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Resumen

Esta investigacion tiene como objetivo analizar como es que ha mutado el concep-
to de habitabilidad de los ambientes fisicos a los virtuales desde la aparicion del
Internet, debido a que los desarrollos tecnoldgicos de las TIC que dan soporte a
los ambientes digitales y la apropiacién de los mismos, han venido evolucionando
el desarrollo de los ambientes habitables. Partiendo de que los ambientes virtuales
tienen una caracterizacidon propia y que, aunque tienen elementos de convergencia
con los fisicos, existen otros particulares de estos sitios que surgen con nuevas ca-
tegorias relacionadas de forma directa con las TIC. En esta investigacion se propone
un modelo constituido por el cruce de tres conceptos: Confort Luminico, Ergonomia
Cognitiva y Usabilidad. Mediante su cruce se elaboré una herramienta metodoldgica
cuantitativa que pudiera determinar la habitabilidad de un ambiente virtual en especi-
fico para asi lograr su concepcion como un elemento mas de diseno: la habitabilidad
virtual. Entre los hallazgos encontrados, se considerd que una interfaz es habitable
en la medida que proporciona el nivel de confort ergondmico al usuario, es decir, en
la medida en que el usuario se siente comodo durante su estancia en un ambiente
virtual determinado y que esta habitabilidad en los ambientes virtuales se construye
por medio de los sentidos, la percepcion y la cognicién, vistas a su vez como las par-
tes fisicas y mentales de los usuarios. Este modelo fue puesto en practica en el Aula
virtual “Studium” de la Universidad de Salamanca (USAL), Espana.
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Abstract

This research aims to analyze how the concept of habitability has changed from phy-
sical to virtual environments since the emergence of the Internet, because the techno-
logical developments of ICT that support the digital environments and the appropria-
tion of them, have been evolving the development of habitable environments. Based
on the fact that virtual environments have their own characterization and, although
they have elements of convergence with the physical, there are other peculiarities of
these sites that arise with new categories related directly to the ICT. In this research
we propose a model constituted by the crossing of three concepts: Comfort Light,
Cognitive Ergonomics and Usability. Through its crossing, a quantitative methodo-
logical tool was developed that could determine the habitability of a specific virtual
environment in order to achieve its conception as a further element of design: virtual
habitability. Among the findings, it was considered that an interface is habitable as
long as it provides the level of ergonomic comfort to the user, that is, to the extent that
the user feels comfortable during the stay in a certain virtual environment and this
habitability in virtual environments is constructed by means of the senses, perception
and cognition, seen in turn as the physical and mental parts of users. This model was
developed in the virtual classroom “Studium” of the University of Salamanca (USAL),
Spain.

Keywords: Virtual habitability, virtuality, comfort, interface, cognitive ergonomics.

Introduccion

Hoy en dia, la sociedad se encuentra marcada por el particular distintivo de la integracion
de las Tecnologias de Informacién y Comunicacién (en adelante, TIC) que imponen su
presencia y hegemonia, forjando cambios versatiles en la forma de procesar y distribuir
la informacién, proponiendo nuevas formas de comprender las relaciones sociales y, por
lo tanto, generan profundas transformaciones en el entramado social, cultural, politico,
econdémico y educativo.

Dentro de lo educativo, el desarrollo de las TIC ha producido nuevas formas de
aprendizaje. Su proceso de adhesion se ha visto reflejado en el salto que han dado las
universidades ante esta alternativa para aumentar su matricula y llegar asi a mas estu-
diantes sin importar su ubicacion. La educacién virtual es considerada como una opor-
tunidad de llegar a los estudiantes que demandan un lugar dentro del sistema educativo
actual.
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Dada a esta gran importancia de inclusién de los medios digitales en la educacion
y su creciente aplicacion, los alumnos pasan gran parte de su tiempo estudiando, leyen-
do y realizando actividades escolares e interactuando a través de una interfaz digital, lo
cual podria provocar cansancio o agotamiento que podria resultar en bajo rendimiento
o fatiga debido a las caracteristicas visuales del entorno. En este sentido, es necesario
garantizar, en medida de lo posible, un nivel de confort satisfactorio que proporcione la
habitabilidad necesaria en el medio virtual.

Este tema constituye el eje principal de esta investigacion que busca analizar la
relacion entre la interfaz digital y sus usuarios, para iniciar asi la reflexién acerca de por
qué se espera que dichos ambientes virtuales sean suficientemente confortables y habi-
tables. El problema que se presenta y que se investiga es conocer si se puede medir me-
diante la percepcion del usuario en los ambientes educativos mediados por el Internet, la
habitabilidad, ; Qué la compone? y  Como se caracteriza?

Habitabilidad virtual

La habitabilidad es una de las actividades humanas mas fundamentales. “Heidegger
plantea que no puede disociarse al hombre del ambiente ya que el habitar es la propie-
dad esencial de la existencia y subraya el caracter existencial del ambiente humano,
cuya calidad, disposicién y orden, expresan al sujeto que lo experimenta y que habita en
él” (Norberg Schulz, 1975, p.18). Esto la convierte en una cualidad inherente al hombre
que lo acompafia desde su origen mismo.

Respecto al ambiente, el comportamiento humano de habitar es el ambiente mismo
en el que la condicién humana interviene en la construccion de la identidad individual
y colectiva. La Real Academia de la Lengua desde el ambito arquitectonico define a la
palabra habitabilidad como la “cualidad de lo habitable, y en particular la que, con arre-
glo a determinadas normas legales, tiene un local o una vivienda”. La palabra Habitar
deriva del latin habitare que significa “ocupar un lugar”, “vivir en éI”. En este sentido la
habitabilidad “es una cualidad que todos los ambientes naturales o artificiales tienen, con
distintos matices, aunque con una importante diferencia, los naturales pueden o no ser
habitados, pero los arquitectonicos sin excepciones para serlo, necesitan serlo” (Ramirez
Ponce, 2002). Esto quiere decir que cualquier ambiente que se construye, necesaria-
mente atiende a las consideraciones de la habitabilidad.

Sin embargo, la habitabilidad de un ambiente determinado, puede desarrollarse
también con base en la metafora de que la virtualidad comparte caracteristicas similares
con el mundo fisico, y a su vez, a las que no comparte. Este ambiente no necesariamente
tiene que ser fisico, este ambiente también puede ser virtual.

Se comenzo a producir una transformacion paulatina pero global en nuestro modo
de habitar a partir de la incorporacién de multiples actividades en ambientes virtuales
interactivos a nuestras costumbres cotidianas. Estas actividades comprenden recorri-
dos, discursos y un lenguaje propio, instaurados a partir de su perfomatividad (Tosello,
2012, p.47). Al ser cada vez mas los usuarios que integramos este tipo de actividades
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y servicios, se hace evidente que su caracter, percepcion y vivencia han, transformado
el concepto de habitabilidad. Aplicandolo ya no s6lo a ambientes naturales y artificiales,
sino también a ambientes virtuales, surgiendo asi el concepto de habitabilidad virtual.

Al hablar del ambiente virtual es inevitable la referencia a la interfaz, ya que el
ambiente virtual en tanto potencia latente (Lévy, 1998), se actualiza en la interfaz. Este
concepto, cuando viene de la informatica ha pasado por varias concepciones para final-
mente convertirse en el lugar de la interaccién, un ambiente de frontera entre lo real y
lo virtual, o mejor, un ambiente de traduccion entre los usuarios (sus experiencias, sus
objetivos y deseos) y la maquina-red (Scolari, 2007, p.2). En este ambiente, se concibe
a la interfaz no como un objeto sino un espacio que articula la interaccion entre el cuerpo
humano, la herramienta y el objeto de la accién (Bonsiepe, 1999)” (Tosello, 2012, p.48).
Desde esta perspectiva se debe reflexionar sobre las caracteristicas que deben tener
los ambientes virtuales interactivos o ambientes-interfaz para ser considerados “lugares
habitables” y considerar la “habitabilidad en la interfaz.

Como ya se menciond, la habitabilidad se ha desarrollado desde la Arquitectura
como la parte de esta disciplina dedicada a asegurar unas condiciones minimas de sa-
lud y confort en los edificios. La palabra confort se refiere, en términos generales, a un
estado ideal del hombre que supone una situacion de bienestar, salud y comodidad en
la cual no existe en el ambiente ninguna distraccion o molestia que perturbe fisica o
mentalmente a los usuarios. Desde esta perspectiva, el concepto de habitabilidad se ha
utilizado en referencia a las condiciones de equipamiento, confort y seguridad necesari-
os para el desarrollo de las actividades humanas como “el conjunto de condiciones que
hacen posible la vida” (Herrera, 2010).

Confort

Hablar entonces de Confort en la interfaz significa eliminar las posibles molestias e inco-
modidades que requiere de distintos niveles para estar dentro de los limites del confort.
Cuando un estudiante se engancha con el discurso de la secuencia educativa, reelabo-
rando y asimilando lo trabajado, lo pasa a su realidad personal desconectandose de la
aplicacion en si. Esta compaginacion es la que se debe de lograr. “La interfaz transpar-
ente es la que le permite al usuario concentrarse en una tarea y olvidarse del resto (o
sea, olvidarse de la interfaz). El mundo de las interacciones digitales no escapa a esta
dinamica: una interfaz bien disefiada desaparece durante el uso y nos permite concen-
trarnos en la tarea que estamos realizando” (Scolari, 2007, p.3).

Para lograr esta compaginacién en un ambiente virtual no debe haber elementos
perturbadores que distraigan o fatiguen al usuario innecesariamente. Las condiciones
deben estar orientadas a facilitar sus actividades y hacer mas cémoda y placentera su
estancia virtual, por lo que toda informacion no deseable para el usuario debe ser evitada
(Herrera, 2010).

Los estudios sobre el Confort no solamente se han orientado a conceptualizar el
término mismo, sino que también han formulado clasificaciones en funcion de las en-
ergias que lo afectan. Es desde el confort que se ha podido definir los requisitos de habit-
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abilidad de una vivienda o un local a través de las normas legales, exigiendo condiciones
acusticas, térmicas y luminicas, asi como de salubridad y se han podido clasificar en
parametros y factores que lo definan. A continuacion, se tomaran en consideracion los
resultados de la investigacion llevada a cabo en la tesis doctoral de Simancas Yovane
(2003) acerca de los ambitos del confort.

Los parametros que lo componen son tanto ambientales -entendidos como la tem-
peratura del aire, temperatura de radiacion, movimiento del aire y la humedad- como
arquitectonicos -las caracteristicas de las edificaciones y la adaptabilidad del ambiente,
el contacto visual y auditivo que le permiten a sus ocupantes- también se encuentran los
factores de confort que son propios de los individuos y varian segun sus caracteristicas
biolégicas, fisioldgicas, socioldgicas o psicolégicas. A pesar de que la habitabilidad esta
dedicada a asegurar las condiciones de salud y confort en los edificios, las caracteristi-
cas que puedan componerla dependen también de numerosos factores y disciplinas.

Retomando estos elementos de habitabilidad en los ambientes fisicos, cabe men-
cionar que dadas las notorias diferencias que existen entre estos dos ambientes, hab-
ria que separar las caracteristicas que serian propias de la virtualidad de las que no.
Los parametros ambientales comprendidos dentro del confort como son la temperatura
del aire, temperatura de radiacién, movimiento del aire y la humedad, conocidos como
condiciones biotérmicas del confort, no forman parte hoy en dia de la virtualidad, no se
descarta que con el avance de la tecnologia puedan contemplarse en un futuro, pero por
ahora no son adaptables a estos ambientes virtuales. Las caracteristicas que si pueden
ser estudiados en un ambiente virtual son los parametros arquitecténicos y los factores
personales. Los parametros arquitectdnicos, los térmicos y los acusticos desafortuna-
damente quedaron fueron de esta investigacion, en cambio el luminico se convirtié en
el centro de la misma. En cuanto a los factores de confort, los factores personales mas
destacables son la situacién geogréfica, la edad y la capacidad visual de la persona.

Dentro de los parametros arquitecténicos, aunque éstos son varios en un entorno
fisico, solo algunos comparten caracteristicas con los ambientes virtuales. A partir de
esto consideramos que, dentro de una interfaz digital, los mas importantes son luminan-
cia, contraste o deslumbramiento y el color de la luz.

La luminancia se refiere a la intensidad de luz emitida por una superficie en una
direccion determinada. Es ésta la que en realidad percibe el ojo humano y no la iluminan-
cia o la intensidad de luz, pues no es la luz procedente de una fuente la que se percibe
sino la luz reflejada por el objeto o por la superficie que la recibe. En una interfaz grafica,
se refiere a la intensidad de luz emitida por una superficie dentro de la pantalla. Manejar
tanto los valores de luminancia como el conocimiento de la capacidad de reflexion de las
diferentes areas de la pantalla resultara de gran ayuda, ya que esto incide notablemente
en la selecciodn y uso de determinados colores que pueden aumentar o reducir los niveles
luminicos reflejados.

El contraste y el deslumbramiento estdn muy interrelacionados entre si, debido a
que el contraste es necesario para poder distinguir los objetos del entorno pues se trata
de la relacion entre el brillo del objeto y el brillo de su fondo. De modo general, se puede
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afirmar que, a mayor contraste, menor sera el tiempo necesario para poder distinguir el
objeto, al tiempo que la percepcion sera mejor. Esta es una afirmacién que debe orientar
tanto al disefio, ya que si se generan contrastes demasiados elevados entre las difer-
entes superficies se puede caer en el deslumbramiento.

Cuando se habla de deslumbramiento se hace referencia a uno de los factores que
afectan el sentido de la vision al dificultar o impedir la adecuada percepcion dentro del
campo visual debido a un elevado contraste entre la luminosidad de una superficie y su
contorno. Este es un problema que la mayor parte de las veces es generada por una in-
correcta iluminacion y, puede ser de dos tipos: perturbador o molesto. El primero de ellos
tiene que ver con reflejos luminosos o la luz directa de una lampara que llega a los ojos
provocando ciertas limitaciones visuales. El segundo puede ser mas facilmente corregido
o controlado con el disefio. En ciertos casos, da una falsa sensacion de normalidad, ya
que se produce debido a un exceso de contrastes entre los diferentes objetos, o bien
por niveles luminicos muy bajos. Los problemas generados a estos parametros estan
relacionados con una reduccion de la agudeza visual y con el cansancio de la vista, los
cuales estan potenciados en la medida en que se pasa un mayor tiempo en condiciones
inadecuadas.

El color de la luz es la temperatura de color, puede tener unos efectos positivos
0 negativos sobre las personas, conforme al tipo de actividad que desarrollan, ya que
ésta define la apariencia del color, tanto de la luz que es emitida por el monitor como del
ambiente mismo. Aunque no todas las personas responden del mismo modo ante deter-
minados colores, el color percibido por los ocupantes de un ambiente esta relacionado
directamente con sus emociones, su estado animico y sus respuestas fisioldgicas y, por
lo tanto, con las condiciones de confort psicolégico, las cuales pueden llegar a determinar
su eficiencia, productividad y el estado de animo.

En funcién de lo anterior, se puede afirmar que el analisis del confort resulta muy
valioso al momento de plantear disefios virtuales. El estudio de los niveles de confort
permite tener en cuenta los parametros que intervienen en la construccion de una inter-
faz digital con el objetivo de lograr que el usuario se encuentre dentro de una zona de
bienestar mediante el disefio adecuado de la misma.

Retomando la metafora de que la virtualidad es un ambiente con caracteristicas
similares a las de las edificaciones fisicas, el confort entonces se refiere no sélo a la
comodidad visual del entorno por medio de los sentidos, sino también a la comodidad en
el uso que obtiene el usuario durante el recorrido por este ambiente. A la hora de disefiar
en un sistema interactivo nos encontramos con el problema de que “una adecuada fun-
cionalidad no es suficiente, por lo que se puede decir que la usabilidad es una necesidad
de cualquier sistema interactivo (Moreno, 2000, p.20)”. Ademas de hacernos referencia
al concepto de usabilidad, este recorrido también se refiere al que el ser humano tiene en
cualquier edificacion y tiene cabida en concepto de habitabilidad virtual.

Cabe aclarar que, aunque la usabilidad y confort tienen una relacién muy estrecha
en los ambientes virtuales no son lo mismo. La usabilidad tiene que ver con su funciona-
miento y evaluacion de eficacia y desempefo, mientras que el confort es percibido por el
usuario y evallia a su vez esta sensacion percibida.
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Usabilidad

La palabra usabilidad viene de un anglicismo que significa facilidad de uso. Y, parece te-
ner su origen en la expresion user friendly (Bevan, 1991). Tomaremos en este trabajo la
definicidon mas extendida, que es la ofrecida por la International Organization for Standar-
dization (en adelante, 1ISO), y que define usabilidad como el “grado de eficacia, eficiencia
y satisfaccion con la que los usuarios especificos pueden lograr objetivos especificos,
en contextos de uso especificos”. La usabilidad se dirige a conseguir el objetivo de sa-
tisfacer a los usuarios con un sitio Web mas eficaz y eficiente. El concepto de usabilidad
puede ser definido, ademas de como atributo de calidad de una aplicaciéon, como una
disciplina o un enfoque de disefio y evaluacion (Bevan, 1991).

El Disefio Web Centrado en el Usuario se caracteriza por asumir que todo el proce-
so de disefio y desarrollo del sitio Web debe estar conducido por el usuario, sus necesi-
dades, caracteristicas y objetivos. Centrar el disefio en sus usuarios implica involucrar
desde el comienzo a los usuarios en el proceso de desarrollo del sitio; conocer como son,
qué necesitan, para qué usan el sitio; testar el sitio con los propios usuarios; investigar
como reaccionan ante el disefio, cOmo es su experiencia de uso; e innovar siempre con
el objetivo claro de mejorar la experiencia del usuario (Hassan Montero y Martin Fernan-
dez, 2003).

Por otro lado, para la mayoria de los usuarios la interfaz es la aplicacion puesto que
es la parte que ven y a través de la cual interactian (Hartson, 1998), debemos entender
que la usabilidad de la aplicacion depende no soélo del acomodo de los elementos grafi-
cos de la interfaz, sino también de estructura y organizacion para que los tiempos y mov-
imientos del usuario le ahorren tiempo y energia, en otras palabras, hablamos también
de la arquitectura del sitio.

Asi es como la habitabilidad dentro de los entornos virtuales, se entiende como
las condiciones necesarias de usabilidad y confort sensorial (principalmente visual) que
requiere el usuario para el desarrollo efectivo de sus actividades. (Villagran, 1988, p.61).
Una usabilidad completa, que tenga en cuenta a todos sus usuarios para tener univer-
salidad y accesibilidad de un disefo centrado en el usuario, pero que ademas tenga una
vision de disefio que contemple la arquitectura del sitio.

De esta forma, “la interaccién dentro de la interfaz se relaciona con el disefio de
sistemas para que las personas puedan llevar a cabo sus actividades productivamente
con unos niveles de manejabilidad o usabilidad suficientes; esto se concreta en términos
de simplicidad, fiabilidad, seguridad, comodidad y eficacia” (Moreno, 2000, p.128). Sin
embargo, existe un concepto que aborda la relacién de los procesos mentales, cuando
éstos estan siendo mediados por un artefacto. Aunque la comodidad mental de los usu-
arios se da también mediante el uso, es la ergonomia cognitiva la que se ha encargado
de estudiarlo.

Ergonomia cognitiva

Con el caso de la inclusion de los artefactos y en especial los ordenadores, podemos
definir la ergonomia cognitiva como “la disciplina cientifica que estudia los aspectos con-
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ductuales y cognitivos de la relacion del hombre y los elementos fisicos y sociales del
ambiente, cuando esta relacién esta mediada por el uso de artefactos (Canas, 2001, p.
3). Para Moreno (2000):
la ergonomia cognitiva surge durante la explosion tecnoldgica de 1960. Debido a la necesidad
directa entre el hombre y el sistema, este concepto surge dentro de la ergonomia el area de
interaccion hombre-maquina o mas especificamente, hombre-ordenador. Esta area se ocupa

de todo el andlisis y el disefio de la interfaz de usuario ya que busca comprender y representar
cémo se relacionan los humanos y los ordenadores y cémo comparan conocimientos.

La interfaz de usuario ademas de su parte grafica, también esta constituida por
toda una serie de dispositivos, tanto fisicos como légicos que permiten interactuar de una
manera precisa y concreta con el sistema.

A partir de lo anterior, esta investigacion se torna del tipo “exploratoria”, ya que, al
no existir una definicion de la habitabilidad virtual como tal, hace su propia propuesta de
definicion a través de los tres conceptos expuestos con anterioridad (Figura 1): una in-
terfaz es habitable, en medida que proporciona el nivel de confort ergonémico al usuario,
es decir, en la medida en que el usuario se siente comodo durante su estancia en un

ambiente virtual determinado.
Confortltmllioo.

Ergonomia cognitiva

»

Figura 1. Composicion de la Habitabilidad Virtual. Elaboracién propia

Modelo de evaluacion de Habitabilidad Virtual

Con base en esto y con lo planteado hasta ahora, podemos afirmar que la habitabilidad
en los ambientes virtuales se construye por medio del confort fisico que experimente el
usuario a través de sus sentidos durante su estancia en un tiempo determinado. Dicha
comodidad depende principalmente del confort luminico que la interfaz provee al usu-
ario mediante el adecuado uso de los parametros arquitectdnicos. Sin embargo, también
depende por otra parte del confort mental que se experimente, y es por medio de la us-
abilidad y la ergonomia cognitiva, que se puede guiar exitosamente al usuario durante
su recorrido por medio de la interactividad de la interfaz de usuario. Esta investigacion
articula estos tres conceptos para elaborar un primer modelo de evaluacion de la habit-
abilidad dentro de un ambiente virtual, es decir, de habitabilidad virtual (Figura 2).
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Habitabilidad
virtual

Figura 2. Modelo de evaluacion de habitabilidad virtual. Elaboracion propia

Analisis y evaluacion de la habitabilidad en Internet

Se ha decidi6 trabajar con el programa de segundo ano de la Licenciatura en Pedagogia
de la Universidad de Salamanca (en adelante, USAL) donde se establecié una modali-
dad mixta de b-learning en la cual tiene materias presenciales y materias en modalidad
virtual, o actividades en algunas materias que sirven para reforzar lo antes visto en clase.
Dentro de lo virtual, la plataforma educativa “Studium” es Moodle 1 y permite al estudi-
ante realizar varias actividades simultdneamente, que abarcan desde leer un boletin in-
formativo de la universidad, hasta organizar sus materias y ver sus créditos u horarios.

Esta investigacion se ubica dentro del tipo no experimental. La encuesta fue apli-
cada a 48 estudiantes de nivel superior y la muestra se denominé como de tipo conve-
niente. El procesamiento y presentacion de los datos obtenidos consistié en la categori-
zacion analitica de los mismos.

Conclusiones

El analisis de los datos, nos permitié afirmar en primera instancia que realizar una es-
tancia en un ambiente virtual determinado, proporciona los elementos necesarios para
que se tenga una estadia habitable adecuada por medio de, tanto las caracteristicas
del ambiente y del confort, como de la sensaciéon o percepciéon del mismo usuario re-
specto a estas. Por las particularidades especiales en que se realiza esta estancia, en
el sentido del recorrido arquitecténico fisico, no son las mismas en este otro ambiente
virtual, que potencia a algunos y limita a otros. Por medio de la usabilidad se brinda al
usuario la oportunidad de tener un recorrido particular, que le puede ayudar a satisfacer
las necesidades de uso, formando asi un ambiente eficiente y eficaz que promueva, una
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estancia habitable. Con esto se afirma que, aunque no son iguales los ambientes fisicos
y virtuales, tampoco son diferentes del todo, ya que comparten categorias semejantes.

En este tipo de caracterizacion, la habitabilidad incide en el disefio de la interfaz
del ambiente virtual educativo “Studium” por medio de la experiencia de uso, ya que es
mediante su uso, que el usuario puede percibir este elemento de disefio durante su per-
manencia en dicho entorno. Lo anterior se constata a partir de las respuestas que se pre-
sentaron de forma recurrente en la mayoria de nuestros usuarios que hacian un uso mas
estable o regular; ellos aprobaron tanto el confort visual como la usabilidad percibida.
Los usuarios que hacian un uso mas frecuente, asi como los que hacian un uso menos
frecuente del entorno virtual, mostraron un nivel mas bajo de satisfaccion, manifestando
mas claramente problemas de habitabilidad. En resumen, los de menor uso y mayor uso
reprobaron el aula virtual “Studium” evaluada en esta investigacion. Con esto se afirma
que, el confort que pueda transmitir un ambiente depende de la experiencia del sujeto
en un ambiente determinado, esto es lo que determinara la experiencia de habitar en
ambientes virtuales interactivos.

La contemplacion del confort y la usabilidad como modelo de evaluacién de la hab-
itabilidad en la interfaz del ambiente virtual educativo “Studium”, impulsaria su mejora
por medio de esta caracteristica de disefio que propiciaria que el disefio, en la medida
en que se aprovechen las grandes capacidades de las TIC y se planteen modelos enfo-
cados a los usuarios, tenga una participacién mas activa en cuanto a la composicién y a
la construccion de ambientes virtuales interactivos. Podemos decir que en la medida en
que estos ambientes virtuales presenten propuestas activas en su disefio, al usuario le
agradaran mas, propiciando en él la predisposicion para recorrerlo y tener una mejor es-
tancia, para establecer una practica digna de repetir. Esta estancia en dichos ambientes
virtuales mejorara en medida en que éstos sean disefiados desde una perspectiva mas
ergondmica, en la que se considere el nivel de habitabilidad como principio para generar
una permanencia mas agradable y placentera.

Empezar a plantearnos que se pueden lograr ambientes confortables y habitables
en ambientes mediados por el Internet, no solo abre la posibilidad de una nueva carac-
teristica de disefo, sino que contribuye también a la formacién de teoria propia para el
disefio. En cuanto a las propuestas que surgen de este trabajo, primero podemos decir
que este analisis no esta totalmente agotado. La usabilidad, la ergonomia cognitiva y el
confort visual son apenas algunos conceptos que pueden componer a la habitabilidad
virtual. Existen tan numerosas categorias de confort como elementos visuales en una in-
terfaz, en esta investigacion se quedaron fuera tanto los principios de la composicién del
arte y el disefio (equilibrio, simetria, proporcion, etc.), como la disposicion relativa de los
elementos visuales (tipografia, formas, tamafios, etc.), ya que, a su vez, como conjunto,
también forman un ambiente placentero.

El confort en el ambito virtual es un tema con un largo camino por recorrer, record-
emos que justamente definiendo este concepto es como se ha podido dar una definicion
mas precisa acerca de él en los ambientes fisicos. Empezar a estudiar las energias que
lo afectan en este tipo de ambientes, es solo el comienzo de su andlisis y discusion.
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