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En el ambito del codiseio, las herramientas para la ideacién colaborativa

son reconocidas como fundamentales en las etapas tempranas de creacién
de productos o servicios, y también para la formulacién inicial del espacio

de solucidn, ya que involucran directamente a los destinatarios finales. Sin
embargo, muchas de estas herramientas no abordan aspectos de accesibi-
lidad cognitiva, lo que termina excluyendo a las personas con discapacidad
intelectual (DI) de los procesos de codisefio. El siguiente articulo describe el
desarrollo y uso de PiX, un toolkit y método de codiseio creado para apoyar a
equipos multidisciplinarios durante las primeras fases de ideacion de nuevos
productos tecnoldgicos. En el estudio se utiliza PiX en talleres con profesiona-
les multidisciplinarios y, en paralelo, en talleres con personas adultas con DI
para comparary evaluar la accesibilidad cognitiva de la herramienta de dise-
fo. Los resultados muestran que esta facilita la ideacion colectiva en etapas
tempranas de codiseno, favoreciendo el desarrollo de cohesién, comprension
y expresién por parte de los equipos, permitiendo que las personas con DI
puedan contribuir a la conceptualizacién de nuevas tecnologias. Finalmente,
se discute sobre el rol de las herramientas de disefio para integrar equipos e
incorporar a las personas con DI como coideadores.

Accesibilidad cognitiva, codisefo, discapacidad intelectual, disefo de interac-
cion, disefo universal

In the field of co-design, the tools for collaborative ideation are recognized as
essential in the early stages of creating products or services for the initial for-
mulation of the solution space directly involving the final recipients. However,
many of these tools do not address aspects of cognitive accessibility, which
ends up excluding people with intellectual disabilities (ID) from co-design
processes. The following article describes the development and use of PiX,

a co-design toolkit and method created to support multidisciplinary teams
during the first phases of ideation of new technological products. In the study,
PiX is used in workshops with multidisciplinary professionals and in parallel in
workshops with adults with ID to compare and evaluate the cognitive acces-
sibility of the design tool. The results show that the tool facilitates collective
ideation in the early stages of co-design, favoring the development of cohe-
sion, understanding and expression by the teams, allowing people with ID to
contribute to the conceptualization of new technologies. Finally, the role of
design tools to integrate teams and incorporate people with ID as co-ideators
is discussed.

Intellectual disabilities, codesign, cognitive accessibility, interaction design,
universal design
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INTRODUCCION

Participacion y herramientas de codisefio

El codiseno posee en términos explicitos ciertos valores, dos de los mas
relevantes y caracteristicos son 1) la participacidn; y 2) la inclusién, espe-
cialmente de los colectivos que histdricamente han sido marginados o han
permanecido invisibles en ciertas areas de la sociedad (Escalante-Barrios
et al,, 2019; Escobar, 2017; Sanders, 2002, 2011). Desde este punto de vista,
para el codisefo todas las personas tendrian un potencial creativoy es
responsabilidad de la propia disciplina del disefio crear las condiciones
para favorecer la creatividad colectiva (Sanders, 2002, 2011). Pero, sin lugar
a duda esta definicién es desafiante considerando la diversidad de per-
sonasy la promocidn de la creacién e ideacién colaborativa que se desea
(Inie & Dalsgaard, 2017; Sanders & Simons, 2009; Sanders & Stappers,
2008), especialmente si se considera a grupos que tienen algun tipo

de discapacidad.

En el contexto de una investigacién multidisciplinaria con personas con
discapacidad intelectual (DI) leve y moderada, este articulo cuestiona el
enfoque inclusivo del codisefio, en el sentido de que existe una escasa evi-
dencia de herramientas de diseifio que aborden aspectos de accesibilidad e
inclusion de personas con discapacidad (Peters et al., 2020). Los ejemplos
existentes hasta el momento (como el Inclusive Design Toolkit3), enfatizan
el uso de herramientas que promueven en los disefiadores formas para
empatizary ponerse en el lugar de personas con discapacidad, es decir,

no se considera la participaciéon de comunidades con discapacidad como
codisefadores propiamente tal. Por otro lado, si bien, existen las herra-
mientas de disefio que abordan aspectos inclusivos, éstas han tenido como
enfoque principal la accesibilidad fisica y sensorial. Mientras que, otro tipo
de discapacidades como las de tipo cognitivas (ej. DI), permanecen opacas
y menos abordadas en términos de participacion e ideacién que promueve
el codisefio (Plena Inclusién, 2020).

El articulo, en este sentido, aporta dando a conocer la experiencia de co-
creacion de un método de disefio universal en el que participaron personas
con Dl y otros sin DI, por medio del uso de PiX como un lenguaje que facilita
la participacion colectiva de un amplio tipo de personas.

Metodolégicamente, esta investigacion implicé un trabajo multidisciplina-
rio con investigadores del area del disefio, educacidn especial, lingliistica y
sociologia. Junto con ellos, participd un grupo asesor (GA) correspondiente

3 El“Inclusive Design Toolkit” es una iniciativa creada por el Engineering
Design Centre, de la Universidad de Cambridge. Mas informacién en http:/
www.inclusivedesigntoolkit.com/
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a adultos con DI que han sido capacitados para participar de procesos de
investigacion inclusiva y un grupo profesional (GP) compuesto de profe-
sionales multidisciplinarios de las areas de psicologia, pedagogia, salud e
ingenieria. La propuesta es en si misma inclusiva desde una perspectiva
universal, entendiendo que no se trata de segmentar y cocrear lenguajes
especificos para ciertos grupos de personas, sino por el contrario, promo-
ver lenguajes que sean comprensibles de forma transversal. El desarrollo
de PiX se entiende como un método accesible para la ideacién y el codise-
no. Esta herramienta puede ser utilizada mediante la realizacidn de talleres
sincrénicos, en los cuales grupos diversos y multidisciplinarios participan
colaborativamente. Si bien la literatura y la experiencia apuntan a que
estas actividades se realicen de manera presencial y analoga, el contexto
sanitario que afectd el afio 2020 impulsé la realizacion de los talleres aqui
presentados en formato virtual, lo cual tuvo implicancias que seran abor-
dadas en los resultados y la discusidn de este articulo.

REVISION DE LA LITERATURA

Investigacién inclusiva y procesos de codiseiio con personas con DI

El paradigma de investigacidn inclusiva comprende la relevancia de la
presenciay participacidn activa de las personas con discapacidad intelec-
tual en procesos de investigacion. Bajo este modelo, las personas con DI no
son meros sujetos de investigacién (Strnadova & Walmsley, 2017; Walmsley,
2004; Walmsley et al., 2017), sino pares y socios colaboradores de estos
procesos (Alvarez-Aguado et al., 2021; Williams et al., 2015). Si bien es
cierto que las personas con DI tienen dificultades para el desarrollo de ha-
bilidades de la vida diaria, se ha establecido que estas limitaciones suelen
coexistir con sus propias capacidades (Schalock et al., 2021). Es mas, desde
la psicologia positiva (Dykens, 2006; Niemiec et al., 2016) se sefiala la nece-
sidad de acentuar las potencialidades y fortalezas de la poblacién con DI.

Aqui cabe destacar ciertas continuidades entre los objetivos de una inves-
tigacion inclusiva y el codisefio. Ambas desafian procesos tradicionales

de investigacion y creacién en términos de comprender el potencial de las
personas y revisar las practicas inclusivas desarrolladas actualmente. El
codisefio y sus respectivas herramientas se presenta como un aliado estra-
tégico de la investigacién inclusiva para alcanzar objetivos de participacion
(Alvarez-Aguado et al., 2021; Exss Cid et al., 2022; Spencer et al., 2020).
Ademas, ambas perspectivas ponen a las personas destinatarias en el
centro de toda realizacién, recogen tematicas que representan los propios
intereses de los participantes y promueven una plena participacion.

Desde el disefio se hace investigacidn, y este tipo de investigacion tie-
ne como caracteristica el campo de la creaciéon que permea todos los
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procesos. Se trata de un impetu creativo que esta enfocado en la gene-
racién de nuevos métodos y herramientas, elementos relevantes para los
desafios que presenta la investigacion inclusiva, considerando especial-
mente que la DI esta relacionada con procesos cognitivos y capacidades de
comunicacion que afectan habilidades como la memoria, la interpretacién
de cdodigos sociales y el pensamiento abstracto, entre otros. Habilidades
que se consideran esenciales para la mayoria de los métodos y herra-
mientas participativas de disefio (Hendriks et al., 2015). En esta linea, las
investigaciones desde el codiseio que han trabajado con personas con DI
evidencian como problema comun la dificultad en ambitos de la compren-
sién y la comunicacion por parte de todos los actores involucrados en los
procesos de ideacién colaborativa (Brereton et al., 2015; Rajapakse et al.,
2019; Rodgers, 2017; Slegers et al., 2015). Por esto, se ha establecido que
las adaptaciones metodoldgicas en funcion de una mayor accesibilidad
cognitiva son fundamentales para una participacion plena (Spencer et al.,
2020). En este sentido, para el equipo de investigacién, el uso de PiX pre-
senta una capacidad adaptativa que ha permitido permear ciertas barreras
propias de la DI.

Toolkits como gatillantes de la participacidn y codisefio

Los disefiadores llevan aifos creando métodos participativos a través de
lenguajes, herramientas o toolkits, para aproximarse a un otro e incorpo-
rarlo en los procesos de disefio, o codisefio para estos efectos. Este ‘otro,
en principio, puede ser el mandante del proyecto, profesionales de otras
disciplinas y/o usuarios finales de un servicio. En el caso del codisefio,

se considera fundamental la participacion del otro no solo como sujetos
informantes, sino como codisefiadores o expertos por experiencia (Sanders
& Stappers, 2008). Los métodos participativos surgen precisamente para
abordar esta necesidad, y han proliferado y aumentado significativamente
su uso en los ultimos afios, tanto en la academia como en otros sectores de
la sociedad civil.

Los toolkits son herramientas de disefio participativo que pueden utilizar
quienes no son disefiadores, para imaginar y expresar sus propias visio-
nes sobre artefactos y servicios que proyectan en sus vidas (Sanders &
Stappers, 2014). Se suelen usar en contextos de actividades colaborativas
que son facilitadas y posteriormente analizadas por disefiadores e inves-
tigadores de otras areas. Los toolkits benefician de diversas maneras los
procesos creativos, y son considerados como instrumentos de investiga-
cién que acttan como catalizadores de la interaccion (Inie & Dalsgaard,
2017) enfocados en potenciar las relaciones humanas y en permitir que co-
munidades diversas puedan crear e innovar juntas, enfrentando problemas
complejos con instrumentos que los vuelven accesibles y comprensibles a
todos (Freach, 2018).

KATHERINE EXSS, HERBERT SPENCER, VANESSA VEGA, MARCELA JARPA

Las primeras fases de creacidn de una tecnologia, conocidas también
como el fuzzy front-end (Sanders & Stappers, 2008), corresponden a un
proceso de aprendizaje colaborativo en el que las definiciones del nuevo
producto son construidas de forma iterativa, aumentando el conocimiento
multidisciplinario relacionado con el objeto de desarrollo. Por su parte,
Molin-Juustila (20086) se refiere a los elementos que crean cohesion en los
equipos en etapas tempranas de disefio, estableciendo cinco barreras co-
munes: personalidad, cultura, idioma, representacién disciplinar y barreras
fisicas. Para lograr la integracion entre los equipos y sus areas se requiere
de herramientas que permitan eliminar parcial o totalmente estas barreras.
Es en esta etapa que los lenguajes actiian como modos de representacion
mediadores del conocimiento del objeto multidimensional de forma cru-
cial. Estos lenguajes son también nombrados por Mark et al. (2007) como
objetos fronterizos entre las disciplinas, refiriéndose a objetos de disefio
que permiten volver concretas las ideas y conceptos y cerrar las brechas
de conocimiento y de poder de las distintas partes interesadas o stakehol-
ders en un proyecto. Las principales caracteristicas de un objeto fronterizo,
de acuerdo con los autores, recaen en la capacidad para promover una
representacion compartida para hacerla manipulable, para transformar

el conocimiento del disefio y adicionalmente para movilizar la acciény
participacion de los involucrados. En nuestra experiencia, el lenguaje PiX se
comporta como un tipo de objeto fronterizo catalizador de la participacion
de personas cony sin DI.

PiX: partituras de interaccidn, un toolkit como objeto fronterizo

Las partituras de interaccién, también conocidas como PiX, son herramien-
tas de diseno para representar la interaccion entre personas y sistemas di-
gitales (Exss & Trisotti, 2008; Spencer & Exss, 2015). Su lenguaje visual fue
pensado para el ambito profesional del disefio de interaccidn IxD y disefio
de experiencia de usuario UX, propiciando una lectura y comprension trans-
versal en proyectos multidisciplinares. PiX se estructura en tres niveles: la
capa de la persona, del didlogo y del sistema (Figura 1).

La primera capa, ‘Persona’, muestra los objetivos del usuario en términos
de una interaccion especifica con un sistema digital. También refleja las
emociones y expectativas involucradas en la experiencia del usuario. Por
su parte, la capa ‘Didlogo’ representa las acciones concretas que estan
sucediendo en la interfaz tales como gestos, mensajes, acciones, y repre-
senta toda manipulacién directa de elementos ocurriendo en el punto de
contacto. Por ultimo, la capa ‘Sistema’ muestra lo que ocurre tras bamba-
linas y considera todas las acciones que sostienen y permiten que trabaje
satisfactoriamente el sistema.

219



REVISTA 180 ISSN 0718 - 2309
54 2024
Usando la app de PiX

220

Creacion paso a paso de una partitura de interaccién con la herramienta online
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Figura1 Con los afios y la insercion de la herramienta en la industria en Chile, el uso

Ejemplo de una
partitura de
interaccion con tres
capas y un flujo de
interaccion entre una
persona y un sistema

de PiX derivé hacia su implementacion en talleres de codisefio (Figura 2).
De acuerdo con la taxonomia establecida por Peters et al., (2020) para las
herramientas de colaboracién e ideacidn, PiX califica en las categorias de
método, componentes e historias, ya que se plantea una actividad con una
estructura sistematizada que utiliza componentes andlogos, mediante la
incorporacidn de historias de usuarios o épicas de disefio que actian como
gatillantes para la colaboracién.

Dentro de los desafios del uso de PiX como método de codisefio esta el
promover la participacién en igualdad de oportunidades para todos los
involucrados. En este contexto, se vuelve fundamental evaluar la compren-
sidn de su lenguaje visual, ademas de observar y medir empiricamente el
modo en que la herramienta es utilizada en los talleres.

METODOLOGIA

La investigacion fue llevada adelante por un grupo interdisciplinario

de investigadores (Gl) de diferentes areas como: disefio, educacion
especial, lingliistica y sociologia. En este estudio se incorporaron dos
grupos adicionales de participantes. En primer lugar, el grupo asesor (GA)
integrado por adultos con DI que han sido capacitados para participar de
procesos de investigacion inclusiva. El GA esta compuesto por personas
que cumplen con los siguientes criterios: mayores de 18 afios, poseer
habilidades de comunicacidn, participar activamente en instituciones

de apoyo para la vida independiente y tener un diagndstico de DI leve o

KATHERINE EXSS, HERBERT SPENCER, VANESSA VEGA, MARCELA JARPA

Figura 2

Talleres de
codiseno usando
PiX anteriores a la
investigacion

moderada. El GA fue conformado por 5 mujeres y 4 hombres, entre las
edades de 25y 54 afios; y, en segundo lugar, el grupo profesional (GP)
compuesto de profesionales multidisciplinarios de las areas de psicologia,
pedagogia, salud, ingenieria. Este grupo fue conformado por 13 mujeres

y 4 hombres entre los 24 y 40 afios.

La investigacion se realizé en tres etapas: 1) evaluacion del lenguaje visual;
2) talleres accesibles de codisefio y 3) una actividad individual con PiX.

Etapa 1: Evaluacion del lenguaje visual de PIX

Esta etapa contemplé la creacion e implementacién de un instrumento de
evaluacién de PiX, con el objetivo de verificar la comprensién de su lenguaje
visual. Se realizé una encuesta online la cual fue difundida a nivel nacional,
sin distincion geografica, solo con la condicion de que la persona tuviese
acceso a internet, especialmente en comunidades especializadas en disefio
de interaccidn. Esta encuesta fue disponibilizada para todo publico desde
redes sociales. El instrumento no tuvo la intencién de buscar representati-
vidad estadistica, sino evaluar inicialmente el lenguaje visual PiX propuesto.

La encuesta fue respondida por 192 personas en total. De las cuales un
60,3 % autodeclaré ser profesional, 30,7 % estudiante y un 17 % docente,
sin ser estas categorias excluyentes. De los encuestados, mas de la mitad
se asocia a la disciplina de disefio (51,9 %), mientras que el restante de los
encuestados mencionan como principal disciplina la pedagogia, arquitec-
tura, ingenieria informatica y periodismo. De quienes respondieron, un 18,3

221



REVISTA 180
54 2024
222

ISSN 0718 - 2309

% declara haber utilizado PiX anteriormente, un 28,1 % conoce la herra-
mienta, pero no la utiliza y un 53,6 % no conoce la herramienta.

El instrumento contempld casos donde se presentan ejemplos de PiX con
el objetivo de medir su comprensiéon de lectura. Para ello se plantearon
escenarios de interaccion entre usuarios y sistemas digitales que permitian
verificar el porcentaje de acierto a través de las alternativas de respuesta.
El promedio de acierto en estas preguntas fue de 75,1 %, y solo hubo un

3 % menos en el publico que no conocia PiX con anterioridad. Esto sugiere
que existe una alta comprensién de PiX por parte del usuario, independien-
te de su nivel de cercania con la herramienta.

Al ahondar en la interpretacién de cada capa de PiX se evidencia una alta
comprensidn del sentido de la capa de la ‘Persona’ (67,7 %) y del ‘Dialogo’
(62,5 %). Sin embargo, el sentido y el contenido que alberga la capa del
‘Sistema’ resulta mas ambiguo para los encuestados (43,8 %), reforzando la
idea de la necesidad de la mediacion durante la aplicacion de la herramien-
ta en talleres sincrénicos.

Al evaluar el lenguaje visual de PiX en una escala del 1 al 5 donde 1 es muy
malo y 5 es excelente, el promedio es de 3,9. La media en relacién con la
calificacién es 4 (42,2 %). Los aspectos mejorables se asocian a la inter-
pretacién de una partitura de interaccidn, especificamente, respecto de la
complejidad de la capa del sistema.

Posteriormente, se llevé a cabo un plan de andlisis de los datos que
contempla la totalidad de encuestados y la comparacién entre personas
expertas y no expertas en el uso de la herramienta para evaluar la com-
prensién de su lenguaje visual. Este breve estudio preliminar permitié
tomar la decisién de usar el lenguaje PiX en un nuevo contexto que promo-
via la codisefo.

Etapa 2: Talleres accesibles de codisefo

La segunda etapa se enfocé en el disefio de actividades grupales sincré-
nicas donde se utiliza PiX para idear colectivamente nuevas tecnologias.
Los talleres fueron disefiados con un enfoque accesible y sistematizado
para su replicabilidad con grupos de personas de distintas disciplinas y con
personas cony sin DI.

Los talleres de codisefio inicialmente fueron pensados para ser realizados
de manera presencial, sin embargo, debido al confinamiento producido por
la pandemia del COVID-19, estos se realizaron mediante sesiones sincro-
nicas por medio de videollamada, utilizando el software de colaboracién
visual Miro* (Figura 3).

4 Miro es una plataforma en linea que actua como pizarra colaborativa para
trabajar simultdneamente con equipos distribuidos de personas. La plantilla para
utilizar PiX en Miro es accesible en https:/miro.com/miroverse/pix-collab/

KATHERINE EXSS, HERBERT SPENCER, VANESSA VEGA, MARCELA JARPA

Figura 3 . a1 N - EX NN
Taller de codisefio

con GA usando PiX

en Miro/Meet. A ]
Nota: Alcavil & v

Mufioz (2020). x ‘ﬁ

El taller de codisefio consideré los siguientes tres momentos:

1. Pretaller: correo electrénico contextualizando los objetivos del
taller de codisefio en conjunto con un video que presenta el lengua-
je de PiX 'y sus componentes, los cuales se usaran en la actividad
sincrénica.

2. Taller sincrénico: actividad virtual enfocada en generar dialogo,
debate y consenso. Cada taller considera tres partes:

+ Introduccién: presentacidn inicial donde se refuerza el obje-
tivo del taller y los componentes del lenguaje visual de PiX.
Adicionalmente se presenta un concepto de disefio descrito en
prosa, con el cual se desarrollara en la siguiente fase.

« Actividad de codisefio utilizando PiX: los participantes idean
colaborativamente a partir del concepto de disefio entregado,
plasmando en una partitura de interaccion los acuerdos respec-
to del artefacto tecnoldgico.

- Cierre: los participantes evalian de forma individual la actividad
mediante un instrumento disefiado para el caso.

3. Postaller: actividad sincrénica grupal virtual enfocada en verificar
la metacognicion y generar reflexion colectiva mediante actividades
ludicas que interrogan a los participantes, dejando entrever el nivel
de comprension del uso de PiX.

Se realizaron un total de seis talleres de codisefio utilizando PiX como
herramienta para la ideacién colectiva, donde tres fueron con partici-
pacion de personas con DI (GA) y tres con profesionales multidisciplina-
rios sin DI (GP).
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Los conceptos de disefio trabajados se han recogido de investigaciones

anteriores, donde se explord las necesidades y obstaculos asociados a

la vida independiente de personas adultas con discapacidad intelectual

en Chile (Vega et al., 2023). Se seleccionaron tres conceptos de disefio:

‘Artefacto ahorrador’, ‘Artefacto compartido’y ‘Artefacto organizador’. Estos

conceptos, redactados en prosa para la actividad, apuntan a la creacién

de artefactos tecnoldgicos y actian como gatillantes para la ideacion. A

continuacion, se presenta como ejemplo el concepto de disefio ‘Artefacto

organizador’: Carlos es un adulto mayor que quiere organizar mejor sus

deberes, comunicarse con su familia y no olvidar ninguna tarea. Por lo que

adquiere una ‘Artefacto organizador’ que le ayudara en su dia a dia.

En cada taller con personas del GA (con DI) se desarrollé un concepto dis-

tinto. Posteriormente los mismos conceptos fueron abordados en talleres

con los profesionales multidisciplinarios GP. Todas las actividades sincréni-

cas fueron lideradas por dos moderadoras disefiadoras y una especialista

en DI, tal como se muestra en la Tabla 1.

Concepto de diseiio

Objetivo

Participantes

Taller N.°1con DI

Artefacto ahorrador

Codisefiar un objeto que apoye ala
organizacién del dinero indicando
su meta.

3 personas GA

1 persona Gl
lespecialistaen DI

2 Disefiadoras moderadoras

Taller N.°2 con DI

Artefacto compartido

Codisefiar un objeto que ayuda a
mantener unarelacién de parejaa
distancia.

3 personas GA

1 persona Gl

1 especialistaen DI

2 disefiadoras moderadoras

Taller N.° 3 con DI

Artefacto organizador

Codisefiar un objeto que ayude a
organizar los deberes diarios.

3 personas GA

1 persona Gl

1 especialistaen DI

2 disefiadoras moderadoras

Taller N.° 4 sin DI

Artefacto ahorrador

Codisefiar un objeto que apoye a la
organizacién del dinero indicando
su meta.

5 personas GP
1 persona Gl
2 moderadoras

Taller N.° 5 sin DI

Artefacto compartido

Codisefiar un objeto que ayuda a
mantener unarelacion de pareja a
distancia.

5 personas GP
1 persona Gl
2 moderadoras

Taller N.° 6 sin DI

Artefacto organizador

Codisefiar un objeto que ayuda a
organizar los deberes diarios.

5 personas GP
1 persona Gl
2 moderadoras
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Para analizar los resultados de esta etapa se definieron indicadores cuali-
tativos para los talleres, para las partituras resultantes y para la actividad
postaller con el objetivo de notar diferencias relevantes en las experiencias
de talleres con personas con Dl y sin DI e identificar modos en que el taller
de PiX potencid la ideacidn colectiva.

Etapa 3: Actividad Individual con PiX

Posterior a los talleres grupales, se realizaron sesiones de trabajo indivi-
dual con adultos con DI que participaron previamente en los talleres de
codisefio. Estas actividades contemplaron el envio de un toolkit de PiX ana-
logo a las personas con DI, que contenia todos los elementos para compo-
ner una partitura de interaccién en papel, sin apoyo de terceros (Figura 4).
La actividad fue realizada por las personas del GA en una sesién sincrénica
individual por videollamada con dos moderadoras disefiadoras quienes
actuaron como observantes del proceso.

Para el analisis de los resultados se recolectaron las partituras fisicas
creadas individualmente por adultos con DIy se observaron con el objetivo
de identificar el nivel de adopcion de la herramienta de disefio. Para ello, se
cred una rubrica que verifica los puntos necesarios para el uso correcto de
una partitura, tales como: reconocer y desarrollar correctamente el inicio
de la partitura, utilizar adecuadamente cada una de las capas, identificar el
final del flujo, utilizar pictogramas apropiados y describir coherentemente
los pasos de la interaccion.

RESULTADOS

Comprensién del lenguaje visual de PIX

La participacion durante los talleres de codiseio con PiX tanto con el GA
como con el GP fue fluida pudiendo realizar todas las acciones planifi-
cadas. En ambos tipos de talleres se presentaron algunas dificultades al
comenzar la actividad, para romper el hielo, y al finalizar, donde no quedaba
totalmente claro cuando dejar de conversar e idear. El rol de la moderacion
desde la disciplina del disefio resultd clave para marcar las etapas del taller
y promover la participacién de todos los integrantes.

Uno de los principales resultados es que los conceptos trabajados en los
talleres se desarrollan en ambos grupos por caminos de comprensién
similares, lo que refuerza la idea de PiX como un lenguaje universal. Este
‘lenguaje visual universal’ propicié la cocreacion al mantener lineas de
interpretacion colectivas. Aunque existen diferencias entre estos grupos,
estas no fueron significativas a la hora de evaluar la comprensidn del
lenguaje propuesto. En este sentido, en los talleres con personas con DI
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Imagen del toolkit de
PiX desplegado
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no se generaron debates significativos. Los integrantes del GA tendieron a
aceptar las ideas de todos como definitivas sin entrar en mayores cues-
tionamientos o posturas diferenciadas, a pesar de ser incentivados por

las moderadoras. Con el GP, en cambio, la conversacion y el debate fue
dindmico, y requirié de discusién y argumentacidon desde la pericia disci-
plinar de cada participante para llegar a consensos. Cabe destacar que las
ideas resultantes mantienen una estrecha similitud con las propuestas por
el grupo GA, pero los profesionales multidisciplinarios las desarrollaron
con mayor profundidad, desplegando en mas detalle las funcionalidades
mediante el lenguaje de PiX (Figura 5). En ocasiones fue necesario esbozar
mas de un flujo de interaccidn para plasmar lo propuesto.

En ambos talleres, los codiseios planteados son considerados como un
progreso sobre los conceptos de disefo en prosa entregados al inicio de la
actividad por el grupo de investigadores. Los flujos de interaccién cocrea-
dos revelan definiciones funcionales avanzadas basadas en las necesidades
personales de los participantes. Sin embargo, algunas de las funcionalida-
des precisadas tanto por el GA como por GP no pueden ser representadas
fielmente en la partitura por falta de pictogramas especificos.

En cuanto al uso de las capas de PiX, la capa ‘Persona’ resulta Util para en-
carnar las intenciones o pensamientos del usuario y el GA suele empatizary
representar esta capa en primera persona. Se observa una mayor dificultad
para usar la capa de la persona en el GP. En este caso, el grupo se involu-
cra con mayor distancia, sin reflejar mayormente los anhelos e intenciones
del usuario, resultando en una capa parcialmente incompleta. Mientras

que la capa del ‘Dialogo), es la que cuenta con mayor desarrollo en ambos
tipos de talleres, obteniendo comentarios rapidos que se fijan mediante
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Figura 5

Partituras resultantes
de un taller accesible
de codiserio con PiX
bajo el concepto de
disefio: Artefacto
organizador

Nota. Arriba se
muestra la partitura
cocreada por el GA;
Abajo, la partitura
cocreada por el GP
sin discapacidad
intelectual.

pictogramas en la partitura. Por Ultimo, la capa del ‘Sistema’ presenta al-
gunas dificultades por parte del GA para anticipar qué tipo de informacién
se puede plasmar en ella, mientras que con el GP se ahonda en aquellas
funcionalidades, incorporando incluso anotaciones de texto adicionales.

Alfinalizar la actividad el GA se siente satisfecho con el resultado e iden-
tifica que la partitura representa los acuerdos del proceso de ideacion y
codisefio sin cuestionar mayormente el flujo final. Por el contrario, el GP
mostré gran interés por revisar el avance realizado, detectando errores
o agregando detalles que podrian mejorar la interaccion con el artefacto
y evitando dejar inconcluso cualquier elemento que fuera necesario para
representar la partitura (Figura 5).

A partir de la actividad postaller de reflexion y metacognicion es posible
identificar que las personas del GA destacan en el taller de PiX el hecho de
que cada uno puede expresar sus opiniones, observaciones y emociones
segun las interacciones que van surgiendo:

Cada uno podia poner una opinion, podia decidir las cosas que po-
dian poner en la partitura. (Persona del GA)

En este sentido, la actividad propicia la participacion de todos. En la misma
linea, se valora el uso de un lenguaje pictografico que ilustra el flujo de
interaccién con un lenguaje grafico sencillo y comprensible:

Me gusto con dibujos, porque estamos en un taller de inclusion,
porque estamos incluyendo a todas las personas que les cuesta leer
también. (Persona del GA)

Encontré positivo (trabajar con PiX) porque me sirvié para organizar
mis ideas y expresarme mejor. (Persona del GA)

El GA también destaca la importancia de los moderadores como ‘per-
sonas expertas en PiX’ ya que ellos facilitan el trabajo colaborativo y los
orientan en el proceso de abstraccién de la visualizacién, ayudando, por
ejemplo, a seleccionar pictogramas apropiados para el flujo segun lo que
el grupo debate.

En la actividad de reflexién postaller, el GP expresa que PiX apoya a la
generacion de multiples ideas a través de un lenguaje comun que lo hace
comprensible para cualquier participante, independiente de su disciplina
de origen:

Lo puede ver desde un disefiador, un ingeniero, un programador,
cualquier persona, es facil de ver la interaccion de un sistema.
(Persona del GP)

La persona que ve la partitura puede facilmente enterarse de lo que
va pasando y de todo lo que el sistema hace en los distintos niveles.
(Persona del GP)
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Este grupo destaca particularmente el valor de representar un flujo de
interaccion con la posibilidad de incorporar informacidén de la personay
del sistemay no Unicamente centrandose en el didlogo de la interfaz del
artefacto tecnolégico

La subdivision en tres componentes ayuda a que quienes tienen
mayor experiencia con alguno de ellos o sean mas creativos puedan
ir cooperando y llenando los espacios vacios en el proceso global.
(Persona del GP)

El GP también menciona la importancia de los moderadores del taller, pero
no apuntado a su rol de apoyo, como en el caso del GA, sino a la figura de
un guia que facilita el proceso de ideacién como lider de la actividad.

Actividad individual con PiX

La actividad individual con PiX consistié en sesiones de trabajo individual
con adultos con DI que participaron previamente en los talleres de codise-
fo, apoyados por un toolkit de PiX andlogo. Cada persona del GA compuso
de forma auténoma una partitura de interaccion en papel de acuerdo

con un escenario sugerido, sin intervencion de terceros. Esta actividad

fue observada sincrénicamente mediante una sesion de videollamada.
Posteriormente se recuperaron las partituras para su revision y analisis
(Figura 6).

Las partituras creadas individualmente por las personas del GA muestran
una gran diversidad en la aproximacién al uso del lenguaje del PiX. Como es
posible observar en la Figura 6, algunas personas se apoyan fuertemente
en el uso de los pictogramas para narrar el escenario de interaccién, mien-
tras que otras prefieren ahondar desde la palabra escrita. Cabe destacar
que, para esta investigacion, se considera que todos esos modos son co-
rrectos en la medida en que la informacion esta ubicada en la capa corres-
pondiente y representa contenido de valor para el flujo de interaccién que
se esta visualizando.

De acuerdo con la ribrica de evaluacion se evidencia un alto nivel respec-
to del dominio de conocimientos y desempeiio al momento de graficar el
escenario de uso mediante el lenguaje de PiX. Desglosando los resultados
obtenidos, se puede distinguir que dos de los seis participantes no presen-
taron complicaciones al momento de comenzar a crear la partitura. Ambos
desarrollan el escenario de uso definiendo las interacciones de manera flui-
da, auténomay sin interrupciones. Se identifica solamente un caso donde
la persona presenta dificultades con la continuidad de la partitura, la cual
se evidencia también en la falta de coherencia del resultado final.
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Figura 6

Dos partituras

de interaccion
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Las principales dificultades se observan con relacion al trabajo en la capa
del sistema. En ella, los participantes presentan descripciones cortas sin
ahondar mayormente en la funcionalidad y utilizando pocos pictogramas,
o en algunos casos, sin una légica coherente a la accidn que describe el
dialogo con el sistema. También existe incertidumbre para decidir cudndo
se debe finalizar el flujo de interaccién, ya que en ocasiones se desviaron
del objetivo principal del escenario planteado. Cabe destacar que esta
problematica también ocurrié en los talleres de codisefio grupal tanto con
personas cony sin DI.

Los resultados también muestran que se establece un vinculo mas cerca-
no con el lenguaje de PiX al momento de construir la partitura de manera
directa mediante el toolkit fisico. Esto le permitié trabajar a cada persona a
su ritmo, de acuerdo con sus habilidades motrices, sin ejercer presidén que
pudiera condicionar su actitud frente a la actividad.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

El taller grupal de codisefio sincrénico online con PiX propicia la discusién
y participacion de forma universal. Los resultados muestran que el enfoque
basado en pictogramas fomenta el desarrollo de la colaboracién y traba-
jo en equipo, la expresién y el entendimiento comun o visién compartida
del artefacto de desarrollo. Sin embargo, la verdadera apropiacién con el
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lenguaje visual ocurre al trabajar con las manos directamente en la partitu-
ra fisica (no online). Esto se alinea con las observaciones de otras investiga-
ciones que han establecido la importancia de las actividades analogas para
la ideacidny la creatividad (Borum et al., 2014).

Por su parte, los talleres de codisefio con PiX ayudan a orquestar un flujo
de interaccion en sus tres capas (‘Persona) ‘Didlogo’ y ‘Sistema’), permitien-
do estructurar la generacién de ideas. La presencia del lienzo de trabajo
promueve pensar en la persona usuaria que interactia con el sistema, lo
cual fomenta que las propuestas de codisefio contemplen la experiencia de
usuario y no tnicamente las funcionalidades de los artefactos. Al realizar
una comparacién entre los talleres con el GP y el GA evidencia que en am-
bos talleres el concepto de disefo inicial se desarrolla, ahondando en fun-
cionalidades, sentimientos del usuario y, en menor medida, requerimientos
del sistema. Se destaca que las ideas plasmadas mediante PiX mantienen
un nivel de similitud en ambos tipos de talleres (con y sin participacion

de personas con DI), pero el GP profundiza y detalla méas su propuesta.

Los talleres de codisefio con el GP mantienen un alto nivel de debate y
argumentacion. Los acuerdos se logran a partir de un constante dialogo y
negociacion entre el grupo. Con el GA en cambio, el debate es escaso. Los
participantes idean y opinan, pero presentan mas dificultades para debatir
o expresar desacuerdo.

Dentro del proceso de creacidn de una partitura los momentos criticos se
dan en el principio y el término. Al comenzar el proceso de ideacién con

el concepto de disefio descrito en prosa no es suficientemente claro por
ddnde se inicia el flujo de interaccidn. Por otro lado, la finalizacion de la
partitura es incierta, dejando el factor del tiempo del taller como el princi-
pal criterio para dar término al flujo. En este sentido, los facilitadores de los
talleres son considerados como actores claves para el éxito de la actividad
por ambos grupos de participantes, resultando dificil separar la efectividad
del lenguaje visual de PiX respecto del método de codisefio.

En cuanto a las barreras de colaboracién establecidas por Molin-Juustila
(2006), el lenguaje pictografico y la estructura visual de la informacién ayu-
dan a brindar un contexto comun para la participacién dentro del marco
de laideacién aplanando las barreras de personalidad y cultura. Respecto
de posibles barreras idiomaticas, el conjunto de pictogramas establece
conceptos comunes con base en patrones del disefio de interaccidn, los
cuales se complementan con informacion textual permiten precisar el
significado de estos y volverlos més certeros. La representacién disciplinar
se puede identificar mayormente en los talleres con el GP en los cuales a
partir de la disciplina de cada integrante se adoptan distintos roles donde
se privilegia en algunos casos la empatia con el usuario (dominio de la psi-
cologfa), las interacciones con la interfaz del artefacto (dominio del disefio)
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el interés por el funcionamiento del sistema (dominio de la informatica). Al
incorporar al GA en los talleres, ellos aportan principalmente al ponerse

en primera persona con relacién al usuario, procurando en ocasiones velar
por la accesibilidad de lo que se esta disefiando en funciéon de posibles
discapacidades del usuario final. La realizacién de los talleres de modo
remoto y sincrénico aborda parcialmente la barrera de la distancia fisica,
permitiendo incorporar participantes de distintas zonas geograficas en una
misma instancia.

En los procesos de ideacidn es necesaria la divergencia y el pensamiento
abductivo, para proyectar lo que podria llegar a existir en vez de represen-
tar Unicamente lo que ya existe. Esto emerge como una barrera evidente

al incorporar a personas con discapacidades intelectuales en actividades
de ideacion colaborativa, ya que las personas con DI presentan dificulta-
des asociadas a la capacidad de comunicacién, memoria y pensamiento
abstracto (Schalock et al., 2021). En este sentido, es posible evidenciar la
dificultad para proyectar ideas, donde las personas del GA tienden a evocar
experiencias vividas en vez de imaginar nuevos escenarios. También los
participantes con DI tienden a tomar la primera idea como la definitiva,
dificultando el proceso de maduracion de sus proposiciones. Sin embargo,
la colaboracidn entre personas cony sin DI parece impactar positivamente
en el grupo, permitiendo a las personas con DI reflexionar e idear sobre as-
pectos que de otro modo no habrian reparado. Esto sugiere que la ideacién
colaborativa es mejor cuando los participantes son diversos, tantos en sus
disciplinas de origen y experiencias previas, y diversos en sus capacidades
y conocimientos.

Las herramientas de disefio que esperan fomentar la ideacién en personas
con DI deben considerar la accesibilidad cognitiva como un eje central
para la colaboracidn. En este sentido, el lenguaje visual de la herramienta
de disefio es clave para permitir que las personas lo puedan comprender
facilmente. En el caso de PiX la estructura de capas mas el uso de pictogra-
mas son identificados como un factor que ayuda a entender el espacio de
trabajo comuny a expresarse en él. EL formato de taller también puede ser
reconocido como un espacio que propicia la accesibilidad en tanto existe
la figura de los moderadores quienes apoyan a las personas, respondiendo
sus preguntas y promoviendo la conversacion para ahondar en los diver-
sos puntos. Si bien en este estudio la herramienta de disefio demuestra
un buen nivel de comprensién y adopcién por parte de las personas con
DI, es el taller el que realmente se disefia con un enfoque cognitivamente
accesible. En este sentido, futuras herramientas de disefio que aspiren a
ser cognitivamente accesibles deben considerar que el taller sincrénico o
presencial es una actividad clave para la inclusidn. En el taller accesible la
anticipacion o pretaller es fundamental, ya que permite entregar conoci-
mientos previos y contextualizar la actividad sincrénica. EL apoyo experto
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tanto en la herramienta de disefio, como experto en trabajar con personas
con DI también es central durante la actividad para entregar apoyos opor-
tunos a los participantes.

El contexto virtual de los talleres, debido a la pandemia que afecté el afio
2020, se reconoce como una oportunidad de incluir a mas personas sin
importar su procedencia o ubicacion geografica. Sin embargo, también es
reconocido como una barrera adicional al momento de adoptar la herra-
mienta de disefio. Participar a través de la pantalla, sin involucrarse tangi-
blemente con las partituras, posiblemente distancio a las personas de la
herramienta de disefio. Adicionalmente se produjeron intermitencias en la
conexién de algunos participantes y en la legibilidad en la pantalla de otros.

En préximas oportunidades se espera realizar actividades de codisefio con
PiX de manera presencial con personas con y sin DI en un mismo taller. La
separacion de los participantes en los GA y GP se justifica en esta primera
instancia como una necesidad de observar las diferencias entre ambos.
No obstante, el equipo de investigadores considera que un mejor proceso
de codisefio ocurrira cuando la participacion de las personas con DI se dé
en una colaboracidn equivalente con los demas actores. En este sentido,
es fundamental destacar que hacer una herramienta para personas con DI
no la vuelve necesariamente una herramienta de nicho. Por el contrario, el
hecho de que sea cognitivamente accesible respalda el enfoque universal
mediante la incorporacién de actores mucho mas diversos, como adultos
mayores, nifos, personas con diversidad cultural, etc. El alcance y poten-
cial de transferencia de PiX es por tanto mas amplio, y es donde se espera
seguir explorando en futuras investigaciones.
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