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RESUMEN

La experiencia humana es un foco del Disefo, transferible a escenarios como el de la comunica-
cion del riesgo. Una emergencia altera radicalmente la experiencia de informacion, considerada
un soporte estructural para las acciones en contextos criticos. El disefio de informacion ha sido
definido como una combinacion de arte y ciencia de presentar informacion para ser usada eficien-
te y efectivamente por humanos. La informacion bien disefiada permite a las personas visualizar,
comprender mensajes y facilitar decisiones. Cotidianamente los simbolos estandarizados o iconos
constituyen una solucion tipica, ya que simplifican el contenido permitiendo sortear barreras de
acceso. Se presenta el proyecto Guemil, una iniciativa de iconos para representar conceptualmente
el ciclo Antes > Durante > Después de una emergencia. El set cubre la experiencia completa en
el ciclo de la Gestidn del Riesgo de Desastres (GRD). Buscando entender la eficacia como solucidn
grafica supuestamente universal, se explord sobre los significados y diferencias que las personas
asignan a cada icono. Su desempefio se midid desde pruebas estandarizadas y aplicables interna-
cionalmente. Desde la evidencia obtenida se revisan aspectos especificos, analizando el desempefio
en casos y discutiendo nociones sobre la comprension de informacion en emergencia. Enfocado en
preparacion y adopcion, se concluye reflexionando sobre oportunidades futuras del proyecto.
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MEASURING PERFORMANCE OF ICONS AS A VISUAL TOOL TO COMMUNICATE EMERGENCIES

ABSTRACT

Human experience is a focus of Design, transferrable to scenarios such as risk communication.
An emergency experience radically affects the interaction with information, transforming this
in a structural support for action in critical contexts. Information Design has been defined as a
combination of art and science to present information to be used efficiently and effectively by
humans. An optimal designed information allows people to see, understand messages and it faci-
litates decisions. In everyday, standardized symbols -or icons, constitute a typical solution, as they
simplify contents allowing to deal with access barriers. This paper introduces Guemil Project, an
icon initiative oriented to conceptually represent the cycle Before > During > After an Emergency.
The set is applicable to the whole cycle of Disaster Risk Management (DRM). Oriented to know
about effectiveness of such a language supposedly universal, a key aim is to raise what meaning
and differences users can assign to their visual design. To measure its performance, systematic
tests were developed and applied internationally. From evidence, specific aspects are reviewed,
analyzing cases that exhibits their performance and contributing to establish notions about com-
prehension of information in emergency. It concludes reflecting about future opportunities, focu-
sed on preparation and adoption.
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DEFINICIONES INTRODUCTORIAS

El articulo busca centrarse en aspectos especificos del ciclo del riesgo de desastres, que en este
caso es relacionado con la experiencia de las personas y la necesidad de informacion. Es por ello que
se parte con algunas definiciones introductorias:

El Manejo del Riesgo de Desastres

El riesgo de desastre es la potencial pérdida o destruccidn total o parcial de vidas o recur-
sos que puede ocurrir a un sistema, sociedad o comunidad en un periodo especifico de tiempo
(UNISDR, 2015). Este puede determinarse por la combinacion de factores asociados a: (1) Amenaza;
(2) Exposicidn; (3) Vulnerabilidad.

La Gestidn del Riesgo de Desastres (GRD) es conocida usualmente por su nombre y acrénimo
en inglés (Disaster Risk Management, DRM). Es un proceso continuo definido por la UNISDR (2017)
como un plan que define ‘las metas, objetivos especificos y acciones para reducir el riesgo de de-
sastre’. Considera una serie de actividades para la coordinacidn, recursos y desarrollo, promovidos
desde el Marco de Accién de Sendai para la Reduccion del Riesgo de Desastre, 2015-2030, conocido
como el ‘Sendai Framework'. Este manejo planificado contribuye a que las comunidades puedan
reconocer su vulnerabilidad a las amenazas y enfrentar los eventuales desastres. En este proceso
secuencial hay dos partes que resultan fundamentales: (1) La preparacién previa a la emergencia o
desastre, y (2) la recuperacidn posterior a la disrupcién del desastre. En EE. UU. la Agencia Federal
para el Manejo de Emergencias (Federal Emergency Management Agency, FEMA) en su Marco
Nacional para la Recuperacién de Desastres (en inglés NDRF, 2009) define que la recuperacin
‘comienza siempre con una preparacion previa al desastre’. También, reconoce que la recuperacion
transcurre de forma continua en el ciclo del riesgo. EI modelo conocido como Ciclo de Gestion del
Riesgo de Desastres (DRMC), como el desarrollado por TorqgAid (2016) y que sintetiza la Figura 1
respecto al original, presenta este proceso como una secuencia temporal de eventos: Antes, du-
rante, después de una emergencia.

Etapas

Normal Respuestaa Recuperacion
la Emergencia

A7)
mayor

Reduccién del riesgo
Respuesta

Patron de crecimiento normal
(Econdmico — Social)

Antes Durante Después
Figura 1: Ciclo de gestion del riesgo de desastres —
Fuente: Autor, 2018, basado en TorqAid (2016) @

En la definicion de tales marcos se plantean politicas y acciones generales que permitan
cumplir diligentemente con aspectos como el planeamiento, gestion o la recuperacion. Sin em-
bargo, especificamente para la comunicacion del riesgo y la emergencia en los distintos momentos
surge otra condicion: Cémo se articulan estas fases y acciones desde el punto de vista de lo que las
comunidades puedan ver y asimilar como riesgo o amenaza. En otras palabras, como se asumen

1+ Enero, 2018 « pp. ISSN 0719-8477



Rodrigo Ramirez M.

EL DESEMPENO DE ICONOS COMO HERRAMIENTA GRAFICA PARA COMUNICAR LA EMERGENCIA

acciones centradas en lo que las personas y sus organizaciones puedan enfrentar. De esta forma,
es necesario definir qué es la llamada experiencia de usuario.

La experiencia de las personas y su disefo

Como disciplina centrada en el ser humano, ejercicios como la empatia, el observar interac-
ciones humanas resultan naturales para el disefio. Tal como ocurre con categorizaciones segun el
ambito en que se desenvuelven (gobierno = ciudadanos / mercado = consumidores) las personas
suelen ser etiquetadas como ‘usuarios’ al momento de utilizar el disefio de un producto o servi-
cio; de ahi la extension de términos como ‘estudios de usuario’ o ‘usabilidad’. Asi, la Organizacion
Internacional de Estandarizacion, 1ISO (2009) define la Experiencia de Usuario como una vivencia
donde emergen “las percepciones y respuestas que resultan del uso o la intencién de uso de un
producto, sistema o servicio”. Agrega que ello involucra las emociones, creencias, preferencias, per-
cepciones, respuestas fisicas y sicoldgicas, sus comportamientos y resultados que puedan ocurrir
antes, durante y después de que transcurren. En paralelo, Nielsen y Norman (2017), establecen
como primer requerimiento para una experiencia ejemplar, el que se conozcan “exactamente las
necesidades del usuario”.

Trascendiendo de los paradigmas por los que se ha conocido al disefio en la sociedad indus-
trial, hoy una combinacion de investigacion + capacidades proyectuales, constituye un corpus de
conocimiento disciplinar que puede ser integrado a otros campos como las ciencias, la gestion, o la
tecnologia (Cross, 2001), aportando a lo que se denomina genéricamente como ‘factores huma-
nos’. En los procesos del disefio centrado en los usuarios, se parte levantando informacion desde
aquello que las personas hacen, viven, o suefian buscando abarcar sus necesidades, para luego
desarrollar creativa y técnicamente nuevos productos, experiencias, o combinaciones. Tal como lo
indica Norman (2004), un factor humano como la emocién es central para entender lo que como
personas preferimos o rechazamos. En sus palabras, “aquellos productos [o experiencias] que son
una dicha de tener [o vivir]”. Por otro lado, un disefio mal resuelto representa por lo general una ex-
periencia evitable; todas estas aproximaciones ‘viscerales’ que moldean luego los comportamientos
y las decisiones ‘reflexivas’ (Norman, 2004).

Al definir caracteristicas del disefio, Wasson (2000) considera un producto “exitoso” aquel que
es adoptado [por las personas]. Por lo tanto si un disefio se conecta a nivel emocional, satisface las
necesidades del contexto y aprovecha los recursos disponibles, tiene mayores posibilidades de ser
incorporado naturalmente en las practicas cotidianas. Esto puede aplicarse también a la experien-
cia en situaciones de riesgo: Las carencias y emociones humanas son dmbitos prioritarios en el cual
trabajar desde el disefo centrado en las personas, donde elementos como la informacion pueden
ser centrales para optimizar la experiencia reduciendo la incertidumbre, o facilitando la toma de
decisiones.

Informacion como parte de la experiencia

Uno de los aspectos clave en cualquier experiencia humana es el de la informacion. De acuer-
do a Horn, (1999), la disciplina del Disefio de Informacion es definida como “el arte y ciencia de pre-
sentar informacion para que pueda ser usada por humanos con eficiencia y efectividad”. Por sus
alcances, se trata también de un campo multi-dimensional donde convergen diversas disciplinas
en su aplicacion, que en la llamada era de la informacion forma parte central de lo cotidiano para
personas y organizaciones (Pettersson, 2002). Para la articulacion de una comunicacion efectiva,
esta combinacion dual de Arte + Ciencia, es abordable desde mdultiples perspectivas, como ejem-
plos: Hacer visibles los mensajes, facilitar el acceso y comprension de grandes cantidades de infor-
macion, o establecer su efectividad observando qué se hace respecto a cdmo se presenta, todas
acciones que pueden ser al mismo tiempo altamente creativas y medibles en su desempefio. La
Figura 2, basada en el trabajo de Allard et al. (2014) para el disefio de informacién a usuarios del
transporte, sintetiza este ciclo de la informacidn respecto a la experiencia.

Tal como lo define Frascara (2014; 2011), disefar la informacion no es solo un aspecto de
configuracion grafica: implica principalmente entender qué contenido requieren las personas en
un contexto especifico, de esta forma generar mensajes significativos. Mas alla de solo visualizar,
las necesidades de informacion de las personas pueden ser cubiertas relacionandolas estrecha-
mente con su experiencia. De esta forma, se vuelve clave cdmo estén estructurados los mensajes
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respecto al contenido y su configuracion. Asi, un disefio adecuado permitird también modelar la
experiencia colectiva, facilitando el ver, entender y actuar en situaciones especificas.

Visualizar ) Entender ) Aplicar
Quées? Cémo proceder?

Disefar para Disenar para hacer Disenar para la

hacer visible comprensible accion / decisiones

Figura 2: Ver > Entender > Aplicar la informacion
Fuente: Autor, 2018, basado en Allard et al. (2014)

La comunicacidn del riesgo y la emergencia

Tal como lo remarcan Bui & Sebastian (2011) citando a Van Someren, Netten et al. (2005), la
informacion constituye un “soporte estructural para todas las actividades en condiciones extremas
con alta incertidumbre”. Debido a su naturaleza humana y alcance global, el manejo del riesgo y
la emergencia surgen como uno de los mayores desafios para el desarrollo (WEF, 2017), por lo
que la comunicacion efectiva en este dmbito es prioritaria. Como lo han abordado extensivamente
Wogalter, Mayhorn et al. (1999; 2001; 2017) mensajes visuales oportunamente desplegados como
las advertencias de seguridad, constituyen herramientas efectivas para asistir a las personas en
sus actividades cotidianas. Sin embargo, una situacién disruptiva altera radicalmente el interac-
tuar con informacién. Como indica Jaenichen (2011), lo que podria resultar natural de comprender
en lo cotidiano se transforma radicalmente en contextos extremos. En estas las condiciones para
el procesamiento de informacidn son otras: La normalidad es alterada y para las personas la nece-
sidad de informacion -lo que requiere ver y entender para actuar- puede variar dramaticamente.

Quienes estan expuestos a situaciones de riesgo o emergencia, requieren una calidad visual
consistente en soportes de comunicacion para operar en diversos momentos. Sin embargo, co-
mudnmente se observa que los mensajes de informacién suelen estar dispersos en diversos tipos
de lenguaje, y pensada mas desde la indicacion o el soporte para el momento mismo en que esta
ocurre (sefializacién para evacuar, ver ejemplos en Figura 3) y menos desde un plan secuencial so-
bre qué tipo de representacion puede ser mas visible, qué contenido puede mas entendible y cdmo
distribuir eficientemente el contenido en multiples soportes.

e - |

C— i
RUTA DE EVACUACION TSUNAMIS TSUNAMI

MAPA DE EVACUACION POR TSUNAMI, CURANIPE

Figura 3: Ejemplos de inconsistencia visual en soportes de informacion de emergencia, Chile
Fuente: Archivo CIGIDEN, 2015
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Sin embargo, puede haber grandes diferencias entre el ver, entender y luego aplicar la infor-
macién, las que pueden resultar dramaticas ante una disrupcion de la normalidad, en el momento
mismo de la emergencia o a posterior. Por ello se vuelve importante este cruce entre experiencia y
GRD, para enfocar los esfuerzos de informacion hacia elementos reconocibles, simples de enten-
der y que se desplieguen en todas las etapas del riesgo, aprovechando por ejemplo una motivacion
mayor en etapas previas. Asumir cada una respecto a estas necesidades podria estar mas en
sintonia con la experiencia de las personas y medir el desempefo de la comunicacion. La Figura 4
esquematiza un modelo, mostrando cémo los mensajes pueden distribuirse como parte de una
continuidad, que cruce los objetivos en el Riesgo, la Experiencia y la Informacién.

Riesgo  Preparacion Mitigacion Accion
r A r
Experiencia  Antes Durante Después
Informacion  Visualizar ) Entender ) Aplicar
Riesgos Amenazas Disrupcion Reaccién Recuperacién
Identificacién Procedimientos Acciones Reporte Reconstruccion
Preparacion Aprendizaje Decisiones Asistencia
Difusion

Figura 4: La GRD desde el foco de la experiencia de las personas e informacién para Visualizar > Entender > Aplicar
Fuente: Autor, 2018

Entender las necesidades que se generan ante escenarios disruptivos, visibilizando lo que
debiese ser prioritario, qué evitar hacer, cdmo prepararse ante un evento potencial o mitigar en
un desastre, podria contribuir una mejor preparacion reduciendo la incertidumbre y aportando a
la conformacion de una cultura resiliente. En esto el disefio de informacion constituye un aporte
sustancial, facilitando la comunicacion del riesgo de multiples formas, soportes y manteniendo un
soporte continuo en la experiencia. Adicionalmente, siguiendo el foco centrado en las personas,
el disefio de informacidn puede contribuir a comunicar como prepararse, entendiendo mejor qué
ocurre -y como proceder- en las distintas fases de la GRD. Dispositivos de informacion visual en la
vida cotidiana ejemplifican el aprendizaje permanente que constituye su uso cotidiano, denominado
por Mijksenaar y Westendorp (2001), como “el test diario de inteligencia visual”.

Tal como se ha indicado extensivamente (Parsons et al.. 1999, Wogalter et al.,, 1999, Marom
& Goldschmidt, 2011), la implementacion de herramientas gréficas puede contribuir a mejorar la
experiencia al facilitar el acceso a informacidn visible sobre el riesgo, la que ademas puede ser
comprensible y traducible a acciones efectivas que promuevan conductas seguras, bajo un lenguaje
universal. El campo de desarrollo es amplio y abierto al cruce de disciplinas.

Otros casos de comunicacion del riesgo a través de herramientas graficas

Complementando los antecedentes presentados, algunos casos internacionales brevemente
comentados permiten ejemplificar mejor el enfoque de comunicacién para el riesgo basado en la
experiencia de las personas. La Figura 5 a continuacion los ilustra.
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Figura 5: First Aid (arriba), Tokyo Bousai (medio), Flood Warnings (abajo). Tres ejemplos de comunicacion para el riesgo a través de
herramientas graficas

+ Informacion para entender (Qué es): El kit de comunicacién ‘First Aid’ (arriba) para refugiados basado en iconosy
soportes de comunicacion multi-lenguaje (Austria, 2015). Este se enfoca en la ayuda humanitaria para desplazados y re-
fugiados que arriban a Europa, representando necesidades de informacion que tengan, a través de soportes de bajo costo
y formatos normalizados de facil implementacion.

Informacion sobre procedimientos (Cémo hacer): La guia visual ‘Tokio Bousai’ (medio) para proceder ante una amenaza
sismica en Tokio, Japon. Este cubre diversos aspectos para la preparacion, reaccion y recuperacion del sismo. La guia
impresa —que incluye incluso una narracion gréfica en formato manga- se distribuy¢ a todos los habitantes de la ciudad a
fines de 2015.

Informacion para el manejo (Como preparar): La iniciativa de informacién permanente ‘Flood Warnings’ (arriba)
impulsada por organizaciones gubernamentales y privadas en el Reino Unido, que busca que las personas conozcany
evaltien por si mismas el riesgo de inundacion al que estan expuestas. Se basa en elementos iconograficos y de color, que
se repiten consistentemente en los soportes donde se publican.

Como se muestra, las herramientas graficas pueden ser soportes para acceder a la informa-
cion y optimizar la comunicacion. Estas pueden contribuir a la experiencia humana en situaciones
de riesgo, marcando diferencias entre estar preparado, a salvo o afectado. Las caracteristicas
pueden variar dependiendo de mdiltiples variables (tipo de amenaza, contexto cultural, familiaridad
con lo visual). Aunque se puede observar una constante, que es un lenguaje grafico consistente
-normalizado-, donde el usuario puede reconocer, aprender, recordar y lo mas importante: Hacer
sentido desde su propia perspectiva sobre el mensaje desplegado, transfiriendo este a acciones (en
algunos casos para ejecutar inmediatamente). La siguiente seccidn presenta el desarrollo de una
iniciativa de iconos que comparte objetivos similares.

iCONOS PARA COMUNICAR LA EMERGENCIA: EL PROYECTO GUEMIL

Normalizar el lenguaje parala emergencia

Como se ha descrito, un disefio de informacion efectivo puede ayudar a la experiencia de
las personas, permitiendo comunicar efectivamente en todas las etapas de la GRD a través de
un lenguaje normalizado. En este caso se presenta un proyecto basado en uno de los paradigmas
visuales de este lenguaje: el de los iconos, pictogramas o simbolos, denominaciones que son usadas
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indistintamente. Los iconos han sido definidos por Abdullah & Hibner como elementos graficos
“portadores de significado” (2006).

El lenguaje de iconos tiene como fin desplegar unidades de informacion altamente visibles,
recordables e idealmente entendibles, donde puedan verse representadas de forma simple ele-
mentos, situaciones y/o acciones. Estos se utilizan extensivamente para representar informacion
de forma sintetizada, multiplataforma y entendible de modo rapido, asociado a menudo a las ne-
cesidades de usuarios en espacios publicos o al interactuar con tecnologias, constituyendo una
lingua franca de nuestro tiempo (Zender & Mejia, 2013; Ramirez, 2017).

Qué es Guemil

Guemil, del Mapudungun Ngimin, ‘greca o simbolo’ (Loncén, 2011), es una iniciativa basada
en iconos para representar situaciones de riesgo y emergencia. En términos generales, se disef
como un set de simbolos que abarca desde la representacion icénica (analdgica) a la simbdlica
(abstracta), en un lenguaje simple y de uso publico. La Figura 6 grafica estas diferencias conven-
cionales, y como el set incorpora en su disefio diversas tipologias de representacion. Su concepto
central es representar tres momentos de la experiencia a través de un estilo visual normalizado:
Antes > Durante > después de una emergencia.

Representacion

+ figurativa + abstracta

>
a st

icono Pictograma Simbolo

Figura 6: Tres diferencias fundamentales en la escala de representaciones de
Guemil: icono + pictograma + simbolo
Fuente: Autor, 2018

Cémo funciona

De lo analdgico a lo abstracto, Guemil dispone un conjunto de 96 pictogramas para repre-
sentar conceptualmente el ciclo de riesgo completo: estos pueden representar personas, acciones,
amenazas, situaciones entre otras, dependiendo del contexto y soporte en que se aplique. Para
optimizar su funcionamiento, este conjunto ha sido ‘empaquetado’ en una fuente tipografica open
source —-de licenciamiento Creative Commons y descarga abierta-, que puede ser instalada en com-
putadores personales o servidores web. Para facilitarlo, se ha dispuesto una plataforma web que
permite su acceso, descarga y testeo (www.guemilinfo).

Los iconos pueden funcionar en multiples escenarios, aunque basicamente con dos niveles
de uso: Al emitir informacion visual simplificada y al requerir informacién de acceso rapido. De
esta forma mas alld de la simpleza y el acceso, otros fundamentos relevantes para abordar una
comunicacion del riesgo basada en iconos pueden ser varias: Su flexibilidad de adaptarse a reque-
rimientos multi-culturales, con una aparente facilidad de aprendizaje; la facilidad para ser aplicado
en mdultiples soportes con una calidad consistente, complementando otros lenguajes como el tex—
to; su relativo bajo costo al aplicarlo y también una aspiracion a conformar un recurso de acceso
universal para transmitir mensajes. La Figura 7, muestra como imagen ilustrativa algunos de los
desarrollados en la version 0.5b, 2016.
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0 - i -

Figura 7: Simbolos de Guemil, v 0.5b (2016)'
Fuente: Autor, 2018

Dénde se aplica

Basicamente, Guemil constituye un insumo base para la generacion de otros soportes de
comunicacion. Los iconos pueden aplicarse como herramienta de informacion visual para situa-
ciones o acciones donde sea necesario adaptarlas a diversos soportes, tecnologias y etapas de la
GRD, permitiendo sortear barreras idiomaticas, tecnoldgicas y/o culturales. Constituye un recurso
potencialmente efectivo para planear y desplegar comunicacion puntual en las distintas fases de
la emergencia, siendo consistente.

Innovando en la comunicacion del riesgo, una decision en su disefio fue aprovechar el dmbito
digital y hacerlo accesible, facilitando su aplicacion con lo que se fortalece una potencial adopcion.
De esta forma, puede implementarse para representar informacion relacionada por ejemplo con
la preparacion del riesgo, como soporte para la toma de decisiones y mitigacion del desastre, o en
acciones para la recuperacion; su campo de aplicacion es abierto y depende de otros factores que
se explicitan mas adelante.

Adicionalmente, uno de los aspectos mas interesantes en el desarrollo del proyecto, es que
ha sido un motivo para el desarrollo de investigacion aplicada, en un en un cruce disciplinar y t6-
pico prioritario. Guemil es uno de los proyectos fundadores del Design Network for Emergency
Management (dnem.org), agrupacién de profesionales, académicos e investigadores cuyo foco es
contribuir al desarrollo interdisciplinar de herramientas de comunicacién para la emergencia. En
ello el disefio ha resultado ser un articulador, acercando disciplinas y permitiendo sumar en el
campo de la investigacion proyectual a través de iniciativas abiertas. La seccién siguiente muestra
cémo se evidencia su desempefio.

EL PROCESO DE MEDIR LOS ICONOS: SIGNIFICADO + DIFERENCIAS
Como se indica, desplegar informacion eficiente y efectiva en las etapas de la GRD es fundamental
para apoyar la experiencia de las personas. Los simbolos estandarizados o iconos suelen ser una
solucidn, ya que simplifican eficazmente el contenido permitiendo sortear barreras de acceso. El
desarrollo de los iconos sigue por lo general un conjunto de reglas aplicables a la forma e im-
L. . . e . 1. Una de las aspiraciones de este set
plementacion, para hacer de este un instrumento reproducible en multiples soportes. Guemil es de iconos, ha sido la de llegar a con-
un recurso grafico simple, cuyo disefio considera un acceso y aplicacién abierta. El uso inicial ha formar en el dmbito global, un cdigo

. L . . .. . multi-cultural para la comunicacion
sido principalmente en plataformas de informacién (ej. interfaces de usuario). Como se expone a del riesgo
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continuacion, disefiado y disponible el set de iconos, se ha continuado con su medicion como herra-
mienta grafica para validar su desempefio.

Validando el disefo visual: Significado y Diferencias

Uno de los aspectos cuestionables en los iconos es el ideal de ‘universalidad’ al que suele
aspirar. Esto es, que cada persona pueda interpretar el mismo significado, independiente de su
base cultural, idiomatica o incluso del momento en que se presenta. Sin embargo, como indica
Frascara (2004, p.71): "Un claro ejemplo de la inhabilidad de los disefiadores para evaluar apropia-
damente la claridad de un mensaje proviene desde el trabajo realizado por la International Standards
Organization (ISO) sobre la comprension de simbolos graficos para la informacion publica. Estos
simbolos, los cuales debiesen ser entendidos por personas de diferentes culturas, normalmente
muestran un desempefo bastante mas bajo de lo que los disefiadores esperan.”

Mas alla de la declaracion de universalidad de los iconos, su desempefio depende de dos va-
riables poco controlables para quien disefa: (1) El contexto en el finalmente que se presenta la
informacion (McDougall et al,, 2007) y (2) cédmo completa el mensaje una persona, qué interpreta
segun su base cultural o idiomatica. El paso siguiente entonces ha sido disefiar una plataforma
paralela para levantar evidencia sobre el desempefio de los iconos. Mas alld de su propuesta visual,
buscando conocer cdmo funcionan los iconos se hizo también necesario conocer qué significados y
diferencias pueden hacer los usuarios, evidenciando qué entienden -y qué no- desde las represen-
taciones de la versién 0.5b de Guemil.

Metodologia aplicada: Cémo se mide el desempeiio en significados

Se desarrollaron algunos principios metodoldgicos junto a un prototipado experimental de
distintos tipos de tests, siguiendo una metodologia proyectual y apoyandose en practicas inter-
nacionales relevantes (Olygay, 2001; ISO 2011; ANSI 2011). Asi, se seleccionaron 72 de los 96 iconos
disefiados para ser incluidos en las pruebas y se establecid medir dos variables cuantificables en
su disefo visual: Significado y Diferencias Para levantar indicadores de desempefio se desarrolld
un kit de testeo, el que puede accederse desde el sitio web del proyecto. Estos se componen de
cinco formas bilinglies -inglés y espanol- empaquetados en archivos pdf interactivos, basadas en
distintos conjuntos de preguntas y tareas, que se desglosan en (1) preguntas de respuesta abierta
(¢Qué significa este icono?), (2) eleccidn en base a diferencias (;Cudl de estos iconos representa ?),
(3) relaciones (Asigne un icono a cada situacién), y (4) consideraciones sobre el desempefio (Estos
iconos se debieran aplicar en ); ver Figura 8 con ejemplos y respuestas.

Qué representa cada icono? Cudl de estos iconos representa?

Amenaza de Tsunami

conversacion pregunta derrumbe. O O
Asigne un icono a cada oracion Pienso que estos iconos
se debiesen aplicar para... deberian estar disponible en...
Siempre Nunca Nose
* (] % ‘: et s 7—I—0 alescones mies =
h &3 A E y .
penee] %, - a sefalizacion viel 74|
A B c D E F alertar IZ! m D
medios masivos (TV, web) 4]
entender qué hacer v——-10 p—
sefalizar vias —{—10
L idad local
F A E il g 00O B sl
cerros comuniarcs ¥
coordinar conaros Oo—oO—™
Esta es un area de Riesgo de Precaucion: Caida gestionara recuperacidn N ] ouzeciones e [4]
amenaza volcanica deslizamientos de cenizas s = O o St i o

Figura 8: Ejemplos de las tipologias de preguntasy tareas en los test Guemil
Fuente: Autor, 2018
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De esta forma, la implementacion de los tests fue realizada en base a formularios interac-
tivos con llenado como respuestas abiertas. En el disefio de los de significado que son los que se
presentan en este articulo, se buscd una forma de conjugar las preguntas sobre los simbolos y las
respuestas abiertas generadas quienes responden, a través de una ponderacién de indicadores
cuantitativos que indigue luego el desempefo de cada icono. Este indice, expresado en porcentaje
es asociado al desempefio de cada icono define si el icono es aceptado o no en base a la evaluacion
de los significados aportados por los usuarios.

Como lo muestra la Figura 9, la evaluacion del significado de cada icono se completa con una
ponderacion de la respuesta y visualizacion de su desempefio. Para ello se establecid una tabla de
seis valores, basandose en el método que tanto Brugger (1999); Olygay (2003); Frascara, (2011);
Boersema & Adams (2017) sugieren como procedimiento para evaluar la comprension en simbo-
los para uso publico (ISO, 2007) o para ambitos asociados a la seguridad en el trabajo (1SO, 2011;
ANSI, 2011). Los valores de la escala fueron simplificados, ya que algunos utilizan siete indicadores,
separando el valor 6.

Puntaje  Interpretacion

'I Correcto
La respuesta es precisa respecto al significado
asignado

2 Casi correcto
La respuesta es similar o cercana al significado

asignado
3 Dudoso

La respuesta apunta a otra interpretacion o es

ambigua

x 200 _ .

4 Incorrecto Respuestas ' 00%

La respuesta no corresponde al significado

asignado Indice de
5 Significado opuesto desempeno

La respuesta entregada apunta a un significado para cada icono,

contrario expresado en

6 Sin respuesta porcentaje

No entrega respuesta o declara no saber el
significado

Figura 9: Escala denominada ‘Brugger-Frascara’ adaptada a seis valores, con el criterio de aplicacion para establecer
el indice de desempeiio de cada icono
Fuente: Autor, 2018

Progresivamente, las respuestas han sido recogidas generando un interesante conjunto de
datos, que permite abrir otros campos de andlisis. Estas han sido procesadas anénimamente apli-
cando una serie de herramientas que han permitido pasar desde los formularios en formato pdf a
bases de datos, y luego a una plataforma programada para generar visualizaciones, basada en el
formato ligero de intercambio de datos conocido como JSON.

Respecto al nimero (porcentaje) que establece el desempefio de cada icono, para validar el
significado y diferencias en el disefio visual de los iconos se siguieron una serie de reglas. La practica
internacional (ISO, 2011) establece disponer de 200 respuestas vélidas por icono. Otros estdndares
(ANSI Z353.3, 2011) establecen un rango minimo de 50 respuestas para validar. De acuerdo a es-
tas mismas précticas (Frascara 2011; 1SO 7010:2011), un icono aceptado para su utilizacién como
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estandar de uso publico, requiere al menos un 66% de interpretacion cercana a lo que el icono
representa. Sin embargo, para validar su uso en contextos de riesgo o seguridad se establece un
minimo de 83% para un desempefio aceptable, y estdndares como el ANS| Z353.3, 2011 definen
incluso un minimo de 85%.

Asi, dependiendo del indicador se considera que los iconos bajo el 83% podrian ser sometidos
a estudio para entender mejor qué factores afectan su significado, antes de considerar su elimina-
cién o re-disefio. Adicionalmente, si se observa mas del 5% en significados opuestos determina que
el icono debiera ser descartado del sistema, dado que su interpretacion podria incluso constituir
un peligro para quien lo interpreta. La Figura 10 muestra una vista de la plataforma web donde se
han expuesto los resultados procesados a septiembre 2017, la que puede verse completa en www.
test.guemil.info.

Guemil Project Testing Guemil

About Meaning Performance test Sobre el test de desempefio de significados

Methodological notes Notas metodoldgicas

The understanding of each icon has been tested through the question: La comprension de cada icono ha sido testeado desde la pregunta: ;Qué
What represent each icon? Being open answers, each one was then representa cada icono? Siendo respuestas abiertas, cada una ha sido
weighed according to an assessment table. ponderada segun una tabla de evaluacion

According to international practices, an accepted icon for emergency De acuerdo a practicas internacionales, un icono aceptado para contextos
context requires at least 83% of meaning performance. de emergencia requiere un minimo de 83% de desempefio en su

significad
Icons below 83% of performance should be rethought, redesigned or SR

discarded. Additionally, more than 5% in opposite meanings determines to Se considera que los iconos bajo el 83% de desemperio debieran ser re
discard and rethink the icon. pensados, re-disefiados o descartados. Adicionalmente, mas del 5%
significados opuestos determina descartar y repensar el icono

Allresults Accepted Not accepted

Performance Performance Performance Performance

B 89% & 89% EA 67% A 94%
) ) " &

Desempefio Desernpeiio Desemperio Desernpeiio

01_Man 02_Woman 03_Assembly_couple 04_Disabled

Answers Respuestas 207 Answers Respuestas 205 Answers Respuestas 137 Answers Respuesias 166

e 38% m 94% & 9% & 61%

Figura 10: El sitio web test.guemil.info, con el despliegue de resultados de los test de significado (Octubre 2017)
Fuente: Autor, 2018

Sobre los resultados del testeo

Desde los resultados preliminares en la plataforma web se ha habilitado una visualizacion de
los resultados, para su consulta y difusion. Estas permiten visualizar resultados sobre el desempe-
fio de los iconos, y han sido publicados en la web desde mayo 2017, formando parte de la vocacién
abierta del proyecto. Esta se encuentra en el tramo de alcanzar las 200 respuestas por icono,
obtenidas desde diversos lugares del mundo. Los iconos que sobrepasan el nimero de respuestas
son 43, restando 29 por completar esta cantidad minima, por lo que los tests se mantienen dispo-
nibles para descarga. El procedimiento ha sido también descrito en otras instancias (ver Ramirez,
2016, 2017) y puede accederse al documento completo con las Methodological Guidelines (en inglés),
descargable desde la plataforma GitHub del proyecto.

La visualizacion de los resultados permite formarse algunas ideas iniciales acerca de la re-
presentacion basada en simbolos y cémo las personas interpretan en palabras el ambito de la
emergencia, representados en base a elementos que son naturales en su vida cotidiana. Estos son
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aspectos interesantes como referencia de conocimiento en disefio y para la investigacion basada en
proyectos. La colaboracién y divulgacion de distintas organizaciones ha resultado importante para
promoverlo (CIGIDEN, 2016-2017; DNEM, 2016). La Figura 11 presenta una visualizacién extendida
con el desempenio de los iconos tras el testeo de significados. Este conjunto ha sido dispuesto alea-
toriamente para mostrar el desempefio, junto a la cantidad de respuestas.

—SEAN P e Y
B 5 oL § o A B
a oo Ao ke &S T
L BT NN YR - R
BTN B PR
Ko T Tedl oo Sm on A oo
A.' 72% M 61% :K'-k 77% ﬁn 69°%
A G, @5 o w e
NS N Y ST
7, @ ., P, me
S ., @ 0 ((‘I’)) e e

-83% No aceptado |l

Figura 11: Visualizacién simplificada de los iconos con mas de 200 respuestas con indice del desempeiio, a Octubre 2017
Fuente: Autor, 2018
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Como observaciones generales sobre la filiacién en los resultados, puede mencionarse la pre-
dominancia de respuestas locales (Chile) y de la regidn latinoamericana, siendo una tarea pendiente
una mayor difusion internacional. También, dado que las respuestas han sido recogidas en gran
parte en dmbitos académicos, se observa en estas una desviacién por rango etareo (16-35 afios),
y también por idioma (espafiol). Un hecho que llama la atencidn es la incidencia marcada de quienes
responden declaran 'estar familiarizados con la emergencia’. Para graficar en detalle las respues-
tas que los usuarios dan a los iconos, la Figura 12 presenta a continuacidn cuatro casos.

fcono Respuestas indice Ejemplos de respuestas abiertas / Ponderacion

206 Correcto

10 Casi Correcto mensaje Comunicaciones disponibilidad de conexion
' 11 Dudoso 9 6 O/ Correcto Casi correcto Dudoso
— Incorrecto O
B giz“;it;’uesta avisar algo via chat Zona sms gratis area con internet
Correcto Casi correcto Dudoso
36_Mobile_message 227 Respuestas
[e]
’ 1 oi ggg\’e&t)cr)recto Volcén activo Volcan Cerro, sol y nube
1 Dudoso 8 5 O/ Correcto Casi correcto Incorrecto
1 Incorrecto
A Z gizurzztguesta O Fumarola Zona volcanica volcan activo pero sin peligro
Correcto Casi Correcto Dudoso
42_Volcano_fumarole 206 Respuestas
e et evacue répido VIA DE ESCAPE walking people
21 Dudoso 7 7 O/ Correcto Casi correcto Incorrecto
15 Incorrecto
— Opuesto O emergency evacuation correr de mejor manera Marathon
5 Sinrespuesta Correcto Dudoso Incorrecto
17_Evacuate_fast 206 Respuestas
- lz 8ggeééfrecto Colegio o institucion Bandera - Senalizar lugar reconstruccion
50 Dudoso 4 2 O/ Correcto Casi correcto Incorrecto
55 Incorrecto
Opuesto O refugio Punto de reunion Cumbre
27 Sinrespuesta Casi correcto Dudoso Incorrecto

29_School 211 Respuestas

Figura 12: Visualizacion de aspectos especificos de significados en 4 iconos Guemil: Respuestas abiertas y ponderacion
respecto al desempefio: 1. Optimo desempeiio (sobre 90%); 2. Aceptado (sobre 83%); 3. No aceptado (bajo 83%); 4. Bajo
desempeino (bajo 66%).

Fuente: Autor, 2018

Aungue se encuentra todavia en vias de completarse, el nimero de respuestas recogidas y
la difusion internacional del proyecto muestran el interés que este tipo de iniciativas puede llegar
a tener globalmente.

Como se muestra existen proyecciones interesantes tanto para el proceso de disefio como
para la validacion y analisis de los resultados del testeo. Un proyecto que es al mismo tiempo un
proceso de investigacion contribuye a abrir el debate y surgen nuevos ejemplos de los que se pue-
de hacer con una informacidn disefada y la evidencia que genera. También es posible analizar los
significados asociados a la emergencia para definir qué se puede mejorar: pertinencia, lenguaje
técnico, representacion. Desde la experiencia de interpretacion y conjunto de datos, se estiman dos
tareas para la continuidad: [1] Revisar los iconos en cuanto a significados y cantidad, optimizando
las diferencias. [2] Explorar nuevos indicadores, para generar evidencia sobre el desempefio de la
informacion gréfica en contextos de riesgo, siempre con una mirada en la colaboracién. Desde los
resultados del proyecto en proceso, se sefialan también algunas reflexiones en la seccidn siguiente.
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PROYECTANDO UNA COMUNICACION EFECTIVA DEL RIESGO

Una tarea sencilla como responder sobre significados y diferencias puede ser de ayuda para co-
nocer y medir qué es lo que los ciudadanos entienden y retienen sobre la preparacion, sobre con-
ductas de riesgo, o cuando un desastre se ha desencadenado. Tanto como proyecto de simbo-
los y como proceso de investigacion se considera que los resultados del proyecto permiten mirar
hacia adelante, promoviendo su continuidad. Siendo un caso en proceso, algunas de las variables
podrian sumar andlisis especificos desde otras disciplinas en el tiempo, amplidndose a trabajar
desde las ciencias, la psicologia o la educacion, con evidencia disponible para desarrollos a posterior.
Enfocadas desde lo metodoldgico a acciones practicas, se discuten a continuacion nociones sobre
la comunicacién de informacién en la emergencia, reflexionando sobre el eventual impacto que
herramientas efectivas pueden aportar a las personas.

Proyectar metodologias de disefio a otras disciplinas

La experiencia de Guemil muestra un proceso creativo, que trabaja desde el disefio en un
ambito prioritario, hacia un didlogo posible con mdltiples disciplinas. Es clave su enfoque centrado
en la experiencia de las personas, ya que genera nuevas perspectivas, permite visualizar otros
escenarios y entender las multiples interpretaciones que la comunicacion del riesgo pueda pre-
sentar. Metodologias como las que emplea el disefio pueden contribuir a aspectos fundamentales
en la GRD, explorando otros escenarios, perfilando quiénes forman parte y desarrollando nuevas
aproximaciones.

Independiente de qué métodos se apliquen, es posible proyectar el enfoque clasico del dise-
fio —creacion + funcion- a través de un ciclo de acciones fundamentales: Explorar > Prototipar >
Testear. Este puede ir desde detectar necesidades no cubiertas, entender qué es significativo en
la preparacion, hasta factores culturales asociados a la recuperacion. Tal vez una de las proyeccio-
nes mas interesantes del proyecto Guemil sea la de insertarse en escenarios alternativos, donde
explorando nuevos soportes de informacion se recoja evidencia que optimice la comunicacion del
riesgo.

De esta forma, metodologias como las que se emplean en disefio pueden contribuir a la co-
laboracidn, a centrarse en aspectos significativos y en empoderar a las organizaciones. Refinando
su aplicacion, testeos como los aplicados en el proyecto Guemil podrian contribuir a identificar per-
cepciones sobre qué funcionaria mejor al desplegar otros tipos de informacién en contextos criti-
€os, con una iteracion continua en el tiempo.

Promover una preparacion centrada en el aprendizaje: qué y como hacer

Un aspecto importante en las politicas de GRD es cdmo articular acciones eficientes: Una
clave seria facilitar el aprendizaje entregando herramientas para llevarlas a cabo. Como parte de
un proceso de disefio, conocer qué informacion requieren las comunidades y prototipar escenarios
de preparacion, contribuiria al aprendizaje basado en qué hacer -y qué no-. Mas all3, se puede
también promover el aprendizaje sobre como hacer, desplegando informacion instruccional simple
y consistente.

Siendo la informacion un soporte estructural para las etapas de la GRD, la plataforma web
de Guemil dispone hoy un insumo base para generar elementos de informacion que faciliten este
aprendizaje. Soluciones de este tipo se han desarrollado con éxito en lugares como Japdn, donde
su distribucion es publica. Futuros desarrollos podrian avanzar hacia plataformas que permitan a
las personas integrar qué y como hacer ante la emergencia de forma practica, evitando esperar a
enfrentarse a un momento critico con incertidumbre.

El desarrollo futuro de Guemil podria constituir un sistema integral, que permita desplegar
informacion oportuna que visibilice riesgos y contribuya entre otras cosas a manejar la desinfor-
macion o incluso a promover la resiliencia, en ciclos de preparacion que aborden las distintas eta-
pas. Por ejemplo, generar soluciones multi-escenario que compartan un mismo estandar grafico
(familiar a las personas). Si estas se aplican para visualizar otras amenazas, podria permitir su-
mar el manejo anterior sobre qué y cdmo proceder con un lenguaje unitario. A largo plazo podrian
abordarse otras necesidades de informacion, siempre centrados en contribuir a la experiencia de
las personas.
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Adoptar los iconos para consolidar el proyecto

Los escenarios asociados al riesgo de desastres son permanentes y siempre criticos en cuan-
to a la demanda de informacion. Por lo tanto, la aplicacién de herramientas que permitan lidiar con
estos también debiera serlo. Un proceso de disefio puede extenderse en una iteracion constante
donde diversos equipos colaboren para optimizar su resultado. Ello es clave para consolidar inicia—
tivas de comunicacion del riesgo como Guemil.

Uniendo las necesidades de informacién con un producto visual, Guemil es un proyecto donde
la investigacion y el desarrollo han permitido generar un resultado usable, ante un desafio que pre-
senta evidentes demandas y espacios para aplicarlo. Es clave que un recurso abierto, que norma-
liza una informacidn que puede ser de beneficio publico sea considerado como recurso adoptable.
Otra oportunidad abierta para la colaboracidn, ya que los iconos Guemil podrian también validarse
a partir de su adopcidn por organizaciones que lideran la gestidn del riesgo y la emergencia (ej.
gobiernos). Este debiese ser un proximo paso para una mejora y consolidacion.

También, esta adopcion podria facilitar el desarrollo de nuevas soluciones de comunicacion
para la preparacion, mitigacion y recuperacion de desastres de mayor envergadura, aunque com-
partiendo un mismo estandar grafico, escalable a nivel local, regional, global. Por lo tanto, adoptarlo
por parte de organizaciones relacionadas permitiria mejorarlo colaborativa y continuamente lo que
seria Util al promover los iconos con mejor resultado. La medicion del desempefio en los significa-
dos es una forma de evidenciar indicadores, donde cada icono disponible podria mejorarse desde
indices abiertos para su evaluacion.

CONCLUSION

Un atributo central del disefio es trabajar en torno a la experiencia de las personas. En un contexto
critico como el de la emergencia, esta experiencia se altera y se hace necesario contar con infor-
macion adecuada y oportuna. Los enfoques del disefio centrados en las personas pueden ayudar
a entender las necesidades y conformar soluciones que podrian optimizar la comunicacion, im-
pactando significativamente en la GRD. Especificamente, el caso de los iconos Guemil demuestra
que es posible conducir iniciativas combinando la experiencia de usuario y este ciclo, para facilitar
el acceso a través de elementos graficos simples, que permitan visibilizar, entender y traducir la
informacion a acciones.

En su progresion, el proyecto Guemil emerge como un insumo base para el desarrollo de
mensajes visuales; una solucién simple con un lenguaje normalizado. Su testeo ha permitido ge-
nerar evidencia sobre los significados reconocidos, dando cuenta de cémo estos son definidos por
los usuarios al completar un mensaje y qué diferencias establecen, mostrando su desempefio. Es
importante considerar que herramientas de informacidn consistentes, con mediciones centradas
en lo que las personas comprenden, pueden contribuir a optimizar la experiencia y a hacer mas
eficiente la comunicacion del riesgo. Por ello se plantea avanzar en promover su adopcion. Se puede
escalar hacia otras implementaciones y a acciones que faciliten el aprendizaje, conformando por lo
tanto oportunidades de enriquecerlo.

Por ultimo, escenarios futuros plantean desafios donde se hace necesaria la integracion y
colaboracidn disciplinar. Esta es una oportunidad de promover transformaciones articuladas por
dinamicas como los que se plantean desde el disefio donde se explore, se desarrolle y se evalGen las
soluciones de forma permanente. En este sentido, el foco sobre el aprendizaje para la preparacion
es fundamental. Los iconos como lenguaje de familiarizacion, pueden facilitar acciones como la
preparacion y sus procedimientos.
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