

evitando variaciones.

Diseno Editorial

Para alcanzar una mejor experiencia de lectura y jerarquizar el contenido, se disefié una reticula
base simétrica. La caja tipografica principal se delimita mediante margenes de 3 cm en sus cuatro

lados: superior, inferior, interior y exterior.

Fuera de la caja de texto principal, se ubicaron los elementos de navegacién editorial para orientar
al lector. cabezales: ubicados en el margen superior, utilizando el estilo de versalitas (mayusculas
pequefias) para establecer una jerarquia discreta pero clara. Folios: La numeracién estd en la parte

inferior de la pagina.

Para estos elementos y el tratamiento de imdgenes que requieren mayor protagonismo, se establecié
un margen extendido de 0,5 cm (5 mm) respecto al borde del papel. Este limite secundario brinda un
disefno dindmico de las imdgenes mientras el texto se mantiene dentro de los 3 cm. Asi, las partituras
PiX pueden romper la reticula y expandirse hasta el nuevo margen, aprovechando de mejor manera

el tamario de las paginas.

\ 4

N

—

Figura 11: Elaboracién propia, dibujo de la portada del libro Fisico, mostrando las solapas.
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Diagramacion

174 cm
1. Folio de seccién (versalitas)
. Jcm
2. Margen superior L5em
3. Margen interior : P
4. Margen exterior
5.  Margen inferior
6.  Caja de composicién/caja de texto
24,3 cm
7.  Pie de Pagina
-
Licm
Figura 12: Elaboracién propia, muestra de diagramacion, del cuerpo de texto.
174 cm
! I A S
Ilustraccién del Titulo :
Caso en P5.js. — Informacién v
de cada caso
243 cm i
i
-------
| - a |

Figura 13: Elaboracién propia, muestra de diagramacién, del cuerpo de texto. Seccién al comenzar un caso.
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0.5 cm 05

Figura 14: Elaboracién propia, muestra de diagramacion, del cuerpo de texto. Seccion de las Partituras de PiX.

Tipografia

Se establece un sistema tipografico hibrido que combina una fuente sans serif (palo seco) con una

serif (con remates) para generar contraste y dinamismo en la lectura.

Para rétulos y rotulacidn: se seleccion la familia Lato en su variante bold. Al ser una tipografia de
palo seco, que no tiene terminaciones y carente de adornos, dialoga visualmente con el isologo de PiX,
manteniendo una identidad moderna, técnica y limpia. Su utilizacién se reservé para los niveles maés

altos de informacién, las cuales son titulos y portadas.

Para el cuerpo de texto se aplicé la Crimson Text, para la lectura y bloques de texto corrido, se optd
por esta familia. Esta tipografia con serifas tradicionales facilita la lectura continuidad, aportando el
caracter formal. Los estilos de Parrafos, el uso del color funciona como una herramienta de navegacién

dentro de la pagina.

El color naranjo es aplicado exclusivamente en titulos y encabezados principales para generar
puntos focales inmediatos y reforzar la identidad de marca. El cédigo que se ocupa es #E1663C. El
color negro se utilizé en subtitulos y cuerpo de texto para asegurar el maximo contraste y legibilidad.
Por dltimo el color gris se aplicé una tonalidad grisicea a las versalitas para que cumplan su funcién

orientadora sin competir visualmente con el contenido principal.
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En la composicidn de los parrafos se definieron atributos como capitulares, el inicio de cada capitulo
se marca con una letra capitular con una altura de 3 lineas, establece una entrada visual elegante al
tema. Las sangrias, se aplicé una sangria de primera linea de 0,5 para marcar claramente el inicio de

cada nuevo parrafo sin necesidad de espacio entre ellos.

Titulo de nivel superior-Lato(bold- 26pt)
Titulo nivel 2 - Lato(semibold-20pt)

Subtitulos nivel 1- Crimson text(semibold-18pt)

Subtitulo nivel 2- Crimson text(bold-14pt)

Texto - Crimson text(regular-12pt)

Citas-crimson text(regular-12pt)

Pie de foto-Crimson text (regular-9pt)

Figura 15: la escala de tamafios Tipograficos que se utilizé en el libro PiX.

La identidad visual del libro se compone de los tres colores principales de PiX, partiendo por el
naranjo, el principal color de las partituras, de adapta el tono para pantallas con el cddigo es #E3653B.

Se utiliza principalmente en los titulos y elementos de jerarquia superior.

El lila, este tono actia como un color de apoyo o complementario, debido a su luminosidad, es un
tono suave, se utiliza para generar distinciones sutiles o fondos que no compitan con la legibilidad del
texto, aporta un aire moderno y digital que muestra una estética tecnoldgica del proyecto. Su cédigo
es #EFE7F4. Por twltimo, el color gris muy claro. Se puede observar este color en las ilustraciones. Se
aplica en elementos como las versalitas, en los recuadros de citas y en las ilustraciones. El c6digo es
#DCDCDC.

#e3653b #9176b4 #90918e #2f0ef f2£1£0

Figura 16: la escala de tamarios Tipograficos que se utilizé en el libro PiX.

44



Fundamento y pruebas de ilustracion

El desarrollo de las ilustraciones del libro ha transitado desde una exploracién inicial basada en
técnicas mixtas y texturas analogas hacia una sintesis formal regida por la geometria pura. El elemento

central de este sistema es el tridngulo rectingulo, pieza fundamental que articula un lenguaje grafico

inspirado en la l6gica del tangrama.

Figura 18: Primeras ilustraciones trabajadas con
texturas andlogas, se incorporan a la seccién de caso
“Delivery”.

Figura 17: Primeras ilustraciones trabajadas con
texturas andlogas, se incorporan a la seccion de caso de
“Cuadernillos Pedagogicos”.

Figura 19: Primeras ilustraciones utilizando texturas Figura 20: Primeras ilustraciones trabajadas con textu-
anéalogas, se incorporan a la seccion de caso “Cepal”. ras analogas con un icono morado, caso “Delivery”.

45



Estas formas se comportan como moédulos de un rompecabezas en constante construccién,
sugiriendo un sistema abierto que se reconfigura segtin el contexto del proyecto. Esta decisién refuerza
la identidad metodoldgica del proyecto: al igual que las partituras de interaccién (PiX), las ilustraciones

evitan las estructuras rigidas para transmitir adaptabilidad, variedad de casos y claridad estructural.

A
y

y
A
A

Figura 21: Prueba de ilustracion abstractas trabajada Figura 22: Prueba de ilustracion abstractas trabajada
con triangulos, se incorporan a la seccién de con triangulos, se incorporan a la seccién de caso
caso de “Delivery”. de “Memento”.

D |

Figura 23: Prueba de llustracion para la portada del libro. Los trazos de los, méas bien unidad discreta de los PiXograms.
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Figura 24: Prueba de llustracion para la seccion de los Figura 25: Prueba de llustracion para la seccién de los
casos de uso. Los trazos o méas bien la unidad discreta de casos de uso. Los trazos o mas bien la unidad discreta de

los PiXograms. los PiXograms.

Figura 26: Elaboracién propia, en adobe illustrator Figura 27: Elaboracién propia, en adobe illustrator
primeras pruebas de tridngulos con los colores de PiXy primeras pruebas de tridngulos con los colores de PiXy
texturas. texturas.
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Para realizar las ilustraciones interactivas, se utiliz6 el programa P5.js. Esta herramienta permite
crear distintos tipos de composiciones dindmicas. En este caso, se buscé darle un movimiento a la
posicion de los tridngulos, alterando su escala, orientacién y ritmo de manera algoritmica. Recordando
al lector que las partituras de interaccién son un tipo de lenguaje visual flexible y multifacético capaz

de adaptarse a diferentes situaciones.

Figura 28: Elaboracién propia, ilustracién hecha con Figura 29: Elaboracién propia, ilustraciéon hecha con
P5.js. P5.js.

Para las portadillas y aperturas de grandes secciones, tales como la Introduccién, el Marco Tedrico,
el Prélogo yla Bibliografia, se privilegié una composicién puramente abstracta. En estas ilustraciones,
los médulos triangulares operan mediante el uso de texturas granulares y bloques de color sélido,
alternando entre el naranja vibrante y las tonalidades grises texturizadas. Estas composiciones
funcionan como pausas visuales que estructuran el ritmo del libro, evocando la naturaleza constructiva
del sistema PiX sin referenciar un contenido especifico, sino sugiriendo la flexibilidad y el dinamismo

del lenguaje a través de la forma pura.
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Figura 30: Elaboracién propia, ilustraciones hechas con Figura 31: Elaboracién propia, ilustraciones hechas con
p5.js, para los caso “Cuadernillos pedagdgicos”. p5.js, para los caso “Diplomado UXDI”.
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Figura 32: Elaboracién propia, ilustraciones hechas con Figura 33: Elaboracién propia, ilustraciones hechas con
p5.js, para los caso “Cepal” p5.js, para los caso “Memento”.

49



y

O;
AN ~
y

Figura 34: Elaboracion propia, ilustraciones hechas con
p5.js, para los caso “Saldo Insoluto”.
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Figura 36: Elaboracién propia, ilustraciones hechas con
p5.js, para los caso “Delivery”
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Figura 35: Elaboracion propia, ilustraciones hechas con
p5.js, para los caso Empresa Cumplo”

Para la visualizacién de los Casos de uso,
la composicién de los tridngulos se interviene
con la incorporacién “Pixograms”, pictogramas
ya existentes para las partituras de interaccién,
escogiendo a tres que representen el contexto

de cada proyecto.



|
No——10

Figura 37: Prueba de la unidad discreta de los PiXograms, versién de la portada.

N A A
Vo N N 4

Figura 38: Portada original del Libro Fisico, version de la portada.
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Prototipo Final en indesign

Para el prototipo final de la versidn fisica del libro realizada en Adobe InDesign, se mantuvieron
los elementos graficos en alta calidad. Dado el caracter técnico del libro, se trabajé la calidad de las

partituras incluidas superiores alos 300 PPI para evitar cualquier pérdida de definicién en la impresion.

Uno de los retos mis complejos fue la diagramacién de las partituras de interaccidn, las cuales
debido a su largo tamafo, una sola pigina no era suficiente para verse bien en las mas grandes, por
lo tanto debian ocupar una doble pagina para tener el tamaiio ideal de visualizacién. Esto exigié un
recorte y calce de las imagenes en unién de las paginas, una vez encuadernado el libro. Para que la

separacion de las paginas no interrumpa la partitura.

Paralelamente, el disefio de la portada requirié el uso de Adobe Illustrator. Durante las pruebas
de impresién iniciales, nos dimos cuenta que la ilustracion al ser una imagen rasterizada, sufria una
pérdida de calidad visible en los bordes y colores. Para solucionar esto se procedi6 a la vectorizaciéon
completa de la ilustracién. Esto permitié mantener una calidad alta, evitando la pérdida de calidad de

la cubierta y las solapas sin distorsién alguna.

Componentes del Toolkit:

El “Toolkit” que se encuentra al final del libro, invita al usuario a prototipar flujos de interaccién
de manera andloga con el objetivo de invitar a quienes lean el libro fisico a pasar de la comprensién

tedrica a la practica.

El kit se compone de dos elementos estructurales. Se disefié una serie de hojas prepicadas que
contienen los Pixograms. Estas hojas estan organizadas como una partitura con sus tres capas, de
usuario, didlogo y sistema. Para facilitar su uso, cada icono se encuentra delimitado por lineas de
corte punteadas, para que el usuario pueda extraer los pictogramas necesarios para realizar sus propias

partituras.

DDDDDD

Figura 39: La partitura PiX en un lienzo desplegable, formato triptico. Se observan las tres capas horizontales.
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Como soporte base para el trabajo, se incluye un desplegable de tres cuerpos (triptico extensivo).
Al abrirse, este lienzo expande el area de trabajo mas alld de los limites del libro cerrado, ofreciendo
un espacio horizontal continuo, donde se encuentra la partitura en forma horizontal. El formato
presenta las tres capas horizontales vacias correspondientes. Este disefio estd pensado para fomentar
el trabajo colaborativo o individual, permitiendo que el usuario disponga, pegue y organice los iconos

recortables sobre la linea de tiempo, prototipando casos reales directamente sobre el papel.

Figura 40: Hojas organizadas segln las tres capas. Se observan los iconos y las lineas punteadas (prepicado) que facilitan
el recorte.

S SiEy .
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Figura 41: Se Muestra el Toolkit con los iconos y la Figura 42:la Vista Completa, la hoja desplegable abierto
partitura Horizontal. al maximo, mostrando las capas e iconos.
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6. Prototipo Libro
web




Maquetacién en Figma

Figura 43: Elaboracién propia, imagenes de los Figura 44: Elaboracion propia, imagenes de los
prototipos del libro web, hechos en figma. La home de la prototipos del libro web, hechos en figma. La home de la
pagina. paginay el Navegador a laizquierda.

Proyectos Integrados en ¢Por qué hacemos un libro
sobre PiX

Cuadernos pedagégicos

b

Figura 45: Elaboraci6n propia, imagenes de los ] Figura 45: Elaboracién propia, imagenes de los
prototipos del libro web, hechos en figma. Primera vista prototipos del libro web, hechos en figma. Se muestra el
alingresar a un caso de uso. cuerpo de la lecturay la ilustraccion.

Disefiamos una pagina web que traduce el contenido del libro fisico al formato digital. Ademas,
hicimos una maqueta en Figma en formato de computador, para luego crearla utilizando HTML, CSS
y Javascript, y asi lograr un sitio fiel a nuestro objetivo plasmado en esta previa maqueta. El libro web
es responsivo, lo que quiere decir que se adaptard automaticamente a distintas pantallas tales como

celulares, tablets o computadores.
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En el disefio web, el texto se ubicari en el lado derecho acompafiado de un scroll invisible para
favorecer la lectura, ya que por convencién solemos leer en el lado derecho al iniciar un capitulo en
algun libro. Mientras que las ilustraciones interactivas creadas en el programa P5js también estaran
presentes en el libro web, fijadas en el lado izquierdo. El objetivo principal era poder acceder al mismo
contenido en ambas versiones y asi mantener un mismo lenguaje visual coherente entre ambos

formatos.

Caddigo en Visual Studio Code

En cuanto a la versiéon web del libro, se utiliza lenguaje HTML, CSS y JavaScript para desarrollarse
en Visual Studio Code, con repositorio en GitHub. Siguiendo como base la maqueta previamente
realizada en Figma. Se conserva el disefio inicial del prototipo, haciendo pequefios cambios en detalles
de la navegaciéon. Como el ment de navegacién con el logo en la parte superior, las partituras con su
andlisis y se incluyen los botones de anterior y siguiente y otros con enlaces directos hacia plataformas

externas relacionadas a PiX como el Figma para hacer tu propia partitura y a foros.

Codigo Index

<div class="screen-content">

<header class="main-header">

<div class="menu-icon" id="menulcon">
<Span></span>
<span></span>
<span></span>

</div>

<div class="header-logo"></div>

</header>

<nav class="sidebar-nav"id="sidebarNav">
<div class="sidebar-logo">
<ahref="index.html">
<img src="logopix.png" alt="PiX Logo" class="pix-logo-sidebar">
</a>
</div>

<a href="casos.html" class="nav-link-pure">
Casos de uso
</a>

<span class=" g
<svg viewBox="00 24 24" fil
<polyline points="69 12 15

ind" style="widith: 12px; height: 12px; display: block;">

<fsvg>
</span>

<ul class="submenu" id="casos-submenu">
<li><a href="casos_cuadernos.html">Cuadernos pedagégicos</a></li>
<li><a href="casos_uxdi.html">UXDl</a></li>
<li><a href="casos_cepal htmI">CEPAL</a></li>
<li><a href="casos_saldo.html">Saldo Insoluto</a></li>
<li><a href="casos_memento.html">Memento</a> </li>
<li><a href="casos_mvp.html">MVP sistema de atencién solicitantes</a></li>
<li><a href="casos_delivery.ntml">Delivery</a></li>
</ul>

<main class="main-content">
<div class="book-container">
</div>

Figura 47: elaboracion propia, imagen del cédigo index.
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Codigo navegacion

<div class="screen-content interior-page-content">

<header class="main-header">

</div>
</header>

<div class="menu-icon" id="menulcon">

<nav class="sidebar-nav" id="sidebarNav">

<div class="sidebar-logo">
<a href="indexhtml">
<img src="logopix.png" alt="PiX Logo" class="pix-logo-sidebar">
</a>

</div>

<ul>

<a href="casos.html" class="nav-link-pure">

</a>
<span class="submenu-toggle-arrow" id="casosTogglelcon" data-target="casos-submenu">

</span>

<ul class="submenu" id="casos-submenu">

</ul>
</i>

<li><a href="prologo.html">Prélogo</a></li>
<li class="has-submenu">

Casos de uso

<svg viewBox="0 0 24 24" fill="none" stroke="currentColor" stroke-width="2.5" stroke-linecap="round">
<polyline points="69 12 15 18 9"></polyline>
</svg>

<li><a href="casos_cuadernos.html">Cuadernos pedagogicos</a></li>
}

<li><a href="bibliografia.htmlI">Bibliografia</a> </li>
</ul>
</nav>

<main class="main-content page-layout">

<section class="scrollable-content">
<div class="page-text-wrapper">

<div class="final-spacer"></div>

</div>

Figura 48: elaboracion propia, imagen del cédigo de navegacion.

Libro web definitivo

Partituras de interaccién en accién

PPiX

Prélogo

Introduccién

Teoria

Acerca del Libro

Casos de uso

k Codisefio de experiencias formativas

l en escuelas publicas

Afio: 2022 (modalidad remota)

Ciudad/Pais: Chile

Equipo:Ana Carolina Lopéz Pazos, Disciadora Grifica

-2 ‘

Contexto del proyecto
Codisefio de experiencias
« formativas en escuelas
“piblicas
El proyecto surge como un encargo del Ministerio de las Culturas, las Artes y el
Visualizacion claborativa Patrimonio de Chile para disefiar una seccién del cuadernillo pedagégico nacional

de interacciones en un
127.00.1:5500/casos.htmi ario

dedicadaa fas activas e interdisciplinarias. El equipo a cargo estuvo

Figura 49: Elaboracién propia, pagina web seccion de la ficha de los casos.
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¢Qué es PiX?

A4

Comienza tu partitura en
Figma

Comienza tu partitura en
Miré

|
|
|
|
|
VI 4N
4 N ‘
| Descarga el Libro

|

|

|

|

|

|

Partituras deinteraccién en accion

Teora casosy apeendizjes

HPiIX

Kot s st Sencer

Figura 50: Elaboracién propia, homepage del libro web.

Partituras de

P PiX

¢Por qué hacemos un libro sobre PiX?

Prélogo
Las partituras de interaccién, PiX, cumplen 18 afios. Llevan afios creciendoy
Introduccién expandiéndose en diversos dmbitos de la practica del disefio de interaccién o de
experiencia del usuario; sin embargo, atin no cuentan con un cuerpo bibliografico
ni con registros si: i en formato de lectura tradicional. Su
Teorfa adopcién, como parte de la caja de herramientas del disefio, ha sido hasta ahora
principalmente por boca a boca o por la via empirica, en espacios practicos como,
talleres, aulas, pl digitales d ionales. Ha crecido de
; ‘manera orgénica entre disefiadores, docentes, investigadores y equipos
Acerca del Libro

multidisciplinarios que buscan formas més claras, visuales y colaborativas de pensar y

de comunicar la experiencia del usuario.

Casosdeuso  ~ ; . . .
Este libro nace precisamente para darle forma a ese conocimiento disperso, para

poner por escrito lo que hasta ahora ha vivido sobre todo en la conversacién, la prictica

Codisefio de experiencias
. f%ﬁ;"ﬂ R ylas pantallas. No se trata sélo de documentar, sino de crear un espacio de reflexién,
aprendizaje y expansion para quienes han usado PiX y para quienes estan por
Visualizacién colaborativa descubrirlo.
* de interacciones en un
‘marketplace solidario

Figura 51: Elaboracién propia, pagina web. Se muestra la navegacién en el lado izquierdo.
Acerca de su origen

Las Partituras de Interaccién PiX nacen en el afio 2008 como respuesta aun

problema préctico y profundamente humano en el disefio de servicios digitales: la

6n del lenguaj disciplinas. Su origen se encuentra en el proyecto de
titulo de las disefiadoras Katherine Exss y Estefania Trisotti, guiado por el profesor
Herbert Spencer en la Escuela de Arquitectura y Disefio de la Pontificia Universidad
Catélica de Valparaiso (PUCV).

Desde entonces, PiX se ha transformado en un lenguaje visual en constante

evolucién, ampliado a través de nuevas tesis de pregrado y posgrado, proyectos de

én aplicada y experienci i talleres, y espacios

educativos.

Su desarrollo ha estado estrechamente vinculado al contexto académico de la

¢[ad], Escuela de Arquitectura y Disefio de la PUCV y se ha visto fortalecido en los
Gltimos afios por investigaciones financiadas que han permitido tanto el redisefio del
lenguaje como la creacién de una plataforma digital de codigo abierto para su uso

comunitario.

Figura 52: Elaboracién propia, imagen de la pagina web. La ilustraccién esta en el lado izquierdo.
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Herramientas Utilizadas

El diseno de interaccién al estar tan ligada al drea tecnoldgica, y evoluciona constantemente,
tuvimos que utilizar instrumentos como la inteligencia artificial. En el momento de elaborar el
proyecto tuvimos que estudiar a escribir prompt, para tener una buena respuesta, es saber escribir la
instrucciones que se da al programa de inteligencia artificial. Tener un prompt bien hecho, nos daria

una respuesta mds precisa.

En el proyecto se ocupé inteligencia artificial en la redaccién del libro fisico, asigndndole una
estructura y entregando informacién hecha por las entrevistas. Se utilizé chat gpt, para la redacciéon e
ideas en los contenidos. Otra herramienta que nos ayudé fue el apoyo de Gemini ia para estudiantes,
para el disefio del c6digo de la pagina web y el ordenar las citas. Por Gltimo ocupamos el instrumento
Tactiq.io se ocupa para transcribir video llamadas en meet, también tenia incluido IA. Eso facilité

recoger citas para el libro PiX.

Prompt de los Casos

1. Titulo del easo

Nombre del Caso

0sector alud,cultura, etc)

2. Contextodel proyecto.
Untexto breve (1 2.2 parrafos) donde se describa:

» Queesel proyects?

.

Dénde y cusndo se desarrolls?

Quiénes participaron?

iPor qué se decidié utilizar PiX>

Ti des usar un G enelentorma
dondeseaplics.

3. Objetivos de uso de PiX
Define claramente:

o Quésequeria lograr al wilizar PiX?

» .Quéetapadel proceso de disefio abordaron con PIX?

4.Desarrollodel caso
Texto central + recursos visuales
* Descripeidn paso a paso de chmo se implementd PiX.

* sehizoenuntaller sesiéninterna, reunion, clase?

Figura 53: Imagen, fuente de elaboracién propia. Muestra la estructura del prompt de los casos.
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Las instrucciones se hicieron segin nuestro proyecto la estructura bésica (input)prompt. Al mismo
tiempo enviamos los archivos de las entrevistas y citas destacadas correspondientes en conjunto. Para
que la IA escribiera los casos, primero fue que tomara un rol, en este caso seria nuestro redactor. En
segundo lugar, describir la audiencia, quienes van a leer el libro, serian profesionales interesados en
ver contenido de disefio de interaccién. A continuacién describimos unas reglas, como mantener las
citas, ya que habiamos enviado citas pero las modifica. Asimismo, al mandar unos prompt iniciales por

lo general las respuestas son punteos.

De esta forma tuvimos que escribir que mantuviera las citas y el texto sea continuo. siguiendo con
la escritura de nuestras instrucciones (output) escribir el contexto del libro, relevante para entender en
términos generales el proyecto y proporcione informacién correcta. Para ser mds especificos colocamos
el objetivo de redactar los casos. Por tltimo, es entregarle la estructura y ejemplos. Cémo por ejemplo:
se estructura el nombre del caso, contexto del proyecto, objetivos del uso de PiX, desarrollo del caso,

citas textuales, reflexiones y la conclusién.

Al iniciar el campo de las inteligencias artificiales, nos dimos cuenta que nos faltaba informacién
que pudimos entregar pero en su momento desconocemos. Faltaron palabras claves y entregar mas
detalles adicionales.Hacerles preguntas y qué informacién faltaba. Sabemos el tono tecnolégico al
ocupar esta herramienta. Aun asi, a pesar de eso, el uso de estas herramientas, nos ayudé en el proceso

de redaccién y estructuracion del proyecto.
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7. Conclusion
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Conclusiones y proyecciones

En base al trabajo de meses durante este ano analizando, conociendo y estudiando las partituras de
interaccion, podemos concluir como equipo, que PiX demuestra que puede funcionar como moderador
entre distintos mundos disciplinarios, con profesionales y con estudiantes, por distintos que estos sean
entre si. A través de las partituras, el didlogo y la temporalidad de acciones se vuelve visible, haciendo
asi que los procesos sean mas comprensibles para todo el grupo de personas que esté involucrada
dentro del proyecto y la colaboracién de ideas termina siendo inevitable. Esperamos profundamente
que las partituras de interaccidn se sigan usando y puedan llegar a mds equipos que las utilicen como

un gran aporte al disefo.

Proyeccionesy Estrategia Editorial

La hoja de ruta para la continuidad del proyecto contempla la formalizacién editorial de la obra. Se
proyecta la publicacion oficial para el afio 2026. Pero en este afio tener consentimiento y gestiéon de

derechos con los profesionales entrevistados.

Como proyeccién, el libro podria ser postulado al concurso de monografias de la Editorial
Universitaria de Valparaiso (EUV), buscando su validacién académica y distribucién regional. Se
buscard la comercializacién del libro fisico mientras que su versién web se mantendra con acceso libre
y sin fines de lucro. Esto con el objetivo de que cualquier interesado pueda acceder a la metodologia

PiX sin barreras.

El desarrollo de esta memoria también nos permite identificar limitantes que se transforman en
desafios para etapas futuras. Uno de los principales obsticulos fue la dificultad para identificar mas
usuarios expertos en este lenguaje visual, lo que restringe la recopilacién de casos mayoritariamente
al ambito local. Aunque hubo casos del pais Argentina y México quedé pendiente expandir el analisis

hacia otros paises de latinoamérica.

Deigual forma, las restricciones presupuestarias limitan la materialidad del prototipo final. Disponer
de mayores recursos habria permitido mejores recursos en el libro acordes a la visién estética del
equipo. Finalmente, identificamos la internacionalizacién como una tarea pendiente. La traduccién
del contenido al idioma inglés es un paso crucial que nos hubiese gustado concretar para ampliar el

alcance y el impacto de PiX en la comunidad global en el drea de disefio de interaccién.
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