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Contextual Design:
Eight Contextual Structures
That Affect the User Experience

ivestiesior —  Juan Carlos Ortiz Nicolés

Resumen

El contexto en el que se encuentra un producto impacta directamente en la experiencia del usuario.
Pues bien, este articulo presenta ocho estructuras que conforman el contexto de un producto: espacial,
sistémica, social, cultural, situacional, temporal, econdmica y politica. La deconstruccion del contexto
en estructuras es una estrategia que busca promover su consideracion e inclusion en el proceso de
disefio. Para lograrlo, se describe cada estructura y se asocia con un servicio para clarificar su impacto
en la experiencia del usuario. Las ocho estructuras son un punto de partida para que los especialistas
en disefio puedan reflexionar y tomar decisiones basadas en el contexto.
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Abstract

The context of a product directly affects the user experience. This article presents eight
contextual structures for products: spatial, systemic, social, cultural, situational, temporal,
economic and political. The deconstruction of contextual structures is a strategy to enhance
their understanding and inclusion in the design process. Each structure is described and
associated with a service in order to clarify its impact on the user experience. These eight
structures can serve as a starting point for design specialists to reflect on the role of context
and thus make informed decisions.
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La descontextualizacién de la tecnologfa. Fotografia: Neonbrand, Unplash

Introduccion

La apariencia de los objetos se explota de manera recurrente como una cualidad para promocionar-
los y venderlos. Quiza por esa razon muchos objetos siguen siendo promocionados individualmente,
sin tomar en cuenta de qué manera son usados. Al visitar, por ejemplo, la pagina de Apple, se pueden
encontrar sus productos completamente aislados: teléfonos inteligentes en fondo blanco, sin relacion con
su uso cotidiano. Esta situacion es paraddjica por varias razones. Imaginemos que el teléfono estuviera
desconectado de todo, bajo esta situacion no podriamos respaldar o compartir informacién con com-
putadoras, servidores o incluso redes sociales, y ademas el producto no serviria para comunicarnos, serfa
simplemente una escultura.

Cabe considerar que es inadecuado descontextualizar los objetos ofertados al publico porque se
alejan de la realidad. Hoy esta limitacién ha comenzado a ser reconocida en el campo del disefio y por
esta razon han surgido movimientos como el disefio contextual.” Otro enfoque que ha puesto parti-
cular atencion en el rol del contexto es el campo denominado “experiencia del usuario,” el cual tiene
varios objetivos. Uno es entender a profundidad cémo las personas experimentan los objetos: espacios,
artefactos y servicios; otro, es superar la relacion utilitaria, al reconocer que existen demas factores en la
interaccion persona-objeto, como el placer’ o la afectividad.?

La experiencia del usuario, en palabras llanas, es el campo de estudio que busca entender como
las personas le dan sentido a los objetos con los que se relacionan e interactéan. Definiciones mas
elaboradas mencionan que la experiencia del usuario hace referencia a lo que una persona obtiene
cuando interacttia con un producto en condiciones particulares.* También, que “es cualquier proceso




del que estamos conscientes e involucrados. Experimentar algo requiere
que reconozcamos una alteracion en nuestro ambiente, nuestro cuerpo,
nuestra mente, nuestro espiritu, o cualquier otro aspecto que tenga alguna
influencia en nosotros y la reconozcamos.” El campo de estudio de la expe-
riencia del usuario es amplio porque abarca conceptos generales como la
experiencia con la tecnologia,® la relacion afectiva con los espacios’” y con
los artefactos.

Se ha establecido que la experiencia del usuario esta influenciada por
cuatro elementos fundamentales: el usuario, la interaccion, el artefacto y el
contexto.® Lo anterior reconoce la importancia del contexto para entender
la experiencia vivida. Una limitante, sin embargo, es que éste queda gene-
ralizado o reducido a factores fisicos (el espacio, para ser precisos), cuando
lo cierto es que el contexto incluye mas que dichos factores: implica estar
involucrado en una situacion o evento, por lo que es fundamental enten-
derlo con mayor profundidad y con esto superar las consideraciones que
lo reducen a su ubicacién y caracteristicas fisicas” Por ejemplo, al conducir
en carretera, la experiencia se ve influenciada por el objeto conducido (una
moto o automovil), el trafico de la carretera y sus caracteristicas (un carril o
dos), sus condiciones (sin baches), el horario (si se maneja de dia o noche),
el motivo del viaje (placer, negocios, urgencia familiar), el pais en el que se
conduce y si el conductor viaja solo 0 acompafado, por mencionar algunos
factores. De tal manera que la experiencia no solo esta influenciada por el
factor fisico, también lo esta por aspectos que no son tan obvios, como la
situacion y el acompafiamiento.

En este texto presentamos ocho estructuras del contexto que pode-
mos identificar a partir de un analisis de la literatura especializada en el
campo de la experiencia del usuario. Nuestro objetivo es presentar conoci-
miento detallado sobre las estructuras del contexto para que especialistas
en disefio puedan realizar un andlisis que les ayude a establecer como éste
impacta, o podria impactar, en el disefio de objetos asociados a los pro-
yectos que estan desarrollando. Lo anterior se propone por dos razones:
primero, porque para desarrollar propuestas que se adecten al contexto es
necesario analizarlo; segundo, no existen aproximaciones claras al respecto,
por lo que se asume que las soluciones desarrolladas son implicitas, es decir,
al disefiar un objeto se considera el rol del contexto sin ser expresado expli-
citamente, lo cual genera dudas. De tal forma que, para evitar asumir que
los especialistas en disefio desarrollan soluciones implicitas que consideran
el contexto, deconstruirlo y enunciarlo puede ser un punto de partida para
su reflexion y para la consecuente toma de decisiones en el proceso de
disefo. Es relevante sefialar que hay una transicion de la experiencia del
usuario al disefio para la experiencia; este enfoque busca desarrollar proce-
sos, métodos y herramientas para implementar el conocimiento obtenido
a partir de la experiencia del usuario en el disefio de objetos que estimulen
experiencias particulares.
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Estar en el mundo

Antes de abordar a profundidad el rol del contexto, preferimos dejar en
claro que este concepto es un constructo humano, en el que las personas
son agentes activos. Para apuntalar esta nocion se retoma la idea de “estar-
en-el-mundo,” sugerida por Martin Heidegger.® Con este término, él esta-
blece que es inviable separar a la persona del mundo y, por extension, del
contexto. Estar-en no es una “propiedad” que dasein a veces tiene y, a veces,
no tiene, y sin la cual podria estar tan bien como podria estar con ella. No
es el caso que el hombre “es” y luego “tiene,” a modo de extra, una relacion-
de-estar con el “mundo” —un mundo en el que él se dispone ocasional-
mente."" Heidegger termina de aclarar la idea de estar-en-el mundo a partir
del concepto de vivienda: vivir en una casa no significa solo estar dentro
de ella espacialmente, sino pertenecer alli, tener un lugar familiar alli. Es en
este sentido que el dasein esta en el mundo.” Establecer y reconocer que
no hay separacion persona-contexto nos permite proponer un andlisis del
contexto a nivel tedrico, a partir de la deconstruccién, con el fin de desarro-
llar estrategias que permitan analizarlo estratégicamente en el campo de la
experiencia del usuario.

En este articulo nos enfocamos en identificar las estructuras del con-
texto, por ello, reiteramos que éstas siempre van asociadas a los intereses
de las personas. Ademas, es fundamental reconocer que los individuos son
agentes activos, algo que no siempre sucede en el desarrollo de objetos que
las personas “necesitan.””

Otra aclaracion relevante para el desarrollo de este texto es el uso del
término “persona.” En la practica del disefio generalmente se ha utilizado
el término “usuario,” cuya ventaja es ser genérico, sin embargo, abre la posi-
bilidad a que se ignoren las caracteristicas especificas de los individuos que
usaran el producto que estamos disefiando; es decir, si se trata de nifios,
mujeres, adolecentes, etcétera, lo cual limita al usuario a una condicion: usar
un producto. Por tal razén (y para superar dichas limitaciones) recurrimos
al término persona, entendiéndolo como un individuo que usa, se relaciona
e interactlia con objetos.

La siguiente imagen muestra una escultura hiperrealista de dos adultos
mayores que descansan en la playa, esto se puede inferir por su postura,
vestuario y accesorios. El artista definio la relacion de las esculturas con el
mundo, la cual contrasta con las caracteristicas de un museo, en donde
se esperan ciertas normas en la interaccion espectador-esculturas; por
ejemplo, no tocar las esculturas y mucho menos maltratarlas. El espacio de
exhibicion es amplio, con luz indirecta y apariencia minimalista, en el que
obviamente no hay arena. Es probable que el artista haya considerado, con
el fin de sorprender al espectador, el contraste que se da al presentar una
escultura hiperrealista de una pareja en la playa en el espacio de exhibicion.
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Estar en el mundo. Ron Mueck, Couple under umbrella, 2013. Fotograffa: Juan Carlos Ortiz Nicolds

El contexto y sus estructuras

Una caracteristica esencial del contexto es su dinamismo, incluso hay autores que han argumentado
que éste no se reduce al conjunto fijo de condiciones circundantes, mas bien, es un proceso dinamico
amplio que incluye, entre varios factores, la cognicién de un individuo,™ por ejemplo, las intenciones de
las personas. Otra postura es la de Jordi Forlizzi," quien argumenta que el contexto configura las relacio-
nes persona-objeto y lo entiende como un conjunto de factores complejos y dinamicos, incluyendo el
contexto social (redes sociales y sistemas de apoyo), el histérico, el cultural y el institucional. Tal y como lo
establecimos en el apartado anterior, la persona es parte del contexto, por lo tanto, tiene injerencia en su
dinamismo a partir, por ejemplo, de las actividades que cada individuo realiza en una situacién particular.
Con lo anterior se define a la persona como un actor con cierta autonomia, aunque sin el control total
del contexto.

El impacto del contexto en la experiencia del usuario esta bien establecido en las investigaciones
realizadas en dicho campo de estudio. A partir del andlisis profundo y de la comparativa entre arti-
culos previamente publicados, algunos de cuyos esbozos, ya hemos reportado,’ identificamos que
el contexto es un constructo dinamico e interconectado, por lo que deconstruirlo tiene la intencion
de proveer a especialistas en disefio de una estrategia para analizar como cada estructura impacta la
experiencia con objetos. Esto no implica que cada estructura sea independiente.

Las ocho estructuras las hemos nombrado: espacial, sistémica, social, cultural, situacional, temporal
y econémica.

Espacial.” Incluye el lugar en donde ocurre la interaccidon con un objeto, por ejemplo, una sala de
cine. En dicho espacio se puede modificar la temperatura, las condiciones acusticas y de luz, asi como
la organizacién, tanto en el patrén de los asientos y en su altura, como en establecer la salida y entrada
de la sala.

Sistémica.” Considera el conjunto interconectado de elementos que esta organizado coherente-
mente para lograr algo.” En el caso de los artefactos, generalmente el logro est4 asociado a la funcion
instrumental; por ejemplo, en la sala de cine, los objetos interconectados que buscan cumplir satisfac-
toriamente el servicio son: el proyector, los altavoces, la venta de boletos, la asignacion de asientos e
incluso lo que se muestra en la cartelera.
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Ver una pelicula en la playa. Fotografia: Zhifei Zhou, Unplash

Social®® Esta estructura es muy concreta, incluye todo lo relativo a estar solo 0 acompafado. Una
persona podria refr en compafifa de amigos o experimentar terror al encontrarse completamente solo
en la sala de cine

Cultural?' Las personas comparten convenciones de la comunidad a la que pertenecen, tales como
lenguaje, valores, normas e incluso emociones. Este tipo de convenciones son consideradas en esta
estructura. Asi, miembros de una cultura individualista® probablemente estén mas interesados en
ver peliculas que estimulen el éxito personal, mientras que aquéllos pertenecientes a una colectivista
podrian preferir peliculas que estimulen el trabajo en equipo.

Situacional.® Incluye el conjunto de factores o circunstancias que afectan a alguien o algo en un
determinado momento. Ejemplo de lo anterior es ir al cine en una primera cita en comparacion con
realizar esta actividad cotidianamente como pareja. Otra situacion es ir al cine para relajarse en compa-
racion con una tarea que debe realizarse.

Temporal** Considera como la experiencia del usuario se desarrolla a través del tiempo, lo cual
puede incluir al menos tres momentos clave: el primer contacto que tiene la persona con el objeto,
el uso cotidiano que le da y los recuerdos que se tienen de éste. En el ejemplo de las salas de cine, el
factor temporal nos ayuda a usar el servicio y saber lo que esperamos a partir de experiencias previas;
sin embargo, también podria estar asociado a una sala en particular a la que regularmente asistiamos
en compafiia de nuestros padres y ahora visitamos en compafifa de otro ser querido.

Econdmica.”” Considera como el costo de un servicio o producto impacta en las expectativas y en
la experiencia del usuario. El factor economico influye nuestra visita al cine al decidir si queremos ver la
pelicula en una sala vip, IMAX o tradicional.

Politica.® Reconoce que las personas se involucran en actividades ciudadanas al participar en asun-
tos publicos, por ejemplo, a través de la protesta o al ejercer un derecho ciudadano. Asistir al cine para
ver el documental Ayotzinapa, el paso de la tortuga podria considerarse una accion politica en la que
un ciudadano busca informarse respecto a la desaparicién de 43 estudiantes mexicanos a partir de
fuentes ajenas a las del Estado.
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Al describir las estructuras del contexto usamos el ejemplo de una sala tipo.
Laimagen de la pagina anterior muestra que al ir al cine en la playa se ajustan
varias estructuras; la mas obvia es la espacial, pues para cumplir el objetivo
deben colocarse sillas, bocinas, una pantalla, por mencionar algunos facto-
res. Asi, las nuevas condiciones del contexto impactan la experiencia vivida.

Las estructuras del contexto como herramienta de analisis
La explicacién de cada una de las ocho estructuras del contexto estuvo
acompanada de un ejemplo asociado al servicio de ir al cine. Con esto bus-
camos ilustrar el impacto de cada una de las estructuras y a su vez estimular
la reflexion. Un punto de partida para considerar como el contexto afecta a
la experiencia del usuario es analizar el papel que cada estructura tiene en la
experiencia de nuestro interés, lo cual puede detonarse a partir de algunas
preguntas guifa:

:Qué aspectos tangibles (organizacion del espacio, temperatura, ilumina-
cion, etcétera) impactan la experiencia?

:Como se relaciona el objeto con otros elementos del sistema? ;Todos
los elementos del sistema estan alineados para lograr el mismo objetivo?

;Qué implicaciones tiene realizar una actividad o usar un artefacto en
compania de otras personas?

;Qué factores culturales, de la comunidad a la que pertenece la persona,
son relevantes? ;Se pretende estimular ciertos valores sobre otros?

;Existen situaciones que se repiten, en el uso e interaccion, las cuales
tendrian que considerarse?

:Como se modifica la experiencia a partir del conocimiento acumu-
lado? ;Qué aspectos de la experiencia son repetitivos y faciles de aprender?

;Coémo impacta el costo del objeto en las expectativas de las personas?

;El objeto cuestiona o promueve acciones politicas?

Los objetos como mediadores de la experiencia. Fotografia: Veeterzy, Unplash
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Estas preguntas son detonadoras y deben adecuarse al proyecto por desa-
rrollar, considerando que cada producto tiene su propia ecologia”’ Otro
detalle por tomar en cuenta en las preguntas sugeridas es que estan escritas
en tiempo presente, lo que implica que pueden responderse a partir de
objetos existentes, por ejemplo, una casa, una guitarra o un teléfono inte-
ligente. La informacion recabada entonces podria servir para redisefar el
producto de estudio, sin embargo, la practica del disefio no siempre implica
redisenar objetos, algunas veces promueve el desarrollo de nuevos artefac-
tos para especular sobre el futuro.?® Cuando éste sea el objetivo de los espe-
cialistas en disefo, el ejercicio de las preguntas tendria que adecuarse tanto
en el tiempo como en la intencién. Asi, al desarrollar una nueva tecnologia,
una pregunta que explora la estructura social podrfa ser: ;como la nueva
tecnologia afectara las interacciones sociales de las personas?
Reconociendo que cada objeto, por ejemplo, una licuadora, tiene su
propia ecologfa,” es basico realizar un analisis de ésta. En este articulo pro-
ponemos que dicho andlisis puede lograrse a partir de las estructuras del
contexto, esto en el campo de la experiencia del usuario. El analisis puede
tener un impacto positivo en la practica por al menos dos razones: la pri-
mera es que los especialistas en disefio tendran mas claro cémo es que el
contexto afecta la experiencia con un objeto en particular, y la segunda, es
que la informacion recabada ayudara a superar la toma de decisiones “impli-
citas” al disefiar. Lo anterior lo mencionamos porque las herramientas que
se enfocan en estudiar el impacto del contexto en el area de la innovacion
social muestran que es potencialmente benéfico en el ambito educativo.®
Estimular el andlisis y la reflexion a partir de las estructuras del contexto
es una primera aproximacion para explorar la utilidad que implica decons-
truir el contexto y entender con mayor detalle la experiencia del usuario.
Desarrollar habilidades que promuevan la practica reflexiva®' es relevante
para el ambito educativo, considerando que dicha practica es basica para



disefiar. En contraparte, un reto por sortear es creer que las estructuras del
contexto estan desarticuladas. En este sentido, algunos autores hablan de
hebras de la experiencia para comunicar los diferentes factores que la impac
tan®* y al mismo tiempo reconocer que funcionan interconectadamente.
Asi, las estructuras del contexto articulan esta hebra, que a su vez se entre-
laza y une con otras tres: la persona, la interaccion y el contexto. Las hebras
y estructuras del contexto sirven para sefalar y estudiar la experiencia del
usuario, y asi estimular el analisis de factores o procesos que impactan en la
experiencia. Lo anterior reconoce que el estudio de la experiencia es com-
plejo y una aproximacién para lograrlo es identificar los elementos que la
influencian. Desde esta perspectiva, es significativo mencionar que, asi como
el contexto esta articulado por ocho estructuras, la persona, el objeto y la
interaccion poseen caracteristicas propias que afectan la experiencia vivida.

El contexto ha sido analizado bajo el campo de estudio de la experiencia
del usuario, el cual se enfoca en la relacién que una persona tiene con un
objeto, lo que podria considerarse como un microsistema. También puede
estudiarse a través de la idea de amplitud/magnificacion, en donde el micro-
sistema es la dimension mas pequefa y el macrosistema la mas amplia. Las
estructuras del contexto se pueden conectar facilmente con el microsis-
tema, porque éste es el campo de estudio de la experiencia del usuario. De
tal manera, las areas de oportunidad que existen para seguir estudiando el
rol del contexto en la experiencia del usuario estan asociadas a explorar si las
ocho estructuras mencionadas ayudan a entender el meso, exo y macrosis-
tema,* ya que cada uno de éstos tiene sus propias caracteristicas.

Conclusiones

En este texto presentamos ocho estructuras del contexto: espacial, sistémica,
social, cultural, situacional, temporal, economica y politica, las cuales fueron
establecidas a partir de una revision de la literatura ligada a la experiencia del
usuario, fuentes que permanecian desconectadas. Cada estructura se descri-
bio con el fin de estimular a los especialistas en disefio a realizar un andlisis
que les ayude a establecer como el contexto impacta los proyectos que estan
desarrollando. En cierta medida, la deconstruccion del contexto es una pri-
mera aproximacion para pasar de lo implicito a lo consciente y reflexivo.

El hecho de que no existan muchas herramientas para analizar el con-
texto es un area de oportunidad para desarrollarlas a partir de la investiga-
cion cientifica. Una de las pocas que existen y que se enfoca exclusivamente
en la estructura temporal, es un modelo sugerido por Karapanos y colegas,®
el cual explica con detalle dicha estructura. Una limitacion del modelo es
que no menciona como puede ser implementado en la practica del diserio.
Nosotros proponemos que realizar un analisis del contexto ayudara a los
especialistas en disefio a entender estratégicamente su impacto en la expe-
riencia que una persona tiene con un objeto (existente o nuevo) y estimular
la toma de decisiones conscientes para disefiar experiencias. Lo anterior es
relevante puesto que la practica del disefio es un proceso estratégico, lo
que implica evitar soluciones accidentales.
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Una vez que hemos establecido el potencial de las estructuras del contexto,
habra que revisar las dos definiciones de dicho concepto presentadas en
este articulo. En principio me alineo con Hutchins,*” para quien el contexto
es un proceso, pues lo considera como un conjunto de acciones que invo-
lucran directamente a la persona que esta en el mundo. Diferimos de la
definicion de Forlizzi, porque si bien el contexto configura relaciones, con-
figurar puede ser un resultado posterior al accionar, y el contexto implica
estar involucrado con el mundo. De tal manera, el contexto en el campo
de la experiencia del usuario lo hemos definido como un proceso dinamico
amplio que involucra a la persona, la interaccion vy al artefacto, y que esta
conformado por al menos ocho estructuras: espacial, sistémica, social, cul-
tural, situacional, temporal, econémico y politica.

La experiencia del usuario estudia detalladamente la relacion que tienen
las personas con los objetos. Reconocer que una persona esta-en-el-mundo
implica profundizar en el estudio del contexto para asi ampliar el conoci-
miento de la experiencia del usuario.
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