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Resumen

Durante los ultimos afios, el rol del profesional de la comunicacidn interactiva ha ido cambiando paralelamente a las innova-
ciones tecnoldgicas y a la introduccion de nuevas practicas comunicativas. La irrupcion de las tecnologias digitales propicio
la aparicién del disefiador de interaccidn, una figura presente en muchos equipos de producciéon y redacciones digitales
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pero que continua sin estar bien definida. En este articulo se presenta una aproximacion a las caracteristicas que definen
este perfil profesional a partir de tres aportaciones: las competencias necesarias para desarrollar la tarea del disefiador de
interaccion, las salidas profesionales de los estudios universitarios centrados en esta figura y un estudio de casos en el am-
bito del documental interactivo. La confrontacién de los datos obtenidos mediante los tres métodos de analisis utilizados
(estudio bibliografico, analisis comparativo y estudio de casos) permite trazar un amplio panorama que abarca las distintas
percepciones que, de forma simultanea, se tienen de esta figura. Los diferentes enfoques ponen de relieve tanto la falta de
consenso, como el eclecticismo y la inmadurez de los estudios sobre un ambito profesional que sigue en proceso de evolu-
cién, adaptacion y reafirmacion veinte afios después de su aparicion.
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Abstract

Over the last few years the role of the interactive communication professional has changed parallel to technological
innovation and the introduction of new communication paradigms. Digital technology has facilitated the creation of the
interaction designer, a professional position in many production teams and digital newsrooms that has yet to be fully
defined. This paper presents an attempt to define the characteristics and necessary knowledge of the interaction com-
munication expert. This is done by reviewing the skills needed for the practice of interaction design, looking at the career
paths offered by graduate and undergraduate studies in interactive communication, and evaluating a case study in the
field of interactive documentary. By comparing the results of the three analytical methods (literature review, comparative
analysis, and case study) we present research that covers the differing perceptions that exist of this professional position.
This analysis brings to the surface a lack of consensus in an emerging field that is still evolving and adapting since its
appearance nearly twenty years ago.
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tecnoldgica iniciada en los afios 80 y 90 y que sigue evolu-
cionando hoy en dia, con tres grandes ejes de influencia:
la interaccion persona-ordenador, el disefio y la creacion
digital.

1. Introducciént

El rol del profesional de la comunicacidn interactiva ha ido
cambiando en los ultimos afios de forma paralela a las in-
novaciones tecnoldgicas y a la introduccion de nuevas prac-

ticas comunicativas. La irrupcidn de las tecnologias digita-
les propicid la aparicion del disefiador de interaccion, una
figura que continda buscando su lugar en los equipos de
produccion y las redacciones digitales, en contextos tan dis-
pares como el documental interactivo y las apps, pero tam-
bién en los videojuegos, la creaciéon web o los interactivos
experimentales. Actualmente la web social ha multiplicado
las opciones profesionales, a la vez que todo lo digital es
algo inherente a muchos perfiles profesionales.

En este estudio se presenta una aproximacion a las carac-
teristicas y competencias que definen en la actualidad al
profesional de la comunicacidn interactiva a partir de tres
elementos de investigacién complementarios:

- revision de fuentes bibliograficas;

- estudio comparativo de los perfiles profesionales en la
oferta docente universitaria especializada en la materia;

- estudio de casos sobre la aplicacién de la comunicacion
interactiva en el dmbito del documental.

En la primera parte se presenta el disefio de interaccién
como una disciplina que aparece en paralelo a la revolucion

Seguidamente se presentan dos perspectivas sobre la situa-
cion actual del objeto de estudio: el analisis comparativo de
los perfiles profesionales propuestos por las universidades
permite realizar una topografia de la implantacién actual de
la disciplina en el contexto formativo, mientras que la mira-
da sobre el documental interactivo permite ejemplificar las
competencias propuestas en un caso actual y relevante de
la innovacién en cibermedios.

2. Del disefio de interfaz al disefo de interaccion

2.1. Aparicion de la figura del disefiador de interacciéon

Las primeras aproximaciones académicas a la figura del dise-
flador de interaccion datan de finales de los afios 90. Ribas
y Freixa (1997)?, a partir de la experiencia en la produccién
de videodiscos y cd-rom, presentan una propuesta pionera
de definicién de esta figura y analisis de su rol en la creacion
de proyectos interactivos. Partiendo del analista de proble-
mas planteado por Parsloe (1983) para la produccién de vi-
deodiscos y del organigrama de un equipo de produccién de
productos multimedia (Bunzel; Morris, 1992), los autores
proponen el disefiador de interactivos como una figura con
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truccién de un edificio. Mientras
el primero es el responsable del
cuerpo fisico de la construccidn,
el segundo se ocupa de como los
usuarios de un edificio interactua-
ran con el mismo y entre si. Segun
Winograd, el disefio de interaccién
se relaciona con el software de la
misma manera que un arquitecto
con la ingenieria civil: su foco de
atencion no esta en el desarrollo,
estabilidad y eficiencia del mismo
desde un punto de vista técnico,
sino en aquello que permite hacer
al usuario y cdmo. Andlogamente,
respecto del disefio tradicional, el
de interaccién necesita entender
el medio activo creado por el or-
denador. La nueva disciplina nece-
sitard pues la practicidad y riguro-
sidad de la ingenieria, asi como el
situar al usuario en un rol central
respecto al disefo.

Figura 1. Centralidad del disefio interactivo (Ribas; Freixa, 1997)

un rol central en dichos proyectos (figura 1). Puede tratarse
tanto de un nuevo profesional en contacto con los respon-
sables de produccidn, generacién de contenidos, programa-
cion, disefio grafico y produccién audiovisual, como de un
trabajo interdisciplinar realizado por todos o la mayoria de
los responsables de estos apartados.

Poco después, y recogiendo las opiniones de expertos en
produccion tanto de cd-rom como de la entonces incipiente
web, Garrand incide también en la inevitable interdiscipli-
nariedad de la nueva profesion:

“Esto es una tendencia creciente (...) en la que el todo
poderoso disefiador de interfaz estd desapareciendo,
siendo reemplazado por un equipo que a menudo in-
cluye un escritor, un disefiador gréfico, un director de
proyecto, y un programador” (Garrand, 1997).

También contempla la posibilidad de que el escritor —su
punto de partida es la escritura de guiones— se convierta en
un hyphenated writer, es decir, en alguien capaz de anadir
a sus competencias, explicitandolo con guiones tipograficos
(hyphen), las capacidades de los otros elementos centrales
de la produccion.

Winograd (1997) considera el disefio de interaccion como
una novedad; una emergente e interdisciplinar nueva profe-
sidn que bebe de disciplinas anteriores:

“Aunque toma elementos de muchas disciplinas anterio-
res, tiene una problematica y metodologia propias. Usa
elementos de disefio grafico, disefio de informacién y
conceptos de interaccion hombre-maquina como base
para el disefio de interaccién en sistemas informaticos”.

Para situar esta nueva profesién, utiliza la comparacion en-
tre los roles de un ingeniero civil y un arquitecto en la cons-

A lo largo de los afios, varios estu-

dios se han dedicado a definir el rol

y tareas del disefiador interactivo,
en muchos casos a partir de entrevistas con académicos y
sobre todo, con profesionales dedicados a esta tarea (por
ejemplo, Korolenko, 1997; Rogers, 2004; Lantz; Artman;
Ramberg, 2005; Ferreira; Noble; Biddle, 2007). A la vista de
los resultados se puede afirmar que se trata en general de
un rol poco fundamentado en aspectos tedricos y fuerte-
mente basado en la praxis. El siempre cambiante contexto
tecnoldgico es sin duda una causa de ello.

El disefiador de interaccién es un rol
poco fundamentado en aspectos teodri-
cos y fuertemente basado en la praxis

Una conclusién destacable del trabajo de campo de Rogers
es que una amplia mayoria de los disefiadores de interac-
cién afirman que apenas utilizan el marco tedrico existente
en su practica de disefio. En su estudio, la autora expone la
existencia de un extenso corpus tedrico de interaccién per-
sona-ordenador asi como el conocimiento del mismo por
parte de los disefiadores de interaccion entrevistados. Pero
aun asi el 85% de ellos afirmé que su praxis se basaba priori-
tariamente no en estas teorias sino en la propia experiencia
e intuicion (Rogers, 2004). Tal realidad fue anticipada por
Jakob Nielsen, figura paradigmatica en la elaboracién de
guias de disefo, cuando ya tempranamente reconoce que
el elevado numero de reglas existentes intimida a los desa-
rrolladores:

“Algunas colecciones de pautas de usabilidad tienen del
orden de mil reglas (...) En vez de seguirlas, la mayoria
de gente hace algun tipo de evaluacion heuristica basan-
dose en su propia intuicion y sentido comun” (Nielsen,
1993).
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De aqui naceria precisamente su propuesta de una heuristi-
ca que reduce drasticamente dicho numero de reglas.

Segun Lantz, Artman y Ramberg (2005) existen dos lineas
principales desde las cuales se suele definir el disefio de in-
teraccién: una mas tradicional, ligada a la ingenieria de sis-
temas, y otra mas vinculada a una tradicion teorética que
tiene su base en el disefio de arquitectura e industrial.

Desde un punto de vista similar, Crawford (2003) establece
una diferenciacion triple entre expertos en factores huma-
nos, disefiadores de interfaz de usuario y disefiadores de in-
teractivos. Segun él, los dos primeros pertenecen a campos
fuertemente establecidos y técnicos, mientras que el terce-
ro esta vinculado al disefio web, con protagonistas menos
preparados a nivel matematico pero mas cercanos a las ar-
tes y humanidades.

Avanzando en esta argumentacién, Janet Murray habla de
una aproximacion al disefio de interaccién como dmbito de
estudio diferenciado del disefio industrial y de las ciencias
sociales, y lo situa en el territorio de lo humanistico. Propo-
ne entender la creacién digital como una practica cultural
—la que ejerce el disefiador de interaccidn— equiparable en
creatividad y relevancia a la del escritor o a la de oficios re-
lacionados con el cine:

“Desde la perspectiva de las humanidades, el disefio de
objetos digitales es una practica cultural como escribir
un libro o hacer una pelicula” (Murray, 2012).

2.2. Influencias tedrico-practicas

Como disciplina, el disefio de interaccion se alimenta de
fuentes muy diversas. Acorde con su naturaleza interdisci-
plinar, tanto desde un punto de vista tedrico como practico
se pueden establecer conexiones con diversos campos. Se
suelen destacar dos: interaccion persona-ordenador (HCl en
inglés por human-computer interaction) y disefio.

Sin embargo estos dos dmbitos por si solos no poseen la
amplitud necesaria para abarcar en su totalidad el espectro
cubierto por el disefio interactivo en comunicacién audiovi-
sual. Es necesario afiadir al mismo nivel de importancia la
creacion digital como tercer ambito de influencia. Esto es,
la innovacion discursiva asociada a lo que podriamos llamar
interaccion experimental de autor, como parte de la comu-
nicacion audiovisual: proyectos de autor y de arte digital
con un fuerte componente de innovacion en el disefio de
la interfaz y el aprovechamiento de las posibilidades audio-
visuales del discurso interactivo. Por otra parte en los ulti-
mos afios el area de la comunicaciéon y la documentacion ha
aportado nuevas especificidades que permiten completar la
centralidad del especialista en comunicacion interactiva en
el universo de la comunicacion digital.

Interaccién persona-ordenador

La HCI tiene una larga tradicién en lo que se refiere al estu-
dio del uso de computadoras, y es sin duda una disciplina
imprescindible para entender los avances en el disefio de
interfaces para el uso de todo tipo de programas y disposi-
tivos. Como disciplina tiene sus raices en un amplio abanico
de dreas de estudio. Entre éstas ocupan un lugar destacado:

- los estudios de factores humanos (Dix et al., 2004), una
disciplina con raices en la produccién industrial y centrada
en conseguir la maxima eficiencia en las tareas realizadas
por operadores humanos en las fabricas;

- la influencia, como raiz tedrica y practica de la HCI, de la
cibernética, una disciplina habitualmente olvidada en los
manuales de referencia de éste y otros ambitos. Una ex-
cepciodn a esto son los trabajos de Pangaro, Dubberly y
Haque, en los que el disefio y la interactividad son estu-
diados desde las actuales formulaciones de la cibernéti-
ca (Pangaro, 2009; Dubberly; Pangaro, 2009; Dubberly;
Pangaro; Haque, 2009).

Finalmente es remarcable también como la HCI ha sido ca-
paz de incorporar la influencia de disciplinas como la psico-
logia, la sociologia, el disefio grafico e industrial o la arqui-
tectura de la informacién (Shneiderman; Plaisant, 2004).

En el disefio de interaccion destacan
tres ambitos de influencia: interaccién
persona-ordenador, disefio y creacion
digital

Disefio

El disefio grafico y de producto es reconocido como la segun-
da gran influencia en la figura del disefiador de interaccidn.
El disefio grafico aporté rigor formal al lenguaje emergente
del medio interactivo, inicialmente dominado por profesio-
nales provenientes del contexto de la HCI. Se trata de una
disciplina que ha formado parte desde los inicios de los
entornos GUI (graphical user interface o interfaz grafica de
usuario) de los equipos creativos. Ya en el Xerox PARC (Palo
Alto Research Center) los disefiadores graficos tuvieron un
papel destacado (Johnson et al., 1989). Asi, en paralelo a la
popularizacién del ordenador personal y la web, el disefio
grafico nutrid significativamente en los afios 90 el grupo hu-
mano de disefiadores de interaccion gracias al paso de mu-
chos disefiadores graficos a la creacién de cd-rom y paginas
web. Este paso del disefio grafico al interactivo fue mediado
en muchos casos por herramientas de creacién de proyec-
tos interactivos como Macromedia Director y Macromedia
Flash, siendo el momento clave la aparicién del programa
Macromedia Director 3.0, que afiadid a su funcion princi-
pal de creacidn de animaciones la posibilidad de generar
proyectos interactivos. Ambos programas eran ejemplos de
lenguajes de autor: entornos que permitian implementar
secuencias algoritmicas y hacer prototipos sin necesidad de
saber programar.

En una perspectiva mas actual, las estrategias del disefio
como disciplina global aparecen también como herramien-
tas fundamentales para el disefio de interaccion. Culén, Jo-
shi y Atif (2013) reivindican la implementacién de la ense-
flanza de design thinking skills para estudiantes de lo que
ellos nombran ya HCID: human-computer interaction design.

Otros estudios situan el disefio de interaccién dentro del
contexto mayor del disefio y reivindican su ensefianza des-
de este punto de vista, denunciando la falta de solidez del
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lenguaje del disefio cuando se refiere especificamente a la
interaccion (Karlgren; Rambert; Artman, 2015). El hecho de
gue estos trabajos relacionen fuertemente la necesidad de
reforzar, en las fases formativas, las capacidades del dise-
fador en los creadores de proyectos interactivos tiene que
ver con lo observado por Rogers (2004). En nuestro trabajo
recogemos también el enfoque hacia la formacion de dise-
fladores de interaccidon en la seccién 3.1.

Creacion digital

Proponemos la creacién digital en tercer lugar como in-
fluencia fundamental del disefio de interaccién. El foco de
atencién de la HCI ha sido tradicionalmente la usabilidad:
el crear interfaces que permitan al usuario realizar las ta-
reas deseadas de manera rapida y eficiente a partir de co-
mandos faciles de aprender y recordar. En contraposicién, el
disefo de interaccidn ligado a la comunicacién audiovisual
se puede entender como una disciplina menos técnica, que
presenta un punto de vista mas global y no necesariamente
ligado a la eficiencia. Enfoques como el disefio para el es-
timulo (Rivas, 2001), la ambigtiedad como recurso para la
interaccion (Gaver; Beaver; Benford, 2003) o la interaccion
poética (Penny, 2011) proponen una aproximacion al dise-
flo de experiencias interactivas ligado al descubrimiento, la
sorpresa y a mantener la atencién y motivacién del usuario.
Se trata de una aproximacion mds cercana a la narrativa o al
disefo de videojuegos que al de una pagina web funcional
convencional.

Asi pues, la interaccidn experimental de autor es una de las
mayores aportaciones al disefio de interaccidn que se adop-
tan desde la comunicacién audiovisual, muy ligada al enfo-
gue humanistico previamente mencionado (Murray, 2012).
Este campo comprende desde el arte digital a proyectos de
documental interactivo en un amplio sentido del término.
Son experiencias con un fuerte componente de innovacién
discursiva en cuanto a la interaccidn se refiere. Este tipo de
proyectos ha jugado un papel generalmente alejado de la
vision instrumental de la HCI, a la vez que liberado de las
convenciones del disefio grafico e industrial, lo cual le ha
permitido una remarcable libertad de experimentacion. Con
propuestas poco convencionales, algunas de las cuales han
sido adoptadas posteriormente como practicas habituales,
la produccion experimental ha nutrido de forma importante
al disefio de interaccidon que actualmente estd desarrollan-
do el documental y el periodismo interactivo. Asimismo, la
creacion digital ha sido una fuente para la formacion de pro-
fesionales que han participado en los equipos creativos en-
cargados de estos proyectos. La seccidon 3.3 examina varios
ejemplos de la tarea realizada por disefiadores de interac-
cién en documentales que responden a este punto de vista.

3. Rol actual del diseiiador de interaccion en la
comunicacion

En la actualidad, y aunque su importancia es fundamental
en un gran numero de contextos y proyectos de comuni-
cacion interactiva, el disefiador de interaccion sigue sin un
reconocimiento profesional homogéneo. Muchos de los re-
cursos narrativos y formas de comunicacién que se introdu-
jeron en los pioneros formatos interactivos de los afios 80 y
90 como el videodisco y el cd-rom, pasaron a la Web y luego

a las aplicaciones para tabletas y teléfonos inteligentes. Con
ello se ha consolidado un lenguaje cada vez menos someti-
do a las limitaciones tecnoldgicas que obligaban a trabajar
con imagen y video a baja resolucion o anchos de banda que
hoy en dia parecerian ridiculos.

Los cambios en la tecnologia han seguido propiciando cam-
bios en los discursos. En internet, la evolucion hacia la web
social ha abierto todo tipo de opciones de participacion de
los usuarios en experiencias de comunicacion interactiva. En
lo que a dispositivos se refiere, queda lejos la exclusividad
del ordenador personal como Unica via de acceso a este tipo
de obras. Los dispositivos moviles ofrecen no sélo nuevos
contextos de exploracion, sino también nuevas posibilida-
des tecnoldgicas a explotar, como las pantallas tactiles o la
geolocalizacidn, que amplian considerablemente el abanico
de herramientas del disefiador de interaccidn.

En internet, la evolucion hacia la web
social ha abierto todo tipo de opciones
de participacidn de los usuarios en expe-
riencias de comunicacidn interactiva

La tendencia actual del documental interactivo es un buen
ejemplo de este constante dialogo de transformacién y re-
descubrimiento, donde el rol del disefiador de interaccion
juega un papel central. Se trata probablemente de la espe-
cialidad del dmbito de la comunicacion en la que las posibi-
lidades discursivas de la comunicacién interactiva cuentan
con una mayor proyeccion y posibilidades de expansion.
Las recientes actualizaciones de los estdndares web han
facilitado la apariciéon de nuevos sub-géneros del audiovi-
sual, principalmente el documental interactivo o webdoc y
los videoclips musicales interactivos (Sora, 2015). Los pro-
ductores y realizadores de estos dos incipientes géneros
audiovisuales estan proponiendo importantes innovaciones
de formato y tratamiento gracias a la aportacidn de progra-
madores web que participan como disefiadores interactivos
desde la génesis de los proyectos.

A continuacidn se presentan tres perspectivas del rol actual
del disefiador de interaccidn:

- descripcidn por parte de centros formativos universitarios
de los perfiles profesionales ligados a esta profesion;

- propuesta de competencias necesarias para desarrollar
satisfactoriamente dicha tarea;

- aplicacidon de estas competencias a uno de los campos
que centran hoy dia la innovacidn del discurso interactivo:
el documental interactivo.

3.1. Formacion del disefiador de interaccion

A mediados de la década de 1990 el estudio de los nuevos
medios digitales empezd a formar parte de la oferta univer-
sitaria como resultado del desarrollo de los campos de la
usabilidad y la HCI (Faiola, 2002). El disefio de interaccion
se incorpora en los planes de estudios como materia y pos-
teriormente como especialidad en grados, cursos de mas-
ter y doctorados, impulsado basicamente por facultades de
tecnologia y de disefio, y en menor medida en estudios de
ciencias sociales y humanidades.
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Investigacién en medias

Prototipado

Disefio centrado en el usuario

Disefio de interfaz de usuario

Experiencia de usuario
Plataformas colaborativas

Community research
Transmedia
Especialista en social media

Media project manager

Edicion digital Periodismo on-line

Disefiode comunicacion Estrategia de contenido

Consultor en comunicacién . —
Estrategia de disefo

Guién y narraciéon

Video digital Desarrollo multimedia

Animacion y disefio gréfico

Desarrollo de juegos

Tecnologia vestible

Diseno de internet de las cosas

Direccién de arte

Direccién de proyectos
Arte interactivo media art

Produccién de audio

Disefo de informacion
Arquitectura de la informacion

Control de calidad 3 L
Tecnologia de las comunicaciones

Experto en usabilidad

Creacion web
Web movil Editor web

Desarrollo web

Web manager

Disefio web

Disefio de
interaccion

Mérqueting y publicidad digital
Trabajo colaborativo

Disefio de servicios
E-Reputacién
Administracion
Consultor de medios digitales

E-Turismo Educacion TIC

Disefio expositivo  Consultor TIC
Archivo y museo interactivo

Productor

Produccion de medios interactivos

Interaccion tridimensional

Figura 2. Mapa conceptual de las especializaciones asociadas al disefio de interaccién

El debate sobre la especificidad de la materia ha tomado
relevancia en los ultimos afios con el incremento de cen-
tros en los que se oferta su aprendizaje y en la necesidad
de acreditar la materia ante las agencias gubernamenta-
les (Tomasen; Ozcan, 2010; Faiola; Boyd; Edwards, 2010).
Este debate se ha visto enriquecido desde otras areas de
humanidades y de ciencias sociales, como la comunicaciéon
y la documentacion, disciplinas que aportan matices y roles
complementarios a la propia definicion del disefio de inte-
raccion fruto de la incorporacién de la materia en sus planes
de estudios.

La amplitud de competencias que implica el disefio de inte-
raccién y su caracter interdisciplinar se pone de manifiesto
mediante la confrontacion de los perfiles profesionales que
las distintas universidades contemplan. Se presenta a conti-
nuacion un estudio comparativo de la oferta docente en di-
sefio de interaccidn de las principales universidades a nivel
internacional especializadas en la materia. Para ello se han
seleccionado 35 universidades, 15 europeas, 15 norteame-
ricanas y 5 asiaticas (anexo 1), a partir de las referencias y
valoraciones extraidas de los foros de las dos principales
asociaciones internacionales dedicadas al disefio de inte-
raccion:

- Interaction Design Foundation

https://www.interaction-design.org

- IXDA, Interaction Design Association
http://www.ixda.org

Ambas organizaciones cuentan con mas de diez afios de ac-
tividad. El criterio de seleccidn de universidades se ha basa-
do en las valoraciones que en estos dos foros los profesiona-
les y académicos hacen de cada uno de los estudios, siendo
los mejor valorados los que se han investigado.

Como se puede observar en el anexo 1, el aprendizaje del
disefo de interaccidn ya no se limita a centros tecnoldgicos
y de disefio. A pesar de que éstos cuentan con una mayor
oferta docente, varios centros relacionados con la comuni-
cacion y la informacién forman parte de la oferta actual en
disefo de interaccion. Algunos de ellos se han convertido en
centros de referencia, como la Malmé University, en Suecia.

De los 35 centros estudiados, 23 ofrecen una descripcidn
detallada de las competencias que el alumnado habra ad-
quirido al finalizar los estudios asi como del perfil profesional
al que podra acceder. Esta informacion es relevante ya que
permite prefigurar el amplio abanico de opciones profesiona-
les a las que podran aspirar los estudiantes al finalizar estos
programas. A partir del cruce de las informaciones ofrecidas
por todos los centros se ha elaborado la figura 2, en la que
aparece el conjunto de perfiles profesionales agrupados bajo
conceptos unificadores, formando un mapa conceptual que
se corresponde con la especializacion que a dia de hoy,la uni-
versidad proyecta para el disefio de interaccion.

La variacion del cuerpo de la tipografia remite al numero de
centros que refieren cada item (tabla B del anexo). De ese
modo, la especialidad “disefio de interaccién”, la de mayor
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cuerpo, es la mas veces resefiada (12/23) y “administracion”
o “prototipado” las menos (2/23). Se han agrupado las es-
pecialidades a partir de ejes que permiten dibujar siete am-
bitos aglutinadores:

- comunicacion
- creacion

- investigacion
- tecnologia

- servicios

- usuarios

- web.

A partir del perfil central “disefiador de interaccién”, cada
una de las especialidades siguientes supone una adapta-
cién de ese perfil a una necesidad o funcion que le otorga
singularidad. De este modo la “experiencia de usuario” por
ejemplo, considera que el disefiador de interaccion que se
dedique a esa tarea debera potenciar las competencias es-
pecificas de esa area.

La proyeccion de perfiles profesionales que efectuan las
universidades es un buen indicador de cémo la propia aca-
demia interrelaciona el aprendizaje de competencias educa-
tivas, que nutren los programas y silabos de las materias, a
ambitos de especializacidn laboral. Los siete ejes que se han
utilizado para reagrupar los perfiles se corresponden de una
forma bastante precisa con las distintas areas que nutren
el disefio de interaccidn (tecnologia, creacion y comunica-
cién) y con los ambitos con mayor capacidad y dinamismo
para incorporar a nuevos profesionales (investigacion, web
y servicios). El item “usuario” es una aportacién transver-
sal propia del entorno de la comunicacion interactiva; no se
corresponde con ningun campo de conocimiento tradicio-
nal ni con un ambito profesional especifico. Alrededor de
este concepto se estan proyectando perfiles profesionales,
tareas y nociones de nuevo cufio, resultado del avance y la
evolucion de principios propios de la comunicacion interac-
tiva que reconfiguran el rol y la funcion de los usuarios en
los procesos comunicacionales.

3.2. Competencias del diseiador de interaccion

Como puede observarse, el disefiador de interaccién es una
figura esencialmente interdisciplinar. Debido a su centrali-
dad en la creacién de proyectos de comunicacion interac-
tiva, necesita tener conocimientos en una serie de areas
que le permitan dialogar e intervenir en un amplio rango
de tareas a la hora de conducir satisfactoriamente dichos
proyectos.

A partir del andlisis de las salidas profesionales ofrecidas
por las universidades, del analisis de proyectos interactivos
existentes y de la revision de referentes tedricos y biblio-
graficos, establecemos el siguiente listado de competencias
y caracteristicas bdasicas como necesarias para desempefiar
con éxito este papel. Se trata de caracteristicas que no nece-
sariamente han de ser aglutinadas por un mismo individuo
en su totalidad, pues las carencias en alguno de estos dmbi-
tos pueden ser solventadas con el trabajo en equipo.

Al. Comunicacion audiovisual

El ya antiguo calificativo de “multimedia” ilustra a la perfec-
cién la importancia de un conocimiento global de los distin-

tos medios con los que se trabaja en los proyectos de co-
municacion interactiva. Mas alla del texto o la narrativa, es
conveniente la adquisicion de competencias y conocimiento
de medios audiovisuales que pueden formar parte del rela-
to interactivo: imagen fotografica e infografica, animacidn,
audio y video.

En la figura 2 esta competencia se corresponderia con perfi-
les profesionales como el disefio de comunicacion, la estra-
tegia de contenido o la edicion digital, entre otros.

A2. Guidn

Muchos autores clasicos, como Garrand (1997), consideran
las tareas relacionadas con el guién como la base compe-
tencial del disefio de interaccion. Sin embargo, a diferencia
de otros campos como el cinematografico, en el que las téc-
nicas de guion estan muy establecidas, la naturaleza de los
proyectos interactivos permite diferentes aproximaciones
y recursos. En comunicacidn interactiva esta competencia
engloba una serie de técnicas diversas, entre las que des-
tacan:

- el guidn textual

- los diagramas

- los sketch de disefo (wireframes y mockups)
- los organigramas

- los storyboard de interaccidn.

La referencia mds directa a este perfil competencial en la
figura 2 es la de guidn y narracién y el guién transmedia.

A3. Diseio grafico y de producto

El disefio de interfaz de usuario, propio de la HCl, es una
caracteristica esencial para un creador de proyectos interac-
tivos. Esta presente en cada una de las interfaces a través de
las cuales se interactta con la obra. El conocimiento de sus
bases tedricas se considera fundamental tanto por forma-
dores como tedricos. En combinacién con el disefio de inter-
faz, el disefio de los aspectos visuales permite dar expresién
formal y ayuda a transmitir correctamente el discurso.

Perfiles profesionales como el disefio web, disefio de comu-
nicacion o animacién y disefio grafico serian los mds directa-
mente relacionados con esta competencia, aunque también
se pueden establecer enlaces con otras, como direccién de
arte o estrategia de disefio.

AA4. Programacion informatica

La mayoria de autores plantean la necesidad de que el di-
sefiador interactivo, sin ser necesariamente ingeniero in-
formatico, tenga conocimientos bdsicos de programacion.
Entender el lenguaje informatico y la algoritmica permiti-
ra, si no un disefio del comportamiento del sistema inte-
ractivo, como minimo un dialogo fluido e informado con el
equipo que ha de implementar tanto los prototipos como
las versiones finales de la aplicacidn con la que se esta tra-
bajando.

A pesar de que la salida profesional de programador no
aparece de forma explicita en la figura 2, cosa que refuer-
za el valor complementario que tiene para el disefiador de
interaccion esta competencia, esta se refleja especialmente
en las figuras del profesional creador de prototipos y en la
innovacion tecnoldgica.
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A5. Gestion de proyectos y direccion de equipos

Como se indica en Ribas y Freixa (1997), el disefiador de in-
teractivos ha de asumir idealmente un rol central en la crea-
cion de los proyectos en los que participa. La capacidad de
coordinar equipos de personas es en este sentido muy valio-
sa para llevar a cabo con éxito esta tarea central. Varias uni-
versidades corroboran este enfoque al situar los perfiles de
media project manager, direccion de proyectos o direccion
de arte como las principales salidas profesionales del area.

A6. Produccion

De forma similar a lo que sucede con la programacion, a
pesar de que el disefiador interactivo no necesariamente
ejercera de productor, deberia tener una nocion clara de
lo que implica la produccion de este tipo de proyectos. El
conocimiento de los procesos y costes de produccién pro-
pios de cada medio son necesarios para poder valorar su
uso y adecuacién en un proyecto concreto. La adecuacion
del relato interactivo y la distribucion del contenido a dis-
tintos medios pueden resultar condicionadas por aspectos
propios de la produccién como son los costes o el calendario
de ejecucion.

En la figura 2 la competencia en produccion se refleja en las
salidas profesionales del productor en general, el productor
de audio o el productor de medios interactivos.

A7. Experiencia de usuario

El disefio de proyectos interactivos se basa en un proceso
iterativo de ideacion, prototipado y testeo. Esta competen-
cia hace referencia a un campo sélidamente establecido que
se ha desarrollado gracias a la comunicacién interactiva y
que esta configurado por competencias propias de la usa-
bilidad, la arquitectura de la informacidn, el disefio de in-
terfaces y la experiencia de usuario (UX) como tal. También
engloba la capacidad, el conocimiento metodoldgico y los
procedimientos para realizar pruebas con usuarios.

El nodo de la figura 2 que gira en torno al eje ‘usuario’ englo-
ba las salidas profesionales que potencia esta competencia:
disefio de interfaz de usuario, disefio centrado en usuario,
experiencia de usuario o creacién de plataformas colabora-
tivas estan entre las mas destacadas.

A8. Innovacion

Se puede considerar la comunicacion interactiva como
un area emergente, aln en proceso de definicion y asen-
tamiento definitivos. Para poder valorar las posibilidades
discursivas del medio interactivo es imprescindible conocer
las novedades en cuanto a dispositivos, herramientas, pro-
tocolos y sistemas. Un caso actual seria por ejemplo estar
informado de la consolidacién de la tecnologia wearable o
del auge de la realidad virtual debido a la aparicidn de nue-
vos dispositivos de visionado. La innovacién en un sentido
amplio forma parte de gran nimero de materias y créditos
en la oferta educativa especializada.

Esta competencia se relaciona con el nodo de “innovacién”
de la figura 2. La investigacion I+D, innovacion creativa, de-
sarrollo conceptual, etc., son fruto de este conocimiento ac-
tualizado de los avances tecnoldgicos que se producen en
paralelo a la amplificacién de las posibilidades del discurso
interactivo.

A9. Redes sociales

Tanto si forman parte directa como indirecta del proyecto,
parece fundamental tener conocimiento de las distintas
redes sociales y sus posibilidades en el actual contexto de
hiperconectividad. Esta especializacion contempla las redes
sociales mas generalizadas (Facebook o Twitter), las mas
especificas de un cierto tipo de actividad (/nstagram para
fotografia) y las propias de un determinado grupo de edad
(Snapchat para adolescentes).

El conocimiento de las redes sociales implica una doble ver-
tiente, como parte integral del proyecto y como ambito de di-
fusion. Por un lado, si en el proyecto hay un componente de
participacion habra que considerar hasta qué punto se utilizan
las redes sociales ya existentes. Por el otro, aunque no haya
una intervencion directa de éstas en el proyecto interactivo,
seran sin duda fundamentales para su difusién, por lo que es
importante disefiar estrategias que las tengan en cuenta.

Salidas profesionales como el marketing y la publicidad di-
gital, el trabajo colaborativo, la e-reputacién o el transme-
dia, entre otras, son hoy en dia indisociables de un buen
conocimiento de la red social, de su funcionamiento y de los
patrones que los usuarios desarrollan en ellas.

3.3. Estudio de casos: Papel del disefiador de interac-
cidon en documentales interactivos

El contexto de creaciéon de documentales interactivos re-
sulta especialmente interesante para estudiar este nuevo
perfil profesional. En los equipos de estas producciones au-
diovisuales web conviven perfiles del entorno audiovisual
(producciodn, fotografia, realizacion, guidn, etc.) junto a un
nuevo equipo de profesionales del mundo tecnolédgico web
(programacién web, arquitectura de la informacién, disefo
de interfaces, gamificacion, etc.). Esta convivencia gira en
torno a la figura del disefiador de interaccién, que suele
moverse con cierta facilidad entre los dos equipos y que le
permite situarse en la direccién de proyectos, la coordina-
ciéon de la produccidn, o bien al servicio de la creacion inte-
ractiva, ya sea programando o disefiando conceptualmente.
Al ser proyectos que combinan dos ambitos, el disefiador
de interaccion puede proceder de formacién y trayectoria
profesional de cualquiera de los dos grupos.

Con la voluntad de validar las competencias del disefiador
de interaccién definidas en el apartado 3.2, hemos realiza-
do un estudio de las actividades que diferentes disefiadores
han llevado a cabo en seis documentales interactivos. La
metodologia utilizada ha sido la del estudio de caso multi-
ple. Este método nos permite hacer una aproximacion cuali-
tativa planteada como una primera iteracién en la validacién
de las competencias presentadas. La unidad de analisis que
hemos definido son los titulos de crédito de los documen-
tales interactivos. Hemos decidido analizar webdocs porque
contemplan tres factores importantes para nuestro analisis:

- son productos interactivos;
- de caracter eminentemente audiovisual;
- se trata de piezas muy significativas en los cibermedios.

Partimos de la hipdtesis de que en los titulos de crédito po-
dremos encontrar explicitadas algunas de las actividades
profesionales de los disefiadores interactivos.
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Tabla 1. Actividades profesionales llevadas a cabo por los disefiadores interactivos en los seis documentales interactivos analizados

. B1 B5
A: competencias B2 B4 B6
X The wale hunt, . Clouds over Cuba, Fort McMoney, ..
B: proyecto 2007 My tribe, 2011 2012 Hollow, 2013 2014 Last hijack, 2014
Photographer llustration Directed and ;
Al Art director Motion design created Art director
A2 Writter
A3 Designer Web director Web designer
A4 Creative coder g’.zz;?ve design Interactive director | Interactive design Interactive director
A5 Director
A6 Documentary
expert
A7 Web Architect
. Artistic director Game play
Otras competencias Motion design Game master

En la tabla 1 se presenta una triangulacion tedrica de las
competencias con el andlisis de los casos de estudio, bajo
una estrategia de investigacion exploratoria e interpretativa
(Yin, 1994). Se han seleccionando para la muestra aquellos
webdocs donde ha sido mas fécil identificar un niumero
significativo de actividades llevadas a cabo por el disefia-
dor interactivo, buscando aquellos que aportaban mayor
oportunidad de analisis para el estudio (Stake, 1995). Los
trabajos han sido seleccionados de la base de datos de pro-
yectos _docubase mantenida por el Open Documentary Lab,
un grupo de investigacion del Massachusetts Institute of Te-
chnology, que es un referente mundial en este campo.

La tabla 1 presenta una comparativa de las competencias
definidas en la seccion 3.2 (An) con las actividades llevadas
a cabo por el disefador interactivo en seis documentales in-
teractivos (Bn) ordenados cronoldgicamente. Presentamos
aqui la terminologia original con la que los autores han defi-
nido sus responsabilidades en los proyectos.

Casi todos los disefiadores de interaccién han definido de
manera distinta sus competencias en los créditos; aun asi
podemos identificarlas y vincularlas claramente a nuestra
clasificacion. La diversidad de sus actividades validan las
competencias propuestas. Notese que hemos excluido de Ia
tabla las competencias A8 y A9, pues entendemos que son
conocimientos que se dan por supuesto en los equipos de
este tipo de proyectos y consiguientemente no son suscep-
tibles de aparecer en los créditos. Asimismo hemos afiadido
una ultima fila (Otras competencias) para incluir actividades
que no estan contempladas en nuestra lista pero que son
suficientemente relevantes como para aparecer en los cré-
ditos.

Se puede apreciar que se repite hasta siete veces el término
“director” en diferentes competencias. Creemos que esto es
debido a la naturaleza del propio género audiovisual estu-
diado en el que la figura de “autor/director” es muy rele-
vante. Y podemos ver que algunos autores de documentales
interactivos se definen en sus paginas web de tal manera. Es
el caso del premiado Vicent Morisset, que utiliza el término
“a web-friendly director”. Asi pues la direccién de proyec-
tos podria resultar un espacio natural para el disefiador de

interaccion debido a su perfil interdisciplinar, asumiendo la
coordinacién o direccion, lo cual confirmaria la centralidad
del perfil de disefiador de interaccion a favor de la cual ya
argumentaron Ribas y Freixa (1997).

4. Conclusion y trabajo futuro

Se ha presentado la confluencia de tres analisis distintos
sobre un mismo objeto de estudio: el disefiador de interac-
ciéon. A pesar de las conexiones encontradas entre ellos, sus
diferencias evidencian la complejidad y falta de consenso
en un campo que sigue evolucionando y adaptandose al
cambiante contexto comunicativo veinte afios después de
su aparicion. La diversidad y amplitud de caracteristicas que
se asimilan al area de la comunicacién interactiva denotan
la eclosion de una especialidad cada vez con mayor centra-
lidad en el ambito digital. La distancia entre lo que la forma-
cién proyecta y su lenta asimilacion en el sector laboral son
indicativos de esta incipiente consolidacién del perfil, que
sigue ofreciendo dibujos distintos seguin el punto de vista
desde el que se aborde.

Los resultados de este trabajo muestran por un lado la necesi-
dad de ampliar el marco conceptual bajo el que normalmen-
te se describe el perfil estudiado. A los aportes del disefio y
la HCI, se propone afiadir a un mismo nivel de importancia
la creacion digital. Con ello se abarca con mayor solidez el
amplio rango de actividades que recoge hoy en dia el dise-
fo de interaccion. El estudio permite a modo de conclusion
consolidar tanto la figura del disefiador de interactivos como
la disciplina del disefio de interaccidn, perfil central en la for-
macién y en la profesién desde el cual se proyectan el resto
de especialidades. De igual modo, se observa la aparicion de
especializaciones emergentes propias del desarrollo del am-
bito, como son las relacionadas con la gamification (aplica-
cién de mecdnicas de juego), el social media o la e-reputation,
que sefialan la cada vez mayor importancia de la gestién de la
comunicacion en las redes sociales.

El estudio aporta también en si mismo una novedosa pro-
puesta metodoldgica. La combinacién de tres métodos de
analisis (revisidon bibliografica, estudio de casos y analisis
comparativo) permite abordar el estudio de figuras profe-
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sionales y dreas de conocimiento emergentes en entornos
fuertemente cambiantes, como es el contexto de la comuni-
cacion digital. Esta metodologia complementa otras herra-
mientas de estudio habituales como los focus groups o los
estudios Delphi.

El objetivo final de esta investigacidn es generar un modelo
de comprensidn del disefio de interaccidn que permita com-
pletar un trabajo que empezaron de forma pionera Ribas y
Freixa (1997), y que apuntaba algunos aspectos que se han
consolidado con el paso de los aios. Principalmente en este
trabajo se reafirma la centralidad de la figura del disefiador
de interaccidn en proyectos de comunicacion ligados a la
interaccion. Se trata de proyectos que han pasado durante
de jugar un papel secundario en la comunicacion a situarse
en el centro, tanto en lo referente a innovaciéon en comu-
nicacion, como a la relacién entre medios y audiencias o a
las posibilidades de mercado en el contexto de la cultura
digital.

Nota

1. Este trabajo forma parte del proyecto Audiencias activas y
periodismo. Interactividad, integracion en la web y buscabili-
dad de la informacion periodistica. CS02012-39518-C04-02.
Plan Nacional de I+D+i, Ministerio de Economia y Competi-
tividad (Espafia).

2. La comunicacion se presento inicialmente en 1996 en la
VI Conferéncia Anual de la Societat Catalana de Comunica-
ci6 (SCC).

http://goo.gl/6JsIny
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MA) y doctorados (PhD).
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Europa

Malmé University, School of Arts and
Communication (SE)

Interaction design (MA) (two-year)

http://edu.mah.se/TAIND#Overview
http://edu.mah.se/en/Program/TAINE#Overview

Umea University, Umea Institute of http://dh.umu.se
2 Design (SE) Y Interaction design (MA) http://dh.umu.se/en/education/programmes/mfa-in-interaction-
g design
Bachelor program (BA)
3 | Zurich University of the Arts, IAD (CH) Master program (MA) http://iad.zhdk.ch/en/studium
PhD program

Gjovik University College, Faculty of

Informatics and Media Technology (NO) Interaction design (MA)

http://english.hig.no/study_programmes/master/mixd
https://www.ntnu.edu/studies/mixd

5 | Royal College of Arts, London (UK) Digital interactions (MA)

http://design-interactions2007-2014.rca.ac.uk
http://www.di.research.rca.ac.uk/content/home

Digital media design (BA)

http://www.londonmet.ac.uk/courses/undergraduate/2016/digital-
media-design---fda

6 | London Metropolitan University (UK)
Digital media (MA)

http://www.londonmet.ac.uk/courses/postgraduate/2015/digital-
media---ma

7 | University Of Glasgow (UK) studies (BA)

Digital media and information

http://www.gla.ac.uk/undergraduate/degrees/digitalmedia/#

8 | Aarhus University (DK) Digital design (BA)

http://kandidat.au.dk/en/digital-design
http://bachelor.au.dk/en/digitaldesign/

9 | Universiteit Van Amsterdam (NL) digital culture (MA)

Media studies: New media and

http://gsh.uva.nl/prospective-masters-students/programmes/
content21/new-media-and-digital-culture.htm/
http://www.uva.nl/en/education/master-s/master-s-programmes/
item/human-centered-multimedia.htm/
http://coursecatalogue.uva.nl/xmlpages/page/2015-2016-en/
search-programme/programme/1537/159652

riques (MA)

Master Création et édition numé-

http://hypermedia.univ-paris8.fr/formations/mastercenietii/
presentation/

10 | Université Paris VII (FR)

NET (MA)

Humanités numériques. Master

http://www.humanites-numeriques.univ-paris8.fr/?Presentation-NET

BSc In digital media and design (BA)

http://en.itu.dk/Programmes/BSc-Programmes/Digital-Media-and-
Design#future

11 | IT University of Copenhagen (DK)

and communication (MA)

Master of science in digital design

http://en.itu.dk/Programmes/MSc-Programmes/Digital-Design-and-
Communication

Chalmers University of Technology and
University of Gothenburg (SE)

gies (MA)

Interaction design and technolo-

http://www.ixdcth.se
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13 Design (DK) Interaction design program (MA) http://ciid.dk/education/interaction-design-programme
Bachelor in interaction design http://ida-lcc.com
o BA g http://www.arts.ac.uk/lcc/courses/undergraduate/ba-hons-
14 | University of the Arts, London College of | arts (BA) interaction-design-arts
Communication (UK) — - - - -
Master in interaction design http://www.arts.ac.uk/lcc/courses/postgraduate/ma-interaction-
communication (MA) design-communication
Bachelor in media & interaction http://www.ecal.ch/en/1091/studies/bachelor/media-interaction-
15 | ECAL/Ecole Cantonale d'Art de Lausan- design (BA) design/presentatio
ne (CH) Design research for digital inno- http://www.ecal.ch/en/2687/studies/master-of-advanced-studies/
vation (MA) design-research-for-digital-innovation-epfl-ecal-lab-/presentation
América del Norte
Undergraduate programs (BA):
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-Animation & special effects
-Media design
-Learning media
-Sound design http://ideate.cmu.edu
-Intelligent environments
-Physical computing
Carnegie Mellon University / The -Undergraduate intercollegiate -
1 | Integrative Design, Arts and Technology Tech-ar tf degrees .
Network (IDeATe) (USA) -Innovation & entrepreneurship
Graduate program (MA):
-Emerging media program
-Integrative media program
-Entertainment Technology Center )
-Research themes http://ideate.cmu.edu/graduate-programs-research
-Graduate intercollegiate tech-
arts degrees
Phd program (PhD)
College for Creative Studies, Detroit ‘ . http://www.coll.egeforqeatlvesfudles.edu/academ:cs/graduate—

2 (USA) Interaction design (MA) programs-mfa/interaction-design

https://ccsmfa.wordpress.com/our-programs/mfa-interaction-design
University of Baltimore, . . .
3 | Yale Gordon College of Arts and Scien- | Digital communication (BA) http,//wvmubalt.edu/cqs/Uﬁde(g raduate-majors-and-minors/
majors/digital-communication/index.cfm
ces (USA)
4 New York University - Paul McGhee Bachelor in digital communica- http://www.scps.nyu.edu/academics/departments/mcghee/
Division (USA) tions & media (BA) undergraduate/bs-digital-communications-and-media.html
o Interaction design (BA) https://www.cca.edu/academics/interaction-design
5 | California College of the Arts (USA) — - - - - - -
Master in interaction design (MA) | https.//www.cca.edu/academics/graduate/interaction-design
Rutgers - School of Communication and | Digital communication, informa- http ://corpmquo.rutggrs.edu/dlg lta(-commy n/catlor‘i-/nformatlon'-
6 ; . . . and-media-minor/digital-communication-information-and-media-
Information (USA) tion and media - minor (BA) .
minor.html
7 | Oregon State University (USA) 5;12’;?;? (g;z)zrts in digital commu- http://catalog.oregonstate.edu/MajorDetail.aspx?major=473&college=10
L . http://www.fitchburgstate.edu/academics/undergraduate-day-
. A Communication studies - Com- A ; L .
8 | Fitchburg State University (USA) L ; programs/communications-media/communications-studies-
munication media degree (BA) )
concentration
9 Lindsey Wilson College, Columbia / Master in interactive design (MA) | http://online.lindsey.edu/programs/ixds
Lindsey Online (USA) User experience (UX) design (MA) | http://online.lindsey.edu/programs/uxd
Art Center College of Design, Pasadena, . . f_)ttp://www.artc.entfer.edu/accd/programs/undergraduate/

10 CA (USA) Interaction design (BA) interaction_design.jsp
http://mediadesignpractices.net/#mdp_apply
http://blogs.academyart.edu/wnm/wnm.html

Academy of Arts University, San Francis- Web design and new media (BA) http://blogs.academyart.edu/wnm/undergraduate-resources/

1 co, CA (USA) BFACurriculum.html

Web design and new media (MA) | http://blogs.academyart.edu/wnm/wnm.html|
Philadelphia University — School of The master of science in user expe- . . . .
12 Design and Engineering (USA) rience and interaction design (MA) http://www.philau.edu/msintdesign
University of Toronto. Institute of com- . _

13 | munication, culture, information and Interactive digital media (BA) i'1ttp .//w'ww.L{t{ﬂ.utoron.to..ca/lcat/p rograms/programs-offered/

interactive-digital-media-idm
technology (CA)
University of Western Ontario, . . . http://www.fims.uwo.ca/acad_programs/undergrad/mtp/about-

14 Faculty of Information & Media Studies (CA) Interactive media design (BA) multimedia.htm

15 Ryerson University, RTA School of Media | Bachelor of fine arts — new media http://www.ryersonrta.ca/programs/bfa-new-media

(CA)

(BA)
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Asia

Industrial Design Centre (IDC) at the
1 Indian Institute of Technology (IIT
Bombay) (IN)

Interaction design program (MA)

http://www.idc.iitb.ac.in/academics/interaction-design.htm|

2 Curtin University (AUS)

-Digital design (mass communi-
cation)

-Bachelor of arts (mass communi-
cation) (BA)

http://courses.curtin.edu.au/course_overview/undergraduate/mass-
comm-digital-design

Internet communications (BA)

http://courses.curtin.edu.au/course_overview/undergraduate/
internet-communications

Emerson College (AUS)

Interactive media (BA)

http://www.emerson.edu/academics/departments/visual-media-
arts/undergraduate-programs/interactive-media

4 Bond University (AUS)

Interactive media and design (BA)

https://bond.edu.au/program/bachelor-interactive-media-and-design

5 Hong Kong Polytechnic University (HK)

-Interactive media (BA)
-Digital media (BA)

http://www.sd.polyu.edu.hk/en/study-detail/ba-hons-in-interactive-
media

Master in interaction design (MA)

http://www.sd.polyu.edu.hk/en/study-detail/interaction-design

Tabla B. Perfiles profesionales que las universidades especializadas en la docencia de disefio de interaccidn indican como propios de la especialidad

Perfil profesional Ne° de referencias Perfil profesional Ne° de referencias

Disefno de interaccion 12 Experto en usabilidad 7
Experiencia de usuario 7 Desarrollo multimedia 4
Disefo de interfaz de usuario 3 Tecnologia vestible 3
Disefno centrado en el usuario 2 Media project manager 8
Desarrollo web 6 Investigacion i+d 2
Editor web 3 Investigacion 4
Creacion web 2 Direccién de arte 8
Disefio web 8 Innovacién creativa 1
Web manager 3 Disefo de informacién 1
Disefo de comunicacion 2 Arquitectura de la informacién 4
Consultor en comunicacion 3 Direccién de proyectos 5
Especialista en social media 6 Consultor TIC 3
Tecnologia de las comunicaciones 1 Consultor medios digitales 3
Productor 2 Edicion digital 3
Produccién audio 2 Periodismo online 2
Animacion y disefio grafico 6 Arte interactivo media art 5
Video digital 2 Desarrollo conceptual 2
Produccion de medios interactivos 4 Investigacién prospectiva 3
Educacion TIC 1 Disefio de servicios 2
Marketing y publicidad digital 5 Innovacién tecnoldgica 4
Disefo expositivo 2 Administracion 1
Guién y narracion 3 E-reputacion 2
Web mévil 3 Archivo y museo interactivo

Transmedia 1 Plataformas colaborativas 2
Community research 2 Disefno de internet de las cosas 1
E-turismo 1 Estrategia de contenido 1
Prototipado 1 Desarrollo de juegos 1
Estrategia de disefo 5 Control de calidad 1
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