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Resumen:

Ante las condiciones que propone la virtualidad a través de la revolucion digital, se hace
necesario reflexionar sobre la materialidad del objeto ya que este si bien es pensado desde
los limites de la materia, es planteado también como un contenedor de significaciones
dadas desde su funcion simbolica comunicativa, determinando procesos de interaccion
por interfaces enriquecidas de comunicacion y de informacion entre el objeto mismo, su
contexto, el sujeto y las multiples relaciones posibles. El reto, frente a las tecnologias
digitales, es pensar en el objeto como un contenedor de relaciones virtuales mas alla de su
materialidad. Finalmente como conclusion, se presentan cuatro filtros de andlisis que
evidencian la desmaterializacion del objeto.

Descriptores:
objeto, virtualidad, cultura digital, tecnologia.
Abstract:

Given the conditions proposed by the virtuality through the digital revolution, it is
necessary to reflect on the materiality of the object and that although this is thought from
the limits of matter, is also raised as a container of meaning from its function given
symbolic interaction processes communicate certain interfaces defined by rich
communication and information between the object itself, its context, the subject and the
many possible relationships. The challenge, compared to digital technologies is to think of
the object as a container of virtual relationships beyond their materiality. Finally in
conclusion, there are four analysis filters that show the dematerializationof the object.

Descriptors:

object, virtuality, digital culture, technology.
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Introduccion

La tecnologia es sin duda una
caracteristica que ha definido la
construccion de lo humano. A través de
esta, el hombre ha podido apropiarse del
mundo partir de la construccion de esferas
tecnologicas circundantes. Estas, han ido
evolucionando en procesos concatenados
desde la concepcion de la herramienta y
posteriormente del proceso maquinal.
Actualmente, es posible considerar que
hemos atravesado una nueva esfera
tecnologica: la esfera digital.

Esta era digital es definida en dos sentidos:
entendida como el surgimiento
informatico del digito, donde la
informacion se construye a partir de
unidades entretejidas como en el caso de
nimeros telefonicos, direcciones de mails,
datos estadisticos, etc.; y también como la
era de los botones y teclados listos para ser
presionados en multiples aparatos
eléctricos y electronicos definiendo la

Ilustracion 1: Los iconos, pantallas y botones comienzan a
superponerse y a destacarse en la interaccion entre los sujeto
y los objeto. Foto: Juan David Atuesta

interaccion con el mundo que haciendo
interactuar a los usuarios rapidamente en
una circunstancia veloz y de efectividad.

Nos encontramos enfrentadosa la era del
digito, de las pantallas, de los botones y
palancas, de las imdagenes, de las
plataformas y de los links. Los entornos
digitales comienzan a desplazar los
objetos cotidianos sustituyendo su
interaccion, aunque también, en algunos
casos, el sentimiento nostalgico de la
interaccion proxima ha comenzado a
cobrar valor considerando esta experiencia
como un valor agregado.

El valor por el cual se producen esta
mediacion a través de los entornos
digitales determina el poder de la
informacién y la tecnologia como
constitucion en el sujeto digital. Dentro de
estas condiciones de interaccion y
multimedia, nos convertimos en seres
hipersensibles y multisensoriales.

Se produce entonces el reconocimiento de
la experiencia como un valor de veracidad
humana, es decir, ya no es suficiente ver
para creer sino sentir para creer y mas alla:
experimentar para creer. Nos encontramos
rodeados de procesos sensoriales que
permiten determinar las consideraciones
de credibilidad suficientes para el
desarrollo de sentidos y asi mismo de
las experiencias. Los procesos de
inmersién sensible se entienden
entonces como constructores de
conocimiento. Por ende el nuevo
conocimiento esta dado por lo sensorial
que permite la experiencia en términos

"~ basicos como lo determinas Shedroff:

significacion, identidad, emocidn,
precioy funcion.

Elobjeto virtualizado

Eleje de concepcion de los objetos se ha
desplazado ya no para pensar como
transformar materiales sino para
desarrollar las afectaciones técnicas que

*  Articulo desarrollado a partir del trabajo de grado del autor denominado “DIING: Propuesta de un entorno digital como herramienta
pedagogica para la interaccion de docentes y estudiantes en la carrera de disefio industrial” para optar al titulo de magister de la Maestria en
Disefio de Multimedia de la Universidad Nacional de Colombia sede Bogota. Director William Véasquez Rodriguez.

** Disefiador Industrial de la Universidad Nacional de Colombia con estudios en la maestria de Disefio de Multimedia en la Universidad
Nacional de Colombia, sede Bogota. Docente de tiempo completo de la Universidad Catolica de Pereira.
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permiten entender el sistema potencial de
la relacion maquinal entre el sujeto con la
maquina.

El objeto en la actualidad debe entenderse
como un ente no finito, sus barreras han
sido movidas por la tecnologia y por su
relacion con los sujetos hipertecnoldgicos.
Una de las circunstancias que se ha venido
dando en el cambio del panorama objetual
es la miniaturizacién como consecuencia
de la reducciéon de componentes,
optimizacion de volimenes empleados.

AlrespectoJoselevich(2005,p.69)comenta:
“una cantidad de dispositivos estan
sustituyendo los voluminosos tubos
catodicos por pantallas electronicas
planares. Diodos emisores de luz (LED's),
cristal liquido, plasma, proveen video-
superficies de espesor minimo y
dimensiones limitadas. (...) La primera ola
de la miniaturizacion dio lugar a la
omnipresencia de la imagen y el sonido que
todos podian llevar en el bolsillo, merced
al walkman y el watchman. Esto, mientras
los teléfonos que solian usarse para
conectar lugares, pasaban a conectar
personas.”

Vemos como los objetos digitales cada dia
determinan de manera mas precisa
nuestras relaciones interpersonales,
sociales y con nuestro entorno. Para
entender mejor este concepto del objeto
digital es necesario comprender al objeto
mismo. Toffler (1973) se refiere a estos
como: “El océano de objetos fisicos
artificiales que nos rodea esta inmerso, a
su vez, en un océano mas grande de objetos
naturales. Pero, para el individuo, lo que
importa cada dia mas es el medio
tecnologicamente producido. La obra de
plastico o de hormigon, el iridiscente brillo
de un automovil bajo un farol, la pasmosa
vision de una ciudad desde la ventanilla de
un avion de reaccion: he aqui las
realidades intimas de su existencia. Las
cosas confeccionadas por el hombre
penetran y matizan su conciencia. El
numero de aquéllas aumenta con fuerza
explosiva, tanto absolutamente como en
relacion con el medio natural. Y esto serd
aun mds cierto en la sociedad
superindustrial que en la de nuestros
dias.”

El dinero sale de un “aparato” pegado de la
pared al interactuar con botones, la
solicitud de compra puede ser aceptada a
partir de la pulsacion de un “botén” virtual
en la pantalla de nuestros ordenadores, la
decision de aceptar a un amigo en una red
social se da también al presionar una
aceptacion en la pantalla. La interaccion
con nuestros contextos proximos estan
determinando la manera en que afectamos
también ese contexto.

Dentro de la consideracién de
configurador, el sujeto construye su
entorno a partir de necesidades y de
expectativas para relacionarse dentro de su
consideracién transformativa con su
entorno como expectativa ante el objeto
siendo necesario comprender esta
consideraciéon del hombre creador de
objetos. Al respecto Roland Barthes (1966, p.2)
la define las connotaciones tecnoldgicas
del objeto en La semiotica del objeto. “E/
objeto se define entonces como lo que es
fabricado; se trata de la materia finita,
estandarizado, formada y normalizada, es
decir, sometida a normas de fabricacion y
calidad; el objeto se define ahora
principalmente como un elemento de
consumo: cierta idea del objeto se
reproduce en millones de ejemplares en el
mundo, en millones de copias: un teléfono,
un reloj, un bibelot, un plato, un mueble,
una estilogrdfica, son verdaderamente lo
que de ordinario llamamos objetos; el
objeto no se escapa ya hacia lo
infinitamente subjetivo, sino hacia lo
infinitamente social.”

Sin embargo, el hombre no solamente
define sus objetos a partir de las
consideraciones materiales y fisicas que el
entorno le presenta como un simple hecho
de habitabilidad proximo, sino también a
partir de sus percepciones y proyecciones
mas intimas donde busca reconstruirse
dentro de su propia resignificacion. Es
necesario comprender ese transito del
objeto material que manifiesta a través de
su composicion fisica hacia el objeto
virtual y multidimensional que los medios
digitales empiezan a definir.

En este punto se hace necesario plantear el
proceso virtualizante del objeto, donde su



materialidad se diluye en las manos de los
usuarios para constituir un mundo
simbolico del sujeto. Como evidencia, las
salas de chats han desplazando a las salas
de nuestra casa como escenarios de
interaccion social reemplazando
mobiliarios dentro de  ventanas
expandibles en las pantallas de los
dispositivos digitales. Al igual que la
actualizacion de los buzones tradiciones
de correspondencia desplazados por las
bandejas de entrada de los mails
personales donde diariamente se
intercambian mensajes interactivos como
dindmicas cotidianas de transmision de
mensajes ampliando su velocidad de
recepciony envio.

Asi, los soportes fisicos de papel y las
estampillas han sido cambiados por iconos
multicolor que indican la llegada de
mensajes a nuestro buzén virtual.

Porlo tanto es indispensable advertir que si
esa caracteristica digital ha sido traspasada
por el objeto, entonces sus determinadores
también lo hagan, comprendiendo una
nueva forma de formularlo, proponerlo y
disefiarlo. Es entonces cuando debe
pensarse el papel de ese nuevo disefiador
de objetos multidimensionales: menos
materia pero mas significacion, menos
contaminacion a partir de transformacion
de recursos e insumos y mas
virtualizacion.

Comprension del objeto digital

Una vez planteada la propuesta de la
transformacién objetual dada por las
implicaciones de las tecnologias y en
especial de la influencia de la
virtualizacion y la digitalizacion, se busca
plantear cuatro lentes de analisis frente al
objeto de la siguiente manera, estos
conceptos fueron desarrollados a partir del
analisis de algunos conceptos abordados
alrededor de la virtualidad planteado por
Maldonado (1994)en Lorealy lo virtual:

Elobjetoimagen
Esta relacion se construye en el momento

en que el objeto se convierte en un reflejo
de ¢l mismo frente a la accidon que se esta

realizando. Debe pensarse que el objeto no
constituye en si mismo una accion si no se
esta siendo usado, pero cuando se activan
sus condiciones practicas genera en el
usuario no solo la condicion de su
accionamiento sino también transmite una
imagen de él mismo ante el sujeto.

Otro ejemplo interesante es cuando de
manera inconsciente damos nombres a
nuestros objetos proximos de manera
afectiva. Esta relacion nominal comienza a
otorgarle relaciones emocionales entre el
sujeto y el objeto. Estas condiciones las
trata ampliamente Donald Norman en su
libro Diseflo Emocional y también son
sistematizadas en Morfogénesis del objeto
de uso de Mauricio Sanchez como objeto
signo.

Al respecto, también Gabriel Simon (2009,p.21)
comenta ante el otorgamiento nominal que
se le da a los objetos respecto a su funcion:
“Cuando enfrentamos una situacion donde
el diseio pude intervenir,
tradicionalmente pensamos en resolver
algo que ya existe e inmediatamente
damos un nombre a ese algo. No nos
preguntamos por la razon de ser de
aquello que ya existe y que tiene nombre.
Hay que ver mas alla del simple objeto y de
la imagen mental fija que nos lleva a
nombrarlo con una palabra. Hay que ver a
los objeto cotidianos como objetos de
conocimiento, insertos en un contexto de
espacio y tiempo. El objeto real de
conocimiento no es el objeto en si, sino el
conjunto que comprende el objeto y su
contexto.”

Otra manera de comprender el proceso de
asignacion de significantes es cuando un
nifio le otorga un nuevo rol al objeto
ampliando su nivel funcional hacia un
nivel simbolico particular. Una rama o una
piedra puede convertirse repentinamente
en un objeto -imagen que traspasa los
niveles funcionales de uso del objeto
otorgandole funciones simbolicas
ampliadas.

85

Arquetipo



86

=3
=%
)
[T
3
o
<

Tlustracion 2. Un nifio le asigna a una caneca
la funcion de casco convirtiéndolo en un
elemento de proteccion basada en las condiciones
formales basicas.

Foto: Juan David Atuesta

Elobjeto espejo

El segundo filtro para la comprension de la
virtualizacion objetual es la comprension
de que existe un proceso de
correspondencia entre el actuar de los
sistemas objetuales (sujeto-objeto) de
manera efectual relacionadas con el
tiempo y el espacio. Es decir que ya no
estamos solo aqui en el espacio fisico
temporal sino también en el interior de
nuevas dimensiones construidas por el
objeto. Nos adentramos en ¢l y tenemos la
posibilidad de percibir el espacio-tiempo
que se construye.

La condicion de lugar y de tiempo
empiezan a constituirse en términos de una
presencialidad sugerida en el momento en
que el usuario deposita su corporalidad a
través de periféricos en un sistema
inmersivo, que aunque este tenga limites
sensoriales como la visualizacion y la
audicion manejando la circunstancia
multimedial, posibilita la sensacion y la
experiencia suficiente para producir una
sensacion de “entrada” suficiente para
habilitar este tipo de percepcion.

Es ya conocido el ejemplo de Alicia en el
Pais de las Maravillas (Alice's Adventures
in Wonderland) de Lewis Carroll (1865)
como un referente metaforico cuando
Alicia atraviesa en una habitacion

cotidiana con su corporalidad una
superficie llevandola a un mundo que
contradice las reglas del juego del mundo
“real”. “;Ay, gatito, qué bonito seria si
pudiéramos penetrar en la casa del espejo!
jEstoy segura que ha de tener la mar de
cosas bellas! Juguemos a que existe
alguna manera de atravesar el espejo,

Juguemos a que el cristal se hace blando

como si fuera una gasa de forma que
pudiéramos pasar a través. |;Pero,
como?! };Siparece que se estd empariando
ahora mismo y convirtiéndose en una
especie de niebla!! jApuesto a que ahora
me seria muy facil pasar a través!
Mientras decia esto, Alicia se encontro con
que estaba encaramada sobre la repisa de
la chimenea, aunque no podia acordarse
de como habia llegado hasta ahi. Y en
efecto, el cristal del espejo se estaba
disolviendo, deshaciéndose entre las
manos de Alicia, como si fuera una bruma
plateada y brillante. Un instante mas y
Alicia habia pasado a través del cristal y
saltaba con ligereza dentro del cuarto del
espejo. (...) jAy, qué gracioso va a ser
cuando me vean a través del espejo y no
puedan alcanzarme!”.

3
)
'
I
4
’
L
b
.

Tlustracion 3. Alicia cruzando el espejo del libro
A través del espejo de Lewis Carroll

Elobjeto fantasmagorico

Este relacion entre sujeto-objeto comienza
por la desaparicion, la menos consciente
del panorama objetual. El usuario da por
hecho la existencia y participacion de



ciertos objetos que los desmaterializan
frente a la percepcion dentro del sistema
de interaccion, dando por sobreentendido
su accionamiento y presencia.

Por ejemplo, cuando el objeto particular de
un mouse de computador pierde algin
componente o capacidad y su usuario
gesticula con el proposito de generar el

Clic Clic con dos botones

El Magic Mouse es un El Magic Mouse funciona
ratén que permite hacer como un ratén de dos
«clic o doble clic en botones cuando activas
clic secundario en
Preferencias del Sistema.
Si eres zurdo, puedes
invertir la posicién de los
clics derecho e izquierdo.

cualquier punto de su
superficie Multi-Touch.

Giro de 360"

Pasa un dedo por la
superficie Multi-Touch
para desplazarte en
cualquier direccién y girar
hasta 360 grados.

efecto en la pantalla. Esa imagen que se
estd creando del objeto en el sujeto lo
convierte en una red de relaciones
particulares no solo de ese mismo objeto
sino de la gesticulacion que debe realizarse
de manera coordinada entre la pantalla, el
movimiento de lamano y del puntero sobre
la superficie de la pantalla.

Deslizar dos dedos
Desliza dos dedos hacia
la izquierda o la
derecha sobre la

Ampliar la pantalla
Mantén pulsada la tecla
Control en tu teclado y
desplaza un dedo por el
Magic Mouse para ampliar superficie Multi-Touch
cualquier elemento de tu para pasar de una
pantalla. pagina a otra en Safari o
moverte entre tus fotos
en iPhoto.

Tustracion 4. El mouse de un computador comienza a desaparecer en las manos de su usuario

en el momento en que le otorga mayor significacion y representacion al puntero sobre la pantalla.

Fuente: http://www.apple.com

Elobjeto relato

Es bien sabido que los objetos cargan con
una condicion relacional historico en tanto
evocan recuerdos, llevan consigo una
carga temporal. El objeto se convierte en
memoria del sujeto cargando a través de
sus atributos una compleja red de
significados: ;Quién lo adquiri6? ;Cuando
se adquiri6? ;Cual es suuso? ;Quién lo ha
usado? El objeto virtualiza estas potencias
de historicidad otorgandole valor a los
sujetos que puedan decodificar su valia
bien sea emocional, funcional o monetaria.

Al respecto Levy (1999) comenta sobre el proceso
de virtualizacion del objeto centrandose en
la ceremonia contemporanea del deporte
del fatbol donde hace una comparacion
con la actividad de caza primitiva, donde el
balén entendido como presa conforma un
espectaculo mediatico contemporaneo:
“El balon ilustra maravillosamente el
concepto del objeto. Es tipico de la funcion
de hominizacion que tiene el objeto, ya que

Tlustracion 5. The Simpson, Maggie y su 0so
Bobo. El oso carga con las experiencias de su
antiguo duefio mostrando sus cicatrices por el
paso del tiempo, pero de la misma manera
comienza a consolidarse como objeto de
compaiia y proteccion ante su nueva duefia
presentando un dilema ante una nueva vida o la
reconstruccion de hechos pasados. Fuente:
http://www.fotolog.com
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una de las principales caracteristicas de
nuestra especie consiste en una acentuada
actitud para el juego. (...) Destaquemos la
herramienta, el material o el artefacto que
pasa de mano en mano durante los
trabajos colectivos; los relatos
inmemoriales que se transmiten, con la
habitual deformacion, de boca a oreja y de
generacion en generacion, cada eslabon
escuchando y cortando, escuchando y
cortando, el cadaver durante y después de
los ritos funerarios.”

Conclusiones

Ante los cambios que se estan presentando
frente la nueva sociedad digital, se hace
necesario ampliar la comprension de las
interacciones que se entretejen entre los
usuarios, el contexto y los sistemas
objetuales contemporanecos. Estas
relaciones permitiran el desarrollo de una
metodologia proyectual para poder
proponer objetos cotidianos que se
adapten a las consideraciones de las
interacciones actuales.

Lo anterior, permitirda reconocer las
necesidades de esos nuevos usuarios
digitales, sus costumbres, sus anhelos y
aspiraciones principalmente frente al
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