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Resumen

Este articulo considera como la busqueda de problematizacion que propugna el concepto
de practica técnica critica de Agre se ha articulado en relacion con la creciente
proliferacién de interfaces en la vida cotidiana. Si bien el ethos del trabajo de Agre,
orientado a tender un puente entre las identidades escindidas de la critica y el oficio,
puede encontrarse facilmente en el disefo reflexivo o el arte de software, estos casos no
siempre se sitian dentro de ecologias de practica mas amplias que también lidian con las
asimetrias y los aspectos explotadores del disefio de interfaces. A partir de los estudios de
software y de las elaboraciones de la teoria de los medios sobre la interfaz como medio
fluido, propongo una matriz de navegacion para contextualizar modalidades de critica de
interfaces en un campo ampliado: especificar trampas y cercamientos, hacer aflorar
asimetrias y ampliar alternativas. Sostengo, por ultimo, que estas modalidades invitan a
desarrollar nuevas teorias metacriticas y capacidades comunes, en particular mediante las
posibilidades de lidiar con sistemas de dominaciéon construidos, de otro modo, para
prefigurar nuestras experiencias de ellos.

Palabras clave: teoria de los medios, disefio de interfaces, practica del disefio,
interaccion humano-computadora critica, arte de software, estudios de software, estética
digital, critica de interfaces.

Introduccion

Al combinar la critica reflexiva con el oficio funcional del diseno, el concepto de practica
técnica critica (PTC) de Philip Agre (1997) fue concebido inicialmente para «cultivar la
conciencia» y cuestionar las costumbres y los habitos heredados que configuran el trabajo
computacional, en especial desde «la perspectiva de la planificacién» del disefio de
sistemas digitales que dominé las primeras investigaciones sobre inteligencia artificial.
Planteada como una via para superar los atolladeros del procesamiento cognitivo de
informacion —o «mentalismo»— en este ambito, la propuesta de PTC también estaba
animada por un sentido de urgencia sociopolitica. Para Agre, existia una amenaza latente
en la tendencia del andlisis, el diseno y la implementacion computacionales a imponerse y
remodelar, y no meramente representar, ambitos existentes de actividad cotidiana,
gobierno y trabajo, hasta el punto de que «la computaciéon se ha constituido como una
especie de imperialismo; aspira a reinventar practicamente todos los demas ambitos de
practica a su propia imagen» (p. 131). Segun Agre, las 16gicas expansivas del «mundo de
las computadoras» producian complejas zonas fronterizas en las que la mayoria de las
personas tenia dificultades para dar sentido a las abstracciones y opacidades tecnoldgicas
con las que se enfrentaba. Podria sostenerse que, hoy, estas dindmicas se han vuelto
todavia mas insistentes a través de las disposiciones y las légicas de las plataformas
corporativas, donde los regimenes de disefio de experiencia de usuario (UX) valorizan una
estética de la invisibilidad, la personalizacion dirigida y una experimentacién continua y
entre bastidores con los usuarios, generando condiciones que el filosofo Frédéric Neyrat
(2018) ha denominado «inmanencia saturada».
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Este articulo considera como se ha elaborado la problematizacion de las racionalidades y
normas del software propugnada por la PTC en relacion con la proliferacién de interfaces
en la vida cotidiana. En el contexto de la investigacion académica, por ejemplo, las
intervenciones de Agre han impulsado esfuerzos por tender un puente entre las
identidades escindidas de la critica y el oficio mediante propuestas como el disefio
reflexivo (Sengers et al., 2006), la interaccion humano-computadora humanistica (Bardzell
y Bardzell, 2015) y las teorizaciones del arte de software como critica de interfaces
(Andersen y Pold, 2018). Al reconocer las diversas fortalezas de estas iniciativas, también
advierto una brecha o desconexién entre esas indagaciones y los tipos de trabajo critico
ampliamente entrelazados con las practicas de disefio de interaccién mas vinculadas a la
industria en su conjunto (Gray et al., 2018). Por ello, en este texto examino casos de critica
de interfaces en un campo ampliado, tendiendo puentes entre esos otros ambitos influidos
por la PTC, a la vez que sitio y reconsidero algunos de sus principios centrales. Con ayuda
de las teorias de los medios sobre la interfaz, cartografio conceptualmente varias formas
importantes en que estos ambitos navegan las intrincadas dindmicas fluidas de las
interfaces para generar comprensiones publicas de su operatividad: especificar trampas y
cercamientos, hacer aflorar asimetrias y ampliar experiencias alternativas. Podria
entenderse esto como una matriz de navegacion para una puesta en relacion mediante
interfaces de cardacter exotérico, es decir, abierta a un publico mas amplio. Sostengo,
finalmente, que considerar estas ecologias de practica mas amplias podria facilitar no solo
una articulacién mas profunda de la ética de las interfaces (Dourish, 2019), sino también
nuevas posibilidades de lidiar colectivamente con sistemas extractivos construidos, de
otro modo, para prefigurar nuestras experiencias individuales de ellos.

Interaccion humano-computadora, arte de software
y mas alla

La nocion de PTC de Agre ha influido en varios campos de maneras que conviene
desplegar brevemente. Dentro de la interaccion humano-computadora (HCI, por sus siglas
en inglés), ademas de inspirar nuevas comprensiones de la evolucién histérica de la
disciplina mediante criticas a sus paradigmas dominantes a lo largo del tiempo (Harrison
et al., 2007), ha provocado, en general, un reconocimiento profundo de que las tecnologias
digitales encarnan y, a la vez, desestabilizan valores socioculturales que se dan por
sentados (Nissenbaum, 2001). Esto ha conducido, en consecuencia, a la elaboracion de
nuevas formas de disefo critico, intervencion tactica y activismo durante las dos ultimas
décadas. Estos compromisos se han reforzado atin mas mediante iniciativas agrupadas
bajo el término «HCI humanistica», que han impulsado la interdisciplinariedad de la PTC
en lineas interpretativas y hermenéuticas; es decir, una «investigacién o practica que
despliega epistemologias humanisticas —por ejemplo, teorias y sistemas conceptuales— y
metodologias —por ejemplo, andlisis critico de disefios, procesos e implementaciones;
genealogias histdricas; andlisis conceptual; critica emancipadora— al servicio de los
procesos, teorias, métodos, definicion de agendas y practicas de la HCI» (Bardzell y
Bardzell, 2015, p. 3). Estos marcos siguen, en esencia, el ethos de la PTC al dar un nuevo
impulso al cuestionamiento de las normas y los supuestos que han configurado diversos
subcampos de la investigacion en HCI.
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La PTC, ademdas, ha dado lugar a distintas propuestas de iniciativas reflexivas
transdisciplinarias y de «segundo orden». A medida que el predominio de la doxa de la
informatica y la psicologia cognitiva fue cuestionado y transformado mediante
perspectivas de los estudios de ciencia y tecnologia (STS), la practica artistica y los
estudios culturales, surgieron, poco después del cambio de siglo, posiciones metacriticas
como la HCI reflexiva (Dourish et al., 2004). Tras el llamado a incorporar nuevas
perspectivas epistemoldgicas y metodoldgicas, el disefio reflexivo procurd recoger esos
desarrollos ofreciendo «un enfoque sistematico para integrar la reflexién critica en la
practica del disefio tecnolégico» (Sengers et al., 2004, p. 49). A partir de tradiciones del
marxismo, el feminismo, la teoria critica de la raza, los estudios de medios y el
psicoandlisis, el objetivo general no era iinicamente promover esos linajes como recursos
para quienes investigan en HCI, sino disenar sistemas que involucraran a los propios
usuarios en la critica, de modo que «la reflexiéon misma deberia ser un resultado central
del disefio tecnologico» (Sengers et al., 2005, p. 50). Aunque convergen con numerosos
marcos estrechamente relacionados —entre ellos, el disefio participativo, el disefo ludico,
el diseno critico, el diseno sensible a los valores y la reflexién en la practica—, desarrollos
como el disefo reflexivo se inspiran, en ultima instancia, en la teoria critica,
especialmente en el compromiso de «desvelar» los pensamientos y hébitos inconscientes
de los actores y llevarlos a la conciencia en busca de nuevos conocimientos y experiencias.
Esta vertiente de la HCI, ademas, ha recurrido con frecuencia a la experimentaciéon
estética para perseguir esos fines, en parte para afrontar el riesgo de que disenar para la
experiencia termine implementando marcos reductivos basados en la usabilidad, en vez de
experimentar con suspensiones mas radicales de los significados, comportamientos y
conocimientos prescritos entre usuarios, disenadores y sistemas. Estaban en juego
procesos de abstraccion y extraccién de datos por los que los estados emocionales podian
convertirse en meras unidades informacionales, o enfoques que tratan «la experiencia
como algo que se vierte en usuarios pasivos» (p. 1). En cambio, podrian surgir actitudes
interpretativas mediante estrategias estéticas como la ambigiiedad, la exageracion y el
extrahamiento, un enfoque desplegado de manera influyente en las «sondas de diseno»
(Gaver et al., 2003), que allanaria el camino para formaciones posteriores como el disefio
especulativo y critico (Dunne y Raby, 2013). Esta trayectoria metacritica puede adentrarse
en ambitos algo alejados de las preocupaciones de Agre, pero sigue atravesada por las
ambigiiedades de disenar para la autonomia y de definir el papel adecuado del disenador
(Hook, 2004).

Diferenciada de esos linajes, otra idea de critica de interfaces se ha elaborado en las
intersecciones entre el arte de software y la teoria de los medios en Europa. Esta version
surgio a través del net.art y los medios tacticos a fines de la década de 1990 y comienzos
de la de 2000, promovidos por el V2 Institute de Roterdam, Furtherfield en Londres,
Transmediale en Berlin y el festival itinerante de arte de software Readme.
Posteriormente migré hacia desarrollos mas recientes, como las conferencias Interface
Politics en HANGER Barcelona y la serie de publicaciones Interface Critique dirigida por
Florian Hadler, que incluye textos como la importante serie de ensayos de Olia Lialina
(2021) sobre «resistir la alienacién» en la HCI, escritos durante la década de 2010. El
trabajo de Christian Ulrik Andersen y Sgren Bro Pold (2018, 2021) ofrece un destacado
panorama representativo y una teorizacién de este ambito. Al concebir las computadoras
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como acumulaciones de trabajo mental, Pold y Andersen han sostenido que el disefio
contemporaneo de interfaces alienta al usuario a olvidar tanto la abstraccion implicada en
la programacion como las condiciones materiales del procesamiento digital de sefiales. Su
analisis pone en primer plano la politica de un estilo especificamente artistico de critica de
interfaces presente en obras de Lialina, UBERMORGEN.COM, The Critical Engineering
Working Group, Ben Grosser, Joana Moll y otros. En el centro de su planteo esta la
concepcién de Benjamin sobre la capacidad de una obra de arte para reflexionar acerca de
sus propias condiciones de produccion y revelar «tendencias» histdéricas dentro de las
relaciones de produccién. La critica se convierte en una exploracién dialéctica del papel
del aparato en la configuracion del trabajo, la sensibilidad y la percepcién, la organizacién
y el pensamiento. Ademas, siguiendo las dindmicas integradoras de los servicios de
computacion en la nube, las corporaciones de plataformas, los teléfonos inteligentes y la
deteccion ambiental, este aparato se desplaza hacia un estado de «metainterfaz» mas
ubicuo. En consecuencia, las técnicas artisticas transformadoras buscan evitar
«abastecer» la metainterfaz mediante la elaboracién extractiva de perfiles de datos,
interviniendo para reorientar la subjetivacién hacia nuevas capacidades comunes. Aunque
recorren parte del mismo terreno que el diseno reflexivo, andlisis como el de Andersen y
Pold también son singulares porque ofrecen una vision alternativa de lo que la PTC podria
significar mas alla del ambito de la HCI: las obras que examinan suelen utilizar recursos
culturales distintos, como el vanguardismo y los rasgos politico-artisticos entrelazados de
los medios tacticos, para insertarse directamente en las infraestructuras digitales
mediante recursos y gestos de apropiacion.

Al hacer un balance de las teorias, los proyectos, los intercambios interdisciplinarios y los
debates surgidos desde las provocaciones de Agre, en este articulo quiero considerar si
resultaria productivo pensar la critica de interfaces en términos todavia mas amplios y
diversos. ¢{Qué puede ganarse, por ejemplo, al ampliar el alcance del término mads alla de
las complejidades de los debates académicos de la HCI o de las teorias del arte de
software, hacia un horizonte de lo que podriamos llamar culturas técnicas criticas?
Sugiero que los enfoques anteriores se ocupan de construir sistemas que median
comprensiones especificas de la critica —recurriendo a menudo a la estética para mediar
esas reformulaciones—, pero no siempre consideran cémo esas dindmicas ya se
despliegan en las actuales zonas fronterizas ampliadas con «el mundo de las
computadoras». De hecho, en el caso de la HCI critica, podria sostenerse que muchos de
esos marcos corren el riesgo de realizar un «reempaquetamiento del disefio dentro del
disefio» (Fry, 2009, p. 3), al conservar su autoridad téacita como territorio académico y
profesional. Aunque construir para la autonomia sea una aspiracién valiosa, ¢como
deshacemos las interfaces de dominaciéon y explotacion que ya forman parte de nuestra
vida cotidiana? Del mismo modo, ¢cémo podria la veracidad de una estética benjaminiana
de las interfaces conectarse con otros circuitos de produccién informacional,
contaminarlos y circular por ellos dentro de ecologias de practica? Aqui interviene otra
influencia: la sociologia pragmatica de la critica, que se concentra en donde, como y por
qué los actores practican la critica a través de las realidades sociales y busca revitalizar la
teoria critica volviendo a las cosas mismas; en este caso, a la emergencia de las disputas.
Resulta central la tarea principal de «explicar, esclarecer y, cuando sea posible, modelizar
los métodos empleados en el mundo social para crear y romper vinculos» (Boltanski, 2011,
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p. 25). Aunque se ha planteado hasta qué punto las tecnologias digitales eluden por
completo esas formas de critica liberal (Davis, 2020), me dirijo a medios de critica basada
en profesionales del disefio en los que las propias interfaces, como formatos de captura, se
convierten en objeto de examen sociotécnico. Para ello, recurro a enfoques de la teoria de
los medios y de los estudios de software con el fin de esclarecer y situar las competencias
criticas del disefio profesional, en particular cuando abordan los tipos de involuciones
espaciotemporales del control y la subjetivacién asociados a la puesta en relacién
mediante interfaces. Mi enfoque busca, asi, esclarecer un conjunto de casos diversos pero
relacionados que, de otro modo, podrian no considerarse dentro de un mismo contexto.
Tiende puentes entre las teorias de la critica de interfaces y de la dependencia
tecnoldgica, hacia un andlisis de las herramientas, técnicas y métodos capaces de ampliar
las capacidades comunes para identificar los regimenes explotadores de UX y actuar
contra ellos.

Un vortice de agencias

El desafio a las costumbres computacionales y los habitos heredados que imaginaba la
PTC de Agre no ha hecho mas que intensificarse a medida que las plataformas basadas en
la nube y las infraestructuras intensivas en datos se entrelazan cada vez mas con la vida
cotidiana. Las infraestructuras digitales actuales penetran en procesos preindividuales
para generar ensamblajes cognitivos globales (Hayles, 2017), pero también instituyen
mecanismos de captura sostenidos por la detecciéon microtemporal y el procesamiento de
informacion (Hansen, 2015). Las interfaces desempenan un papel central, aunque
enigmatico, en estos regimenes: gobiernan la sensibilidad, la percepciéon y la cognicién,
mientras parecen desaparecer en el trasfondo. Como umbrales dindmicos, complican las
condiciones de posibilidad de la reflexividad. Como entornos prefigurados para un
desempeno optimizado, problematizan las concepciones de la performatividad. Ademas,
las interfaces no pueden reducirse a una Unica relacion con usuarios humanos, sino que se
ponen en acto a través de diversos medios de hardware y software (Fuller y Cramer,
2008); son centrales para las operaciones de infraestructuras y plataformas, a la vez que
median, en términos generales, entre sistemas computacionales y entidades no
computacionales (Distelmeyer, 2019). En la siguiente seccion considero estos desafios
postulando la interfaz como el gobierno de un medio fluido compuesto por flujos,
depresiones y turbulencias. Al hacerlo, pongo en primer plano la importancia de las
técnicas de diseio en la prefiguracion de esta operatividad de caracter fluido y considero
qué significa esto para las practicas y las teorias de la critica de interfaces.

Desde la perspectiva de la teoria de los medios, la interfaz suele considerarse menos una
cosa u objeto que una relacién dindmica y sistematizada. Hace mdas de dos décadas, en un
intercambio para el V2 Institute, Siegfried Zielinski (1997/2019, p. 50) lo expresé asi: «[la
interfaz] separa y conecta a las personas-medios y las maquinas-medios... es la frontera
donde el medio adquiere su forma». De manera semejante, el analisis del «efecto interfaz»
de Alexander Galloway (2012) describe la generatividad de la interfaz como umbral,
mientras que Johanna Drucker (2013) la llama «un espacio de posibilidades de acciéon y
posibilidades estructuradas en una organizaciéon para el uso». En estos andlisis aparece
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una performatividad dindmica que coexiste con alguna forma de canalizacion,
confinamiento o particién. Ademads, las teorias de los medios sobre la interfaz suelen
inspirarse en las connotaciones espaciales del término, vinculadas genealdégicamente con
el control de entornos fluidos, en consonancia con el uso de interfaz tanto como sustantivo
como verbo (Wirth, 2016). Estas asociaciones mas profundas se cartografian en la
concepcion de Branden Hookway (2014), que entiende la interfaz como una forma
histéricamente especifica de relacionarse con la tecnologia o como una forma de relacién
basada en una doble configuracion del flujo turbulento. Aqui ocupa un lugar destacado
James Thomson, ingeniero y fisico del siglo XIX que acufié el término «interfaz», en
particular mediante una imagen conceptual clave de sus investigaciones sobre dinamica
de fluidos: la distribucién de energia desigual entre dos grandes masas de agua (2014, pp.
67-75). Planteado en parte como experimento mental, el escenario suponia especular
sobre la interaccion entre una masa de agua completamente inmévil y otra que se movia
con rapidez. Separadas por una barrera sin friccidn, la teorizacioén original de la interfaz
de Thomson se centraba, segun relata Hookway, en el acontecer que se desplegaria
repentinamente al retirar ese obstdculo, cuando una tercera condicién de frontera se
formara mediante una turbulencia laminar; una interaccién que no era enteramente
caética, sino constitutiva de las presiones internas y externas que surgian entre ambas
masas. Como han observado otros comentaristas, la investigacion de Thomson fue central
para las concepciones decimondnicas de la forma dinamica en la industria y la filosofia
natural, en especial en sus intersecciones con el desarrollo de turbinas de vortice, la
telegrafia eléctrica y las maquinas de vapor (Schaefer, 2011). Por lo tanto, la interfaz
como concepto contribuyé directamente a las comprensiones de «sistema» en
termodinamica y configuré debates sobre la entropia que acabarian inspirando ideas
incipientes de programabilidad a través de la figura conceptual del demonio de Maxwell
(Terranova, 2004). Si seguimos este linaje hacia la teoria de la informacién y la cibernética
del siglo XX, la interfaz puede entenderse, entonces, como parte de un devenir fluido de
las maquinas o una licuefaccion de los medios; especificamente, una transmutacion y
delimitacion de esta ocasion dinamica para la extraccién de trabajo. Como ha sugerido
recientemente Melody Jue (2014, p. 92), estas genealogias proponen un desplazamiento
desde las preguntas por la especificidad del medio hacia la lucha que supone estar
sumergidos en la especificidad de un medio circundante, o en «un paradigma acuatico de
“flujo” informdatico programado para influir en el comportamiento humano». Mientras la
contribuciéon de Jue produce un desplazamiento conceptual del «sesgo terrestre» en la
teoria de los medios al pensar a través del agua de mar, ese giro hacia lo ocednico también
implica, a la inversa, una transfiguracion de la mecdnica de fluidos en el disefio de
interfaces mediante el razonamiento técnico y el control.

La nocion de la interfaz de caracter fluido como forma de relacién produce
intrincamientos de la agencia que exigen cuidado al aplicar teorias de las agencias
distribuidas o del entrelazamiento. Desde la teoria del actor-red hasta el realismo
agencial, estas perspectivas han concebido de manera influyente las agencias como logros
de configuraciones mutuamente constituidas y contingentes de lo humano y lo no humano.
Una contribucion conocida de esta linea de pensamiento dentro de la HCI, por ejemplo, ha
consistido en erosionar el supuesto de que la interaccién ocurre entre entidades discretas
y autosuficientes —es decir, humano y computadora—, poniendo en primer plano una
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multiplicidad de relaciones puestas en acto como ensamblajes sociotécnicos. Sin embargo,
sugiero que abordar las interfaces fluidas también exige considerar mas detenidamente la
saturacion deliberada de las fronteras y la disolucion interna de particiones fijas, junto con
la propagaciéon y la disipacién de la forma emergente. Mediante la prefiguracion, las
pruebas y la modelizacién, las técnicas de disefio buscan puntos de «friccion» o
«presiones» que puedan incorporarse a una operatividad fluida. La realizacion de una
interfaz dentro de los fendmenos ocurre a la vez como frontera y condicion, e involucra
procesos tanto de separaciéon como de fusion. Podria sostenerse que esta ambigiiedad
agencial también persiste como problema en «la matriz fenomenolégica» de la llamada
HCI del tercer paradigma (Dourish, 2001), que podria explorarse mas a partir de la
propuesta de Jue (2020) de acudir a tradiciones menos «ancladas a tierra» del
pensamiento experiencial, desde las reflexiones de Gaston Bachelard sobre la imaginacion
y el agua hasta las filosofias feministas de la dindmica de fluidos de Luce Irigaray. Para
complicar aun mas las cosas, como sistema de ampliacién de capacidades, la fluidez de la
interfaz ofrece mezclas de autonomia y restriccién que brindan nuevas posibilidades de
control sobre un entorno externalizado. Esto ya se reconocia en los primeros estudios de
software, donde la genealogia de Manovich sobre el sujeto escindido de las «artes
diéptricas» culmina en afirmaciones especulativas acerca de futuros dispositivos moviles,
como esta: «llevaremos nuestras prisiones con nosotros, no para confundir felizmente las
representaciones y las percepciones —como en el cine—, sino para estar siempre “en
contacto”, siempre conectados, siempre “enchufados”» (2002, p. 113). En otras palabras,
la interfaz otorga nuevas capacidades de accion, pero simultdneamente desdibuja la
separacién que establece respecto del usuario como sujeto mediante un impulso en
cascada o de inmersién. Ademas, las dindmicas disociativas del medio complican los
fundamentos clésicos de la critica, en particular al ocultar asimetrias que constituyen
estos sistemas y son perpetuadas por ellos, desde la extracciéon de trabajo hasta la
elevacion de la propia préactica y pericia del disefio, como ha sefialado de manera
destacada Lucy Suchman (2007, pp. 268-271).

La importancia de estas teorias puede ilustrarse remitiendo a los debates sobre las
interfaces de redes sociales disefiadas para canalizar y capturar la agencia de los
usuarios. Evocando la alegoria mcluhaniana del pez que ignora el entorno acuatico que lo
rodea (Zylinska, 2021), los andlisis criticos de las interfaces de redes sociales tienden a
destacar que las plataformas estan disefladas para borrar sus propias légicas mediante
una intensificacion de la inmersion orientada al uso habitual y a fines adictivos (Chun,
2016). Son relevantes aqui las consideraciones sobre cémo la psicologia del flujo y otros
paradigmas conductuales persuasivos, como la captologia —es decir, las «computadoras
como tecnologias persuasivas»—, se incorporan a las interfaces (Seaver, 2019; Soderman,
2021). Estos marcos se articulan con un énfasis més amplio en la «simplicidad» y la
«comodidad» dentro del diseno de experiencia de usuario mediante la produccién
instantanea de sentido, la inmersion y la invisibilidad (Hadler e Irrgang, 2015). Su sintesis
genera corrientes aceleradas de actividad, lo que Silvio Lorusso (2021) llama una estética
del «speedrun», que agiliza la experiencia para desalentar cualquier permanencia en la
interfaz y, asi, elude la posibilidad de inventiva o poiesis. Puede observarse un paralelo
con el analisis de Natasha Dow Schiill (2014, p. 175) sobre la «contingencia perfecta» en
los juegos de azar con maquinas, en los que la coincidencia intensificada entre accion y
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respuesta atrae a los jugadores hacia una «zona de la maquina» o «un estado en el que la
alteridad y la agencia retroceden». Este flujo cautivador es una disposiciéon predominante
de las redes sociales (Easterling, 2021), un efecto que surge al programar y controlar una
forma especifica y fluida de relacién.

La atencion critica se ha dirigido a los procesos de subjetivacion ligados a este flujo
intensificado de las interfaces de redes sociales. Como senala Drucker (2020), las
disposiciones de estas interfaces se exacerban ain mas por los rasgos «no marcados» de
muchos sistemas comerciales disefiados, en los que los elementos, las disposiciones
visuales y las posibilidades de accion se presentan a los usuarios como «transparentes» y
«objetivos». En términos de los STS, siguen la l6gica del «instrumento cientifico neutral»,
por la que se borra la autoria como si se tratara de una «cuestion de hecho» (Suchman,
2007, p. 214). Sin embargo, a partir de las teorias de la enunciacion de Benveniste,
Drucker sostiene que un resultado dominante de estas ldgicas es un sistema de habla en el
que ya se ha hablado por el usuario sin que este lo sepa: «el hablante del sistema, el “yo”
encarnado en el disefnio, “te” permite ciertas elecciones —y, por supuesto, por disefno y por
el mero hecho de los limites del disefio, no otras—» (p. 109). La artista y critica Lialina
(2021), ademas, situa esta escurridiza autoidentificacidon en la historia de la web, donde el
estilo del hazlo-ti-mismo de «mi pagina web personal», posibilitado por protocolos
abiertos, fue subsumido por las corporaciones de plataformas mediante un desplazamiento
enunciativo hacia el perfil de redes sociales del «Yo»: «alli donde “Mi” era peligroso, “Yo”
era perfecto. “Yo” es barato, “Yo” es facil de controlar, “Yo” es facil de canalizar, “Yo” es
esclavo de su propio reflejo, “Yo” es esclavo de las plataformas que hacen brillar ese
reflejo. “Yo” es datos. “Yo” es los datos mas cercanos a los metadatos. Esto hace que “Yo”
sea simplemente perfecto para satisfacer a los anunciantes y saciar las redes neuronales».
La disposicion fluida de la interfaz produce este sentido de agencia «inherentemente
comprometido», por el que los sujetos pasan a ser expresados mas alld de su voluntad o
autoria mediante la exposiciéon a nuevas formas de experimentacion (Hookway, 2020).
Como han afiadido recientemente Andersen y Pold (2021), los usuarios quedan
«encapsulados» como personajes de un «drama de big data» que oscurece las distinciones
entre quién lee y quién escribe, y entre quién esta siendo escrito y quién esta siendo leido.
Segun su evaluacion, esto culmina en una figura de usuario que se parece, sobre todo, a
un zombi, una caracterizacién que encuentra eco en la figura del sonambulo (Sampson,
2020). Por lo tanto, las disposiciones aceleradas giran en torno a regimenes que, por una
parte, trazan patrones de comunicacién y, por otra, capturan y procesan datos
conductuales. La teoria critica de las interfaces contribuye, entonces, a esclarecer la
espiral de fuerzas que reproduce, por ejemplo, las realidades extractivas del capitalismo
de vigilancia (Zuboff, 2019), pero también sugiere vorticidades experienciales especificas
que complican la capacidad de establecer un punto de vista sélido.

Sin embargo, pese a estas agitaciones de la sensibilidad y la percepciéon, no deben
subestimarse las incertidumbres de la puesta en relacién mediante interfaces. Desde
errores y equivocaciones hasta modalidades internas de control que desplazan las formas
de captura de datos y de procesamiento algoritmico, la interfaz puede convertirse
rapidamente en una zona de lucha y disputa. Algunas teorias han destacado la brecha
epistemoldgica entre el interior y el exterior de la interfaz como espacio de impugnacion y
resistencia. Por ejemplo, John Cheney-Lippold reimagina la instruccién condicional de
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programacion «else» para conceptualizar cierto «margen de maniobra» o respiro que
«ofrece una posibilidad de desviacién, movilidad y, en dultima instancia, de no
incorporabilidad, de acuerdo con el espacio conceptual entre los algoritmos y nosotros»
(2017, p. 193). De manera semejante, Olga Goriunova (2019) utiliza el término distancia
para abordar la relacionalidad y la diferencia entre el si mismo y el sujeto digital como
entidad compuesta por datos. En estos andlisis, pueden movilizarse contingencias
radicales para perturbar las realidades de las pruebas, la modelizacion y el desempeno. De
hecho, los sistemas maquinicos complejos generan habitualmente ambigiiedades e
incongruencias cuando los mecanismos automatizados no logran determinadas
correspondencias simbodlicas o representacionales esperadas. Por ello, aunque amplian
capacidades al sumergir al usuario en un medio programable —conocimiento tacito,
habilidades corporizadas, nuevas capacidades—, las interfaces, como umbrales activos,
conservan siempre un caracter intempestivo y habilitan diversas modalidades de
evaluacién y critica.

Estas incertidumbres pueden ilustrarse ain mads volviendo al inicio y a la emergencia
superficial de la forma cinética en la genealogia de Hookway (2014), en particular a las
modalidades externas de control para diseflar y mantener la interfaz. Aqui, las condiciones
que organizan el experimento mental de Thomson sobre dindmica de fluidos son clave: la
formacion de una barrera entre las masas de agua y el momento de retirarla. Se trata de
una modalidad indirecta de control impuesta externamente por el disefio como «causa
préxima del acontecimiento» (p. 71). En consecuencia, la barrera marca un territorio
aproximado: una prefiguracién de la interfaz como acontecimiento. Ademds, mediante
esta anticipacion, la barrera senala, a la inversa, la posibilidad de transformar la interfaz
en una superficie. Hacerla aflorar permite interpretaciones y comprensiones particulares
de la actividad que ocurre dentro de ella; por ejemplo, mediante la deteccién de
variaciones de presion que se registran como datos, de modo que «aspectos de la interfaz
que solo estarian disponibles desde el interior del sistema se vuelven aqui accesibles, al
menos en parte, como un conocimiento de superficie, para ser conocidos desde fuera de
ese sistema» (p. 71). En otras palabras, el control externo puede hacer aflorar datos de los
estados fluidos de la interfaz mediante pruebas orientadas a monitorear y modelizar su
desempeio, aunque el resultado siga siendo siempre un conocimiento aproximado de las
condiciones internas. Las teorias del control que se desarrollan en torno a la interfaz
buscan, en consecuencia, «disminuir de manera iterativa la distancia de proximidad entre
el modelo, la barrera o la superficie y el acontecimiento o la interfaz, con el fin de
controlar un sistema configurando e influyendo en la emergencia de interfaces en su
interior» (p. 71). Ademas de la particién inicial de la barrera —que recuerda lo que Karen
Barad (2007) describié como «cortes agenciales»—, el diseno de interfaces se despliega
en el tiempo mediante arcos recursivos de actividad, como la conducciéon y los pequenos
empujones conductuales, que procuran coordinarse con esa brecha: lo que podria
describirse como «bucles agenciales». No obstante, al fluctuar como forma cinética,
persiste una distancia insondable entre el control externo de una interfaz y la experiencia
de ampliacion de capacidades que se desarrolla en su interior.

En lo que sigue, tomo indicios de estas teorias de los medios —en particular, el analisis
especifico del medio circundante y el devenir fluido de las mdaquinas— para situar y
contextualizar modalidades de critica de interfaces en un campo ampliado. Puesto que la
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UX puede alentar con frecuencia un «aplanamiento estético» que concentra la atencién
Unicamente en las pantallas (Diehm y Choi, 2021), estas teorias permiten hacer visible
toda la magnitud de la interfaz como acontecimiento, junto con una comprension de cémo
la critica puede desplegarse en cuatro dimensiones. Esto también implica ir méas alla del
usuario e indagar las agencias infraestructurales y el procesamiento microtemporal de los
medios computacionales. Dentro de la genealogia de Hookway, la prefiguracion, las
pruebas y la ampliacion de capacidades brindan orientaciones espaciotemporales
distintas, aunque superpuestas, hacia las disposiciones de las interfaces. Siguen la
transposicién de la dindmica de fluidos a un sistema programable de control y ofrecen
formas aproximadas de conocimiento de un medio sociotécnico expansivo. En las
secciones siguientes ilustro estas orientaciones con varios ejemplos, sentando las bases de
una concepcion metacritica diferente de la explotacion y la dominacion mediante
interfaces que pone de relieve las trampas y los cercamientos, la cartografia de intereses
convergentes y la lucha por ofrecer alternativas experienciales.

Orientaciones de la critica de interfaces

Diversas modalidades de critica de interfaces circulan ampliamente por la cultura digital,
aunque no siempre sean reconocidas como tales. Examinar la interfaz desde distintas
orientaciones puede ayudar a situarlas, incluso a ubicar los casos de disefo reflexivo y
arte de software en relacion con ecologias de practica mas amplias. Es importante sefalar
que estas orientaciones no sugieren posiciones de indiferencia, sino trayectorias
intencionales que siguen métodos, técnicas y herramientas que sostienen la practica del
diseno o las capacidades de disenar (Stolterman et al., 2018). Puede trazarse un paralelo
util con las concepciones de la produccion de software inspiradas en Simondon, segun las
cuales la expresividad de las técnicas culturales algoritmicas concretiza de manera
continua un entorno de tecnicidad, que, a su vez, difunde nuevas individuaciones y
potenciales transformadores (Rieder, 2020). De manera similar, las capacidades de
disefiar interfaces redistribuyen agencias con implicaciones simultdneamente discursivas
y practicas: delimitan la voz y la autoridad, a la vez que habilitan y restringen la accién
(Cohn et al.,, 2010). Mediante fuentes y materiales heterogéneos, las técnicas de disefio
pueden incluir artes graficas como el bocetado de esquemas de interfaz, el desarrollo de
modelos mentales y perfiles de usuario, el trabajo con kits de desarrollo de software, el
monitoreo de métricas de usuarios o la promocion de nuevas terminologias, entre otras.
Los estudios sobre la practica del disefio de interfaces destacan tendencias hacia un uso
adaptativo y apropiativo de esas técnicas en situacion, que suele parecer incompatible con
las descripciones altamente formalizadas u objetivas de los métodos presentes en los
ambitos académicos de la HCI. En otras palabras, existe cierta tolerancia a la flexibilidad
en su aplicacién, influida por maultiples circunstancias practicas situadas, que se asemeja,
por contraste, a una concepcién del trabajo de disefio como bricolaje (Gray, 2016).

Sin embargo, en su curso habitual, las capacidades de disenar se corresponden facilmente
con los regimenes actuales de UX. Este ultimo es, ciertamente, un término algo nebuloso,
vinculado en ocasiones con las preocupaciones de la HCI del tercer paradigma por los
afectos y las emociones, las comprensiones no instrumentales de la interaccién y los
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contextos situados de uso (Hassenzahl y Tractinsky, 2006), pero que ha adquirido
relevancia principalmente mediante la construccién de marcas de servicios que sigue a
una «estetizacién de las herramientas informacionales» impulsada por la industria
(Manovich, 2012). Figuras como Don Norman y Jakob Nielsen (2006), en particular, han
promovido la UX como un «concepto mas amplio» que la usabilidad, referido a «todos los
aspectos de la interaccion del usuario final con la empresa, sus servicios y sus productos».
En este contexto comercial, suele encargarse a las capacidades de disefar la creacion de
disposiciones hacia una experiencia positiva de las marcas, sostenida por una «estética de
la invisibilidad» respecto de la tecnologia (Masure, 2019). Asi, la UX puede movilizarse
para suavizar o saturar multiples contradicciones que, de otro modo, podrian
experimentarse a través de la interfaz; para decirlo en el lenguaje de la sociologia de la
critica, reafirma «formas simbdlicas» y «estados de cosas» (Boltanski, 2011, p. 103).
Aunque esto podria ser tema de otro articulo, mi interés aqui se centra en cémo se
transforman las capacidades de disenar UX para desestabilizar las realidades de esas
disposiciones. Podria tratarse de momentos en los que los actores implicados en el disefio
de sistemas explotadores y asimétricos logran comprender lo que sucede al orientar su
pericia hacia la critica. Conceptualmente, supone un desplazamiento desde capacidades
de disenar que reproducen la fluidez de la puesta en relacién mediante interfaces hacia un
«registro metapragmatico» caracterizado por una reflexividad creciente respecto de esos
sistemas en dimensiones descriptivas y normativas (pp. 67-68). Por lo tanto, a partir de la
prefiguracion, el diagnéstico critico y la ampliacion de capacidades, esbozo una matriz de
navegacion de tres orientaciones de la critica de interfaces, que incluye especificar
trampas y cercamientos, hacer aflorar asimetrias y, por tltimo, ampliar alternativas.

Critica prefigurativa: especificar trampas y
cercamientos

Prefigurar una interfaz implica técnicas, herramientas, diagramas, textos y artefactos que
postulan una aproximacién espaciotemporal a su desempefio. Como la barrera del
experimento mental de Thomson, procuran demarcar la posicion de una interfaz potencial
anticipando fuerzas y presiones capaces de dar lugar a una forma particular de relacién
(Hookway, 2014, p. 148). En otras palabras, este posicionamiento busca puntos de
resistencia, acoplamientos y conductos de intercambio energético para dar lugar a la
puesta en relacion mediante interfaces, desde «asideros simbdlicos» (Fuller y Cramer,
2008) como botones, controles deslizantes y casillas de verificacion —lo que Marianne van
den Boomen (2014) llamo iconos «depresentacionales»— hasta teclados, mandos y paneles
tactiles como posibilidades de accion del hardware. Desde una perspectiva
infraestructural mdés amplia, los protocolos, los formatos y otros estandares técnicos
operan como zonas de accién anticipada para formas de relacion mediante interfaces mas
que humanas. Dispuesta en secuencias de accién, la prefiguracién toma modelos y
heuristicas para trazar propensiones, que, a su vez, se nutren de configuraciones pasadas
para proyectar futuras puestas en acto. De este modo, la prefiguracion opera mediante
patrones recursivos que contribuyen a estabilizar una interfaz de caracter fluido y su
desempeino. En las artes de los medios son conocidas las intervenciones criticas que
exploran experimentalmente la importancia material y cultural de ese posicionamiento,
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desde la estética burocratica de piezas clasicas de net.art como Form Art (1997), de Alexei
Shulgin, hasta obras posdigitales como Map (2006-2019), de Aram Bartholl. Sin embargo,
esos proyectos no suelen considerarse dentro de dambitos mas amplios de critica
pertinente que interrogan de manera similar las formas de aprehensiéon compositiva.

Al reflexionar sobre los formatos iterativos y cambiantes utilizados para el
posicionamiento, los enfoques basados en profesionales pueden contribuir a nombrar
colectivamente rasgos de las interfaces cotidianas que, de otro modo, permanecen sin
nombre. El marco ampliamente utilizado de los patrones de disefio, por ejemplo, resulta
particularmente pertinente en este contexto. Propuesto por primera vez por los
arquitectos informacionales Christopher Alexander, Sara Ishikawa y Murray Silverstein en
la década de 1970, un patréon de diseno remite a «un problema que ocurre una y otra vez
en nuestro entorno, y luego describe el ntucleo de la solucién a ese problema, de modo que
puedas utilizar esa solucion un millén de veces sin hacerlo nunca exactamente de la
misma manera» (Alexander et al., 1977, p. x). A diferencia de las propuestas anteriores de
métodos de disefio de la década de 1960, la nocién de patrones sugeria flexibilidad al
aplicar normas ya establecidas a los entornos construidos. Presentados habitualmente
como un catdlogo de entradas o una biblioteca, los patrones de disefio siguen un formato
en el que cada uno recibe un nombre y se describe mediante un escenario de uso que
siempre requiere interpretaciéon y adaptabilidad. Incorporado inicialmente al desarrollo de
software a través de la programacion orientada a objetos y utilizado después en la primera
wiki para documentar patrones de interfaz de usuario, el concepto, por sus vinculos con la
arquitectura, ha favorecido una comprension mas «espacialmente corporizada» del
desarrollo de software (Alt, 2011). Al contribuir a la concretizacién de técnicas de
produccion de software, los patrones de disefio ponen en primer plano modalidades de
regularidad y previsibilidad en sistemas e infraestructuras complejos (Fuller y Goffey,
2017). Como observa Galloway (2020), ofrecen una «hoja de ruta» para sistemas que, de
otro modo, carecerian de rasgos distintivos: «los patrones de disefio son, basicamente, un
atlas de la digitalidad en su conjunto». En el contexto de las interfaces de usuario, en
particular, los patrones de diseno pueden ayudar a identificar disposiciones de la
arquitectura de informacién, como «Destacar, buscar y explorar», o flujos de navegacion
«Paso a paso»; también pueden servir para describir disposiciones de listas como el
«Selector de dos paneles» o el «Desplazamiento alfanumérico», entre otras (Tidwell et al.,
2020). De hecho, los patrones de disefio pueden combinarse productivamente con
conceptos de la teoria de los medios, como las posibilidades de accion o el encuadre, para
considerar configuraciones recurrentes de agencia, o conectarse con cuestiones mas
amplias de poder cuando se integran en contextos como el acceso y el intercambio
financieros seguros (Dieter y Tkacz, 2020).

En los contextos profesionales, los patrones de disefio se han desarrollado en distintas
direcciones con fines de critica de interfaces. El término «antipatrones», por ejemplo, se
acunod para referirse a soluciones de uso frecuente que inevitablemente generan mas
problemas, en especial cuando ya existen enfoques alternativos mds eficaces (Koenig,
2005). Mas recientemente, el disennador Harry Brignull ha llevado este marco al registro
de la critica mediante el concepto de «patrones oscuros», para describir la prefiguracion y
el posicionamiento enganosos de las interfaces. Aunque tiende a orientarse hacia las
luchas por los derechos de los consumidores, el concepto de patrones oscuros también
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invita a considerar los complejos problemas que surgen en la interseccién de la economia
conductual y el disefio de interfaces, en particular la ambiciéon gubernamental de inculcar
conductas que se adoptan «libremente» y que, sin embargo, son deliberadamente
planificadas y controladas. Ademas de ofrecer una taxonomia de trampas engafosas, esta
modalidad de critica suele iluminar ambitos de disputa en la concretizacién de patrones.
Por ejemplo, esos limites se hacen visibles en la promocion del «minimalismo forzado» de
los lenguajes corporativos de diseno plano y Material Design frente a estilos mas
singulares o hechos a medida. El disefio de interfaces de aplicaciones, en particular, esta
posicionado por los altos grados de sistematizacién de patrones y elementos de
propietarios de plataformas como Apple y Google. De hecho, pueden observarse
tendencias hacia la automatizaciéon de la implementacion de patrones en el auge de los
sistemas de disefio, que no solo representan una nueva expansion del control, sino que
también exacerban las asimetrias entre el desarrollo de la capa visible y el de la capa
interna —front-end y back-end—, o entre los &ambitos grafico e ingenieril del
posicionamiento de interfaces. Por ultimo, la critica prefigurativa puede llamar la atencion
sobre las restricciones al uso de determinados patrones de disefio mediante el poder de
las patentes, desde la propiedad de Apple sobre «Deslizar para desbloquear» hasta el «Me
gusta» de Facebook o la cuadricula de inicio de Windows de Microsoft (Tang, 2019). Este
dominio proyectivo restringe y cerca el potencial de los patrones en general, ya que las
corporaciones reclaman la propiedad de modelos que quiza nunca se materialicen, pero
que conservan para controlar el espacio de innovacién de sus competidores y emprender
litigios si resulta rentable. Con estos ejemplos en mente, podria decirse que la critica de la
prefiguracion se concentra en las contradicciones que surgen del disefio como
concretizacion del pensamiento anticipatorio, abriendo é&mbitos de indagacién
ético-estética que conectan con pensadores de la cautivaciéon como Alfred Gell, Vilém
Flusser y Peter Sloterdijk (Singleton, 2014). Se concentra en condiciones en las que los
actores imponen sutilmente su voluntad mediante artilugios y nuevos cercamientos para
explotar flujos anticipados de agencia y sugiere, a su vez, una tactica de deteccién y
catalogacién, o un inventario colectivo de tramas.

Diagndstico critico: hacer aflorar asimetrias

Las interfaces no son cajas negras con un poder soberano en su interior. Como medio
acontecimental, programable y de inmersién, la interfaz es un vortice de agencias que
mantiene multiples caras, estados interiores y exteriores contrastantes y presiones
relacionales que sostienen su condicion de umbral. Junto con la prefiguracion y el
posicionamiento, existe un conjunto de pruebas para evaluar y reforzar el desempeino
emergente de una interfaz. Esta segunda modalidad implica un diagnoéstico critico cuyo
objetivo es hacer aflorar la actividad del acontecimiento de la interfaz; es decir, aplica
herramientas, técnicas y métodos para materializar la fluidez de la interfaz como una
superficie que pueda sostener una lectura minuciosa o un andlisis de datos. Aqui existe
una tension notable: aunque las superficies suelen asociarse con la interpretacién de
significados profundos, oscuros u «ocultos», las interfaces complican esta idea por su
propia constitucién, al poner entidades diversas en relaciones de caracter fluido. Como
sefiala Hookway, la interfaz como productora de superficies sigue un modo particular de

MICHAEL DIETER / CRITICA DE INTERFACES 15/23



indagacion que consiste en mantener o sostener constantes relaciones especificas entre
las entidades implicadas en esta forma de relacion. Asi, los comportamientos mutuamente
configurados pueden inscribirse de manera sostenida como una superficie, pero solo
recapitulando «la vinculacién de esas entidades en una relacién» (2014, p. 15). En otras
palabras, el diagndstico no debe entenderse como el descubrimiento de las propiedades
esenciales de la interfaz como objeto, sino como el rastreo del juego reciproco entre
entidades heterogéneas relacionadas dindmicamente. La importancia de esta distincién se
vuelve inmediatamente evidente al considerar, por ejemplo, la performatividad de los
métodos de recorrido —walkthrough—, un marco ampliamente utilizado en la HCI y en
modalidades profesionales y vernaculas de critica de interfaces, e incorporado mas
recientemente como enfoque en los estudios de medios digitales. Aqui, un investigador
«imita» el uso cotidiano del software para volver «destacado» y «visible» un «entorno de
uso esperado» con fines de andlisis critico (Light et al., 2018). Aunque se ha comentado
relativamente poco, la participacion del investigador en estos procesos de hacer aflorar
sugiere la necesidad de desarrollar «perfiles de usuario» al navegar la fluidez de la
interfaz, en especial cuando se trata con mecanismos de elaboracién de perfiles (Dieter et
al., 2019). Ademas, las cualidades inmersivas de la interfaz plantean desafios interesantes
al abordar escenarios de personalizacién algoritmica opaca, modalidades de voz, gestos
naturales y disefio conversacional ramificado. En suma, cualquier andlisis dinamico debe
lidiar con corrientes subyacentes de interacciones sociotécnicas a menudo oscuras, que
movilizan actores y agencias heterogéneos y, a la vez, separan al operador y amplian sus
capacidades a través del umbral de la interfaz.

Otro aspecto del diagndstico critico, en este sentido, se abre a los ambitos del
procesamiento de informacién, en particular al espacio logistico de los flujos de datos y las
microtemporalidades de las infraestructuras digitales. Al intersectarse con la UX mediante
la optimizacion del rendimiento, estas capacidades de disefiar se concentran en los
tiempos técnicos de las interfaces en relacién con las conexiones de red, o en lo que el
teorico de los medios Wolfgang Ernst (2016) describe como procesamiento de senales de
temporalidad critica —Zeitkritische—. Desde las infraestructuras globales, por ejemplo,
pueden converger sobre una interfaz presiones tecnofenomenoldgicas y de economia
politica, en particular cuando se modulan los tiempos de carga para gestionar el trafico de
servidores distantes, sistemas de tecnologia publicitaria y otras redes de distribucién de
contenidos (CDN), mientras esas transacciones siguen siendo indetectables para un
usuario comun. Un rendimiento deficiente puede afectar de manera inmediata y drastica
las tasas de conversion y participacién de los usuarios, disipando, en esencia, el flujo
inmersivo de la interfaz. Aqui se vuelven cruciales las herramientas de desarrollo para
optimizar el rendimiento, como el andlisis en cascada de las llamadas a interfaces de
programacion de aplicaciones (API), de los tiempos de transferencia de recursos por las
redes o del tiempo que tardan en renderizarse las imagenes. Ademads, grandes repositorios
como HTTP Archive alojan datos historicos de rendimiento web para ayudar a identificar
tendencias, transformaciones clave y casos ejemplares de ese «cronodiseno» a lo largo del
tiempo. Resulta interesante que hacer aflorar estos procesos maquinicos solo sea posible
mediante la aplicaciéon de una interfaz a las operaciones de otra, lo que recuerda los
debates socioldgicos sobre los «métodos de interfaz», a medida que se elaboran nuevas
técnicas a través de las ambigiiedades agenciales de esta forma de relacion (Marres y
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Gerlitz, 2016). Un ejemplo ilustrativo clave de como estas técnicas se desplazan hacia la
critica es la controversia reciente sobre Accelerated Mobile Pages (AMP) de Google, en la
que la iniciativa, supuestamente destinada a brindar una UX mévil mas rapida, fue
cuestionada como una incursién corporativa en los estidndares de la web abierta. En este
caso, se utilizaron diagnésticos para documentar situaciones en las que Google
«estrangulaba» artificialmente la velocidad de su red publicitaria con el fin de alentar una
adopcién generalizada (Gooding, 2021). Aqui, el diagndstico critico puede asemejarse a
una especie de «prueba de realidad» proyectada sobre un conjunto maquinico de agencias
para hacer aflorar lo que es y lo que no deberia ser (Boltanski, 2011).

Otros casos de diagnostico critico pueden contribuir a examinar asimetrias en los sistemas
de tecnologia publicitaria. Por ejemplo, las técnicas de optimizacion modificadas sostienen
nuevas formas de critica que hacen aflorar comportamientos entre los procesos de la capa
visible y los de la capa interna en maultiples escalas temporales, para identificar complejos
sistemas de rastreo que acompafnan formas de diseno web aparentemente retro y livianas
(Dieter y Gauthier, 2019). Aunque hacer visibles cookies y scripts o cartografiar
transferencias de datos son formas consolidadas de métodos digitales, la medicion de
dimensiones microtemporales conecta con la interfaz como forma fluida de relacién
dentro de la economia politica de la UX. Estas modalidades de critica son importantes,
ademads, porque el voértice de agencias puesto en acto ambientalmente a través de la
interfaz puede, al mismo tiempo, desdibujar y ocultar la importancia de esos actores en
términos tecnofenomenolégicos. Asimismo, estos experimentos pueden considerarse una
contribucion a una puesta en relacién mediante interfaces de caracter exotérico, ya que
reutilizar de estas maneras la optimizaciéon del rendimiento puede desempefiar un papel
fundamental en la constitucion de nuevos publicos (McKelvey, 2014).

Critica aumentada: inventar experiencias
alternativas

Cabe mencionar brevemente una ultima orientacién basada en la ampliacion de
capacidades de la interfaz. En lugar de interrogar el desempeno de una interfaz ordinaria
mediante el diagndstico, como se sefal6 antes, la critica surge a través de modificaciones
de disefio que favorecen la apariciéon de interfaces extraordinarias. Esta modalidad
emerge mediante capacidades de disefiar como el hackeo, la modificacién de software
—modding—, el desarrollo de complementos u otras aplicaciones alternativas posibilitadas
por la extensibilidad del software, que alteran un escenario de uso esperado. La
extensibilidad fue impulsada inicialmente por la programacién a gran escala, la
personalizacion para clientes y la evolucién sostenible del software a lo largo del tiempo,
antes de cobrar mayor fuerza con la nociéon de modularidad de la programacion orientada
a objetos. Hoy ha sido absorbida por completo por las ldégicas econdmicas,
infraestructurales y de gobierno de las plataformas. En este contexto, la extensibilidad
permite el desarrollo de software por terceros, al tiempo que asegura recursos
infraestructurales propietarios mediante el uso de API. De hecho, desde la perspectiva de
las economias de plataformas, se entiende que esto promueve la generatividad mediante
posibilidades de accion flexibles y abiertas que impulsan el desarrollo de las plataformas y
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sus interrelaciones como ecosistema (Schwarz, 2017). Sin embargo, la incertidumbre
persiste a medida que se construyen funciones, aplicaciones o plataformas completamente
nuevas sobre el software existente o junto a él, aun cuando esos procesos siguen estando
muy controlados mediante multiples dimensiones de gobierno. En este contexto, la critica
aumentada negocia e interroga los problemas sociales, politicos y culturales ligados al
poder de las plataformas operando desde una posiciéon secundaria o auxiliar. Desde la
realidad de las disposiciones de las interfaces, estos proyectos sefialan aquello que podria
ser de otro modo al dejar entrar un mundo de alternativas.

La extensibilidad de los navegadores, en particular, es un dmbito evidente en el que esta
modalidad de critica se ha desarrollado de diversas maneras. Aunque las plataformas web
han sido un tema central y sostenido en los estudios de medios digitales, los navegadores
también existen desde hace tiempo como plataformas, no solo en sus diversos papeles al
renderizar protocolos de red y estdandares web, sino también como sistemas extensibles
que se ramifican hacia medios heterogéneos de practica técnica critica (Schiller, 2021).
Tras el lanzamiento de Internet Explorer 4.0 en 1999, los principales navegadores han
admitido formalmente complementos, incluidas barras de herramientas y menus, que han
sostenido diversas expresiones desviadas. En particular, los scripts de usuario, que suelen
emplear codigo JavaScript liviano, han contado con gestores como Greasemonkey (2005) o
derivados estrechamente relacionados, como Tampermonkey (2010) y Violentmonkey
(2013). Aunque han sido apropiados como fuente de trabajo gratuito e innovacion, los
scripts de wusuario han sido también una fuente de critica desviada, desde la
automatizacién de accesos ficticios para el registro en sitios hasta la visibilizacion de
campos ocultos de formularios utilizados para el rastreo. En general, puede entenderse
que los bloqueadores de publicidad fueron, en su origen, una modalidad de critica
aumentada de interfaces. También se destacan proyectos de complementos como
Lightbeam de Mozilla (2018), conocido inicialmente como Collusion (2011), por
cartografiar rastreadores de red en tiempo real mediante visualizaciones estilizadas. Estas
intervenciones interrumpen corrientes subyacentes de datificacion y cuestionan
regimenes de UX al servicio del capitalismo de vigilancia. Otras variantes incluyen «hojas
de estilo de usuario», implementadas por el navegador mediante la interpretacion de hojas
de estilo en cascada (CSS) para modificar la apariencia prevista de un sitio, junto con
extensiones de gestion de estilos que se han utilizado para apoyar y promover la
accesibilidad, disputando asi la administracion de un supuesto usuario universal. Las
obras que recurren a complementos, por ejemplo, para realizar estéticas reduccionistas
también adquieren sentido al situarse en este medio, incluidas piezas como Abstract
Browsing (2014), de Rafaél Rozendaal, o Facebook Demetricator (2012), de Ben Grosser,
que emplean «cddigo para investigar y criticar el cddigo... para preguntar “cy si
tuviéramos un guion diferente?”» (O’Dwyer, 2021). En sus expresiones mas inventivas,
por lo tanto, la critica aumentada abre un desafio existencial a la UX al sacudir los habitos
de los usuarios y, de manera interesante, reinscribe tanto el diseno reflexivo como el arte
de software en un medio colectivo de practicas en evolucién, que sugiere una republica
técnica critica de experimentacién y bricolaje (Harwood, 2019). Como era de prever, este
tipo de extensibilidad también ha sido objeto de un considerable escrutinio debido a su
potencial subversivo. Considérese, por ejemplo, «script kiddies», un término despectivo
referido a la accesibilidad, aparentemente peligrosa, de programas que amplian

MICHAEL DIETER / CRITICA DE INTERFACES 18 /23



capacidades. Es revelador que, con el ascenso de la economia de plataformas, las
modalidades de critica aumentada hayan sido cada vez mas restringidas y estrechamente
vigiladas.

Conclusion

Partiendo de la propuesta original de PTC de Agre y sus diversas influencias, este articulo
ha buscado, en ultima instancia, localizar y fundamentar una critica de interfaces en un
campo ampliado. Desde un enfoque de teoria de los medios, he sugerido que estos casos
no suelen reconocerse conjuntamente debido a las dificultades para comprender la
interfaz como un medio de caracter fluido o un vértice de agencias heterogéneas. Como
respuesta, he esbozado una matriz de navegacion de tres orientaciones basadas en la
prefiguracion, el diagnostico y la ampliacion de capacidades, y he ilustrado como las
modalidades de critica operan de maneras singulares dentro de esas zonas. Mi breve
discusién se ha concentrado en las capacidades de disefiar interfaces para aplicaciones,
plataformas y la web; sin duda, podria ampliarse mediante otros ejemplos o precisarse
mediante investigaciones empiricas sobre estas modalidades de critica, incluidas la
circulaciéon y la recepcién de sus aparentes logros. No obstante, quiero destacar que
ofrecen recursos invaluables y poco apreciados para profundizar el conocimiento critico y
perseguir fines progresistas en relacion con asuntos técnicos a menudo esotéricos, aunque
cotidianos. Junto con el arte de software y el disefio reflexivo, ejemplifican una busqueda
inventiva de nuevos criterios para la critica y, al hacerlo, ofrecen medios para construir
nuevas teorias metacriticas y capacidades comunes desde el interior de condiciones de
inmanencia saturada.
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