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Resumen
A finales de 2020 los contenidos creados con Flash dejaron de ser accesibles a tra-
vés de la web. Ha sido necesaria una década para alcanzar este momento que marca 
un hito en la historia del diseño: es el adiós definitivo a una herramienta fundamen-
tal en el desarrollo de la web y cuya influencia se extendió a diferentes ámbitos de 
la creación digital. Presentamos los resultados de una investigación cuyo objetivo 
es comprobar si la frase de Nielsen “Flash: 99% bad” ha influido en el recuerdo y 
analizar en qué medida Flash pasará a la historia recordada en términos positivos o 
negativos.
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Flash: 0% “bad”, 16% animation
Abstract
From the end of 2020, Flash content will no longer be accessible through the web. It 
has taken a whole decade to reach this moment that marks a milestone in the history 
of design: it is the definitive farewell to a fundamental tool in the development of the 
web, which greatly influenced different areas of digital creation. We present the results 
of a research aimed at finding out whether Nielsen’s statement “Flash: 99% bad” has 
had an impact on the appraisal of memories and to analyse to what extent Flash will 
go down in history remembered in positive or negative terms.
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Introducción 
Durante todo un año, los usuarios de Google 
Chrome han recibido de forma insistente el aviso 
de que Flash Player dejaría de ser compatible a 
partir de diciembre de 2020. Es el adiós definitivo 
a una tecnología cuya presencia en la web fue 
tan importante que ha sido necesaria toda una 
década para alcanzar este momento que marca 
un hito en la historia del diseño. 

Para muchos usuarios este mensaje podía re-
sultar críptico al no conocer qué es exactamente 
“Flash Player” ni las consecuencias que podía 
tener la desactivación del plugin a la que invitaba 
dicha notificación (figura 1). Para otros usuarios 
podía suponer un alivio: se anunciaba el final 
definitivo a una tecnología ya obsoleta que ve-
nía alargándose desde tiempo atrás. El recorda-
torio provoca también sentimientos de nostalgia 
en quienes son conscientes de que se les priva 
de la posibilidad de volver a visitar páginas web, 
juegos y otros productos interactivos que fueron 
en su día creaciones pioneras que sentaron las 
bases del diseño multimedia, extendiendo su 
influencia a otros ámbitos de creación. Las dife-
rentes posturas de los usuarios se hacen paten-
tes en muchos de los comentarios de los blogs 
y publicaciones online que informan sobre las 
implicaciones de esta decisión tomada por Goo-
gle años atrás (Laforge, 2017) y que documentan 
este momento al que se refieren como “el final de 
una era” (Sabán, 2020) o el final de “una de las 
grandes guerras de internet” (Cid, 2019). 

La historia de la era Flash ha sido conveniente-
mente descrita por diversos autores y analizada 
desde diferentes perspectivas. Las aportaciones 
de Flash a la historia del diseño de interacción 
quedan ampliamente recogidas por Ford (2019), 
quien describe casos pioneros como el innova-
dor diseño responsivo de la web Eye4U, 15 años 
antes de que este planteamiento de diseño fuese 
el dominante. Alberich-Pascual (2020) destaca, 
entre otras, obras de referencia como la serie de 
animación “The World of Stainboy” dirigida por 
Tim Burton, las piezas experimentales de Manny 
Tan y Joshua Davis, el arte web de Yugo Naka-
mura o la webserie “Cálico Electrónico” de Niko 
Gómez. En el ámbito de los videojuegos, la pro-
ducción fue tan rica y extensa que ha inspirado 
la creación de un emulador de Flash para no per-
der la posibilidad de seguir accediendo a estos 
contenidos (Newgrounds, 2021). Su uso para la 
creación de materiales docentes fue tan amplio 
que su impacto en los procesos de aprendizaje 
es todavía hoy materia de análisis. Sigue siendo 
incluso utilizado como herramienta para la crea-

ción de contenidos interactivos en el ámbito in-
vestigador, tal y como revela el alto número de 
resultados obtenidos al realizar una búsqueda en 
Google Académico del término “Adobe Flash” 
limitado al año en curso. En Ávila Muñoz et al. 
(2020) se recogen los puntos clave que resumen 
la historia del nacimiento de esta herramienta, su 
etapa de hegemonía en la web, el giro tomado por 
Adobe en 2015 al renombrar la herramienta como 
Adobe Animate CC y las razones que llevaron al 
abandono de la tecnología Flash. Así mismo, se 
apuntan también las razones por las que fue una 
herramienta tan ensalzada por los creadores y 
tan criticada por los expertos en usabilidad. Todo 
ello como un paso previo para definir la presen-
te investigación en la que no se pretende ahon-
dar más en lo que ya ha sido convenientemente 
recogido por otros, sino dejar constancia de las 
opiniones de profesionales y usuarios respecto a 
este momento histórico y analizar en qué medida 
Flash pasará a la historia recordada en términos 
positivos o negativos.

La revisión de la literatura permite localizar va-
rios elementos que pueden tener una importante 
influencia en la valoración de Flash. Los productos 
creados con esta herramienta fueron duramente 
criticados en su momento por uno de los mayores 
expertos en usabilidad, Jakob Nielsen, quien llega 
a considerar el uso de Flash como el tercero de 
los diez errores más frecuentes en el diseño web 
del año 2005 (Nielsen, 2005) y a poner por título 
“Flash: 99% bad” a uno de sus artículos (Nielsen, 
2000). Steve Jobs, en su comunicado “Thoughts 
on Flash”, enumera una serie de problemas aso-
ciados a esta tecnología y en los que se basa para 
anunciar que los dispositivos móviles de Apple 
nunca serían compatibles con Flash (Heron, 2010). 
Nielsen y Jobs son dos personalidades mediáticas 
en el ámbito del diseño, y su criterio puede haber 
influido negativamente en el carácter positivo o 
negativo del recuerdo de Flash.

Por otra parte, son muchas la referencias en la 
literatura que muestran cómo los creativos con-
sideraban que era una herramienta fundamental 
para el desarrollo de su trabajo y cómo surgió 
un sentimiento de conexión y pertenencia a una 
comunidad, la “comunidad Flash” (Gay en Tan 
et al., 2001, p. 3), compuesta por creadores, de-
sarrolladores, docentes y cualquier persona que 
disfrutase con los contenidos creados con este 
software. 

Los productos creados con Flash no solo esta-
ban destinados a la web, sino que se extendieron 
por campos tan diversos como el mundo de los 
videojuegos, la educación, el arte o la producción 



51 
Raquel Ávila Muñoz, 
Jorge Clemente Mediavilla, 
María José Pérez-Luque Maricalva RSCH

segunda, se les invita a escribir, a modo de epita-
fio o dedicatoria, lo que sienten al pensar que no 
podrán visitar páginas web, juegos u otros conte-
nidos creados con Flash a través de internet. 

Para recoger información sobre la opinión de 
los participantes sobre la influencia que ha tenido 
Flash en diferentes ámbitos, se formula una pre-
gunta con respuestas en escala tipo Likert de cin-
co puntos que contempla los extremos “muy po-
sitiva” y muy “negativa” y “ni positiva ni negativa” 
como valor neutral. Los ámbitos sobre los que 
se solicita opinión son: diseño web; usabilidad; 
videojuegos; cortometrajes, películas y series de 
animación; motion graphics; producción audiovi-
sual; presentaciones y/o contenidos educativos; 
y experiencias interactivas de carácter artístico o 
experimental. 

Se parte de la hipótesis de que es probable 
que las personas que se consideren parte de la 
comunidad Flash se verán más atraídas a partici-
par en esta investigación y a ofrecer un recuerdo 
extremadamente positivo, lo que podría afectar 
a los resultados. Por tanto, se incluye una pre-
gunta de respuesta única dirigida a conocer el 
sentimiento de pertenencia a esta comunidad. 
Finalmente, el último bloque de preguntas recoge 
datos de carácter sociodemográfico. Puesto que 
se espera que pueda haber diferencias en la va-
loración de la influencia de Flash en función de la 
formación y la experiencia profesional de los par-
ticipantes, se utilizan preguntas de opción múlti-
ple que permitirán recoger información de forma 
independiente sobre estas variables en cada uno 
de los siguientes ámbitos: diseño gráfico, dise-
ño industrial, diseño de interfaces, usabilidad, 
experiencia de usuario, producción/realización 
audiovisual, motion graphics, animación, progra-
mación/informática, videojuegos, arte, docencia.

Participantes 
Muchos sujetos entran en el cuestionario y lo 
abandonan sin llegar a responder. Pese a que 
el sistema muestra 1.221 entradas, tan solo se 
registran 232 respuestas válidas, no necesaria-
mente completas. Un total de 91 participantes 
consideran que formaron parte de la comunidad 
Flash, 64 no formaron parte y 77 expresan no sa-

audiovisual, por lo que la influencia de Flash debe 
ser medida en cada uno de estos ámbitos. 

  Además de buscar una valoración cuantitati-
va que refleje en qué medida el recuerdo de pro-
fesionales y usuarios es positivo o negativo, se 
busca profundizar en ello desde un enfoque de 
carácter cualitativo, analizando los términos que 
utilizan los usuarios al recordar lo que supuso 
Flash para ellos.

Durante la última década, son muchos los au-
tores que se han referido a las diferentes etapas 
del final de la era Flash en términos funerarios, 
como el “último clavo en el ataúd de Flash” que 
citan Salter y Murray (2014, p. 140) o “Flash ha 
muerto, larga vida a Flash!” (Alberich-Pascual, 
2020), entre otros muchos, por lo que uno de los 
objetivos del presente trabajo es encontrar un 
epitafio para brindar homenaje, a modo de des-
pedida, a esta tecnología que llega al final de su 
recorrido.

Método 
Con idea de alcanzar el mayor número de profe-
sionales y usuarios de los diversos ámbitos rela-
cionados con Flash, activamos una encuesta me-
diante un cuestionario online distribuido a través 
de la plataforma LimeSurvey, estableciendo una 
estrategia de muestreo no probabilístico por bola 
de nieve que parte de la agenda personal de los 
autores y sus redes sociales y que se hace llegar a 
diversos portales y webs de referencia de ámbito 
nacional e internacional. La consulta se mantuvo 
activa durante cuatro meses, comenzando a pri-
meros de septiembre con motivo de la celebración 
del VI Symposium grafica y finalizando el 31 de 
diciembre de 2020, fecha en la que el plugin de 
Flash dejó de funcionar en Google Chrome. 

La descripción detallada del diseño de inves-
tigación puede consultarse en Ávila Muñoz et al. 
(2020), donde se incluye un anexo con las pre-
guntas incluidas en el cuestionario que se descri-
ben de forma somera a continuación.

Instrumento
La primera pregunta del cuestionario solicita a los 
encuestados que proporcionen la primera palabra 
que les viene a la mente al pensar en Flash. En la 

Figura 1. Notificación de Google Chrome. Captura de pantalla realizada en diciembre de 2020.
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Figura 2. Formación específica y experiencia profesional de los encuestados en diferentes ámbitos.

ber exactamente qué se entiende por comunidad 
Flash. Los datos de formación y experiencia pro-
fesional de los sujetos que componen la muestra 
se recogen en la figura 2.

Análisis de datos 
Para el análisis de los datos recogidos en la pri-
mera pregunta del cuestionario se lleva a cabo 
un proceso de simplificación previo antes de 
proceder a realizar un recuento de la frecuen-
cia de aparición de las palabras que utilizan los 
encuestados. Algunos sujetos aportan más de 
una palabra o incluso una frase. Si se trata de 
una enumeración, aceptamos como respuesta 
válida la primera del listado, pues lo que se ha 
solicitado es la primera palabra que venga a la 
mente al pensar en Flash. En el caso de frases, 
solo se contabilizan si hay un término que marca 
de forma evidente el sentido del enunciado. Se 
realizan también agrupaciones semánticas, de 
manera que se engloba bajo un mismo término 
todos aquellos que se refieran a un determina-
do concepto como, por ejemplo “juegos”, que 
se utiliza para recoger y unificar otros términos 
como “micro-juegos” y “video-juegos”.

Para valorar la tendencia positiva o negativa de 
los términos utilizados en las preguntas de res-
puesta abierta, se realiza un análisis de contenido 
de las dos primeras preguntas del cuestionario 
de forma conjunta. Evaluamos en una escala de 
cinco [+2, +1, 0, -1, -2] el sentimiento que des-
prenden las respuestas de cada encuestado si-
guiendo el siguiente criterio:

[0] Valoración neutra: el contenido de la respues-
ta expresa indiferencia, se limita a comentarios 
técnicos o descripción de hechos. Presenta 
comentarios ambiguos o señala característi-
cas negativas y positivas en igual medida.

[+1] Valoración positiva:  los adjetivos utilizados 
para referirse a Flash son eminentemente po-
sitivos. Se expresan opiniones que consideran 
innecesaria su desactivación, o que indican 
que supone un inconveniente para el  sujeto. 
Expresión de un respetuoso “RIP”.

[+2] Valoración muy positiva: expresiones de nos-
talgia y admiración en términos especialmente 
expresivos.

[-1] Valoración negativa: los adjetivos utilizados 
son principalmente negativos o se  celebra el 
final de Flash como un hecho esperado, sin 
pena.

[-2] Valoración muy negativa: se utilizan palabras 
malsonantes, adjetivos denigrantes o términos 
despectivos para referirse a Flash.

Incluso estableciendo unos criterios previos, 
el análisis resulta ser necesariamente subjetivo, 
especialmente en aquellas respuestas que hacen 
uso de la ironía. Por ello, cada uno de los tres 
autores realiza su evaluación de forma indepen-
diente y, en caso de no obtener consenso entre al 
menos dos jueces, hallamos la media aritmética.

Para el análisis de los datos cuantitativos uti-
lizamos el programa de IBM, SPSS Statistics 25 
para realizar análisis de frecuencias y medidas 
de tendencia central (media, mediana y moda) 
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Figura 3. Frecuencia de repetición de términos utilizados al referir la primera palabra 
que viene a la mente al pensar en Flash.

y dispersión (desviación estándar) que permiten 
un análisis descriptivo de los principales datos 
cuantitativos. Para facilitar los cálculos relaciona-
dos con la edad se establecen tres grupos. El de 
los más jóvenes está constituido por los sujetos 
nacidos a partir de 1996, de forma que incluya 
a los sujetos que puedan estar en su etapa de 
formación universitaria. Puesto que el año de na-
cimiento del participante de más edad es 1951, 
se reparte el resto de la muestra en dos grupos 
que recogen a los nacidos durante aproximada-
mente dos décadas: los nacidos antes de 1975 y 
los nacidos entre 1976 y 1995.

Para analizar en qué medida el sentirse miem-
bro de la comunidad Flash, la edad, la formación 
y la experiencia profesional afectan al modo en 
que se percibe la influencia de Flash en cada una 
de las áreas estudiadas, se llevaron a cabo una 
serie de análisis de varianza de un factor en los 
que dichas variables se tomaron como factores y 
la valoración de los participantes como variables 
dependientes. Previamente se constató que los 
datos, si bien no eran normales, sí cumplían con 
la condición de homocedasticidad. Dado que la 
prueba ANOVA es bastante robusta ante las vio-
laciones de normalidad, se decidió que procedía 
su empleo. 

Resultados y discusión
El recuerdo de Flash, en una palabra 
Los términos utilizados por los encuestados al 
sintetizar en una palabra lo primero que les viene 
a la mente al pensar en Flash, son principalmen-
te de carácter neutro, pero también se recogen 
términos que muestran una extrema polarización. 
En la figura 3 se recoge el recuento de frecuen-
cias de aparición de las distintas palabras y en la 
figura 4 se presentan, en forma de porcentajes, 
las más frecuentes.

Flash se recuerda como “horrible” o “moles-
to” en un 0,37% de los casos, o como “basura”, 
“obsoleto”, un “problema” o una “pesadilla” para 
el 0,74% de los encuestados. Pero también es en 
un 0,37% “innovación”, “facilidad”, un “pionero” 
que provoca sorpresa (wow, es la palabra exacta 
utilizada) o “creatividad”, “diseño” y “diversión” 
en un 0,74%. 

Ningún encuestado utiliza en concreto la pa-
labra “bad” (mal/malo), elegida por Nielsen en 
su enunciado “Flash: 99% bad”. El término más 
frecuente es “animación”, utilizado en un 16% de 
los casos. Este resultado rememora las palabras 
de Jonathan Gay, cuando dice que, en 2001, tan 
solo cinco años después de la salida al mercado 
de la herramienta, “Flash se había convertido en 

sinónimo de animación en Internet” (Gay, 2008). 
En segundo lugar, el término más recordado es 
“juegos” y en tercero, “veloz”. El hecho de que 
en cuarto lugar encontremos el término “Gor-
don”, elegido para recoger las respuestas que se 
refieren a Flash Gordon, el “velocista escarlata”, 
un súper héroe de la editorial DC Comics, indica 
que las alusiones a la velocidad pueden no es-
tar relacionadas necesariamente con el software. 
Este no es el único superhéroe que recuerdan los 
encuestados. Dos sujetos citan a “Cálico Elec-
trónico”, el protagonista de la serie de animación 
realizada con Flash. Otros dos hacen referencia a 
“Burmar Flax”, la golosina que utiliza un superhé-
roe como parte de su imagen de marca.

Valoración del carácter positivo o negativo 
de los términos utilizados. 
Los resultados de la valoración conjunta de las 

Figura 4. Frecuencia de repetición de los términos más utilizados por los encuestados, 
expresada en porcentajes.
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dos preguntas de respuesta abierta, realizado 
por los tres autores del presente trabajo, que-
dan recogidos en la figura 5. El recuerdo resulta 
ser de carácter positivo en un 50%, incluyendo 
un 19% de valoraciones muy positivas, frente a 
una minoría de valores negativos del 18%, de los 
cuales tan solo el 2% son muy negativos.
La muestra está compuesta por un mayor número 
de sujetos que consideran que sí formaron par-
te de la comunidad Flash (40%), frente a los que 
no se incluyen en este grupo (28%), lo que puede 
haber influido en el carácter positivo de los resul-
tados. En la figura 6, se aprecia cómo los encues-
tados que se consideran parte de la comunidad 
Flash concentran el mayor porcentaje de recuer-
dos altamente positivos. Los que no se consideran 
parte de la comunidad presentan el mayor número 

de respuestas negativas, mientras que los que de-
claran no saber qué se entiende exactamente por 
“comunidad Flash” registran la mayor concentra-
ción de respuestas de carácter neutro. El porcen-
taje de respuestas de carácter positivo supera a 
las de carácter negativo en los tres grupos. 

Influencia de Flash en diferentes ámbitos.
El análisis cuantitativo muestra también una ten-
dencia positiva en la valoración de la influencia de 
Flash en los diferentes ámbitos. Los estadísticos 
descriptivos se recogen en la figura 7, mientras 
que la figura 8 recoge la tabla de frecuencias. Estos 
datos se muestran de forma gráfica en la figura 9. 

El ámbito de los juegos es en el que se con-
sidera más positiva la influencia de Flash. La in-
fluencia peor valorada corresponde al entorno de 
la usabilidad, donde se concentra el mayor nú-
mero de valoraciones muy negativas. Aun sien-
do el área peor considerada, recibe un 60% de 
valoraciones positivas. El campo en el que los 
encuestados consideran que ha sido menor la 
influencia de Flash, a tenor del número de valora-
ciones de carácter neutro recibidas, es el ámbito 
de la producción audiovisual.

En general, se aprecia que las valoraciones 
negativas son minoritarias y las muy negativas, 
anecdóticas. En diseño web y usabilidad es don-
de las valoraciones muy negativas ofrecen una 
concentración algo más marcada, pero no alcan-
za siquiera el 10% de las respuestas.

Puesto que el análisis cualitativo anteriormente 
descrito evidencia la variabilidad de los resulta-
dos en función del sentimiento de pertenencia a 
la comunidad Flash, se tiene en cuenta también 
este factor en los análisis estadísticos. En la figura 
10 se presentan los resultados de la valoración de 
Flash según su influencia en cada ámbito, desglo-
sados en función de la pertenencia a la comunidad 
Flash [S], la no pertenencia [N] y quienes dicen no 
saber qué se entiende por comunidad Flash o no 
contestan [NS]. La tabla incluye los resultados de 
una serie de Análisis de Varianza (ANOVA) de un 
factor1, que indican que existen diferencias signi-
ficativas en la valoración de la importancia posi-
tiva o negativa de Flash en distintos ámbitos en 
función de la pertenencia de los participantes a la 
comunidad Flash. Los sujetos pertenecientes a la 

1.  Resultados de los análisis ANOVA un factor: Diseño web [F 
(2, 208)=4,879, p=0,008], juegos [F (2, 203)=11,166, p< 0,000], 
animación [F (2, 203)=5,258, p= 0,006], producción audiovisual 
[F (2, 203)=6,310, p= 0,002], ámbito docente [F (2, 203)=5,842, 
p= 0,003] y artístico [F (2, 203)=9,772, p< 0,000]

Figura 5. Valoración del recuerdo de Flash a partir del análisis de contenido de las 
preguntas de respuesta abierta.

Figura 7. Estadísticos descriptivos de la valoración de la influencia de Flash en diferen-
tes ámbitos, a partir de las respuestas en una escala tipo Likert de cinco puntos. 

Figura 6. Valoración del recuerdo de Flash en función de la pertenencia a la “comuni-
dad Flash”.
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comunidad Flash valoran de forma más positiva 
la influencia de Flash que el resto de los encues-
tados en los siguientes campos: diseño web, jue-
gos, animación, producción audiovisual, ámbito 
docente y artístico, lo que puede apreciarse de 
forma gráfica en la figura 11. 

El grupo de “no pertenecientes” es el más crí-
tico en sus respuestas en el caso de la valora-
ción de la influencia de Flash en diseño web y 
usabilidad, especialmente en este último ámbito, 
donde las valoraciones positivas descienden por 
debajo del 50%. Sin embargo, las diferencias de 
valoración en esta área no son estadísticamente 
significativas, por lo que podría tomarse la valo-
ración media de 3,59 sobre 5 como representati-
va de toda la muestra (ver figura 7). En el caso del 
ámbito del diseño web, donde sí se aprecian va-
riaciones significativas, la valoración media más 
baja arroja la de cifra de 3,60, también positiva.

Para completar el análisis de los datos reco-
gidos, es necesario descartar la posible variabi-
lidad en la muestra en función de la edad, de la 
formación y de la experiencia profesional.

Respecto a la edad, se observan variaciones 
significativas2 en motion graphics, donde los indivi-
duos más jóvenes dan la valoración más baja y los 
de más edad, la valoración más alta (ver figura 12). 
También se aprecian diferencias significativas en 
el ámbito de la usabilidad3 donde, por el contrario, 
son los individuos más jóvenes los que dan una va-
loración más alta a la influencia de Flash, siendo los 
nacidos entre 1976 y 1995 los que peor la valoran.

Se aprecia una variabilidad significativa con res-
pecto a la media general en las respuestas aporta-
das por los individuos que han recibido formación 
en las siguientes áreas: diseño de interfaces, usa-
bilidad, experiencia de usuario, motion graphics, 
animación, programación/informática y videojue-
gos (figura 13). Este listado se amplía aún más al 
analizar las valoraciones medias de los sujetos con 
diferente experiencia profesional, encontrándose 
una variabilidad significativa también en la valora-
ción de la influencia de Flash en el diseño gráfico y 
en la producción/realización audiovisual (figura 14).

Epitafios
La riqueza expresiva de los epitafios y dedica-
torias recogidos es tan amplia que entrar en un 
análisis detallado merece un estudio aparte. En 
Ávila Muñoz et al.  2021 se recogen los resultados 
preliminares de los que exponemos aquí tan solo 

2.  [F (2, 194)=4,545, p=0,012]
3.  [F (2, 198)=8,507, p<0,000]

lo más destacado. Los enunciados van desde la 
valoración más negativa de un cruel “muere des-
graciado”, pasando por un irónico “tanta paz lle-
ves como descanso dejas” o la neutral aceptación 
de “renovarse o morir”, hasta un nostálgico “fue 
bonito mientras duró”. Dentro de las dedicatorias 
clasificadas como un recuerdo muy positivo, des-
taca, por resumir la historia de Flash en pocas pa-
labras y por la estructura del discurso, que sigue 
la línea de un respetuoso responso, el epitafio que 
traducimos a continuación:

Estamos aquí reunidos para decir adiós a una 
plataforma de distribución de contenidos revolu-
cionaria que permitía a artistas y desarrolladores 
crear experiencias web interactivas profunda-
mente inmersivas, mediante la combinación de 
potentes herramientas de animación con la ló-

Figura 8. Tabla de frecuencias de la valoración de Flash por ámbitos.

Figura 9. Representación gráfica de la valoración de la influencia de Flash por ámbitos.

Figura 10. Estadísticos descriptivos de la valoración de la influencia de Flash en 
diferentes ámbitos en función de la pertenencia a la comunidad Flash [S= Sí pertenece, 
N=No pertenece, NS= No sabe o no contesta].
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de su declive, dejando un recuerdo eminentemente 
positivo en la memoria de profesionales y usuarios. 
Existen diferencias significativas en función de la 
edad, la formación, la experiencia profesional y el 
sentido de pertenencia a la comunidad Flash en la 
valoración de su influencia en los diferentes ámbi-
tos en donde fue una herramienta de referencia. 
Pero la valoración siempre se mantiene dentro de 
un rango de valores positivos. Los datos parecen 
mostrar que los individuos con experiencia profe-
sional tienden a valorar de forma más positiva la 
influencia de Flash, pero no necesariamente en su 
ámbito profesional, también en otros. El ámbito de 
la usabilidad es la excepción, al ser peor valorada 
por quienes tienen experiencia en el área, así como 
por los que tienen formación en programación o 
informática. Los individuos de mayor edad valoran 
más positivamente la influencia en el campo de los 
motion graphics. Esto puede deberse a contar con 
un mayor historial de recuerdos de cómo eran los 
productos de este ámbito antes de la era Flash. La 
falta de experiencia previa, por no tener edad sufi-
ciente para haber conocido la web antes de Flash, 
podría explicar por qué los individuos más jóvenes 
valoran más positivamente las aportaciones de 
Flash a la usabilidad que los encuestados de mayor 
edad. Según este criterio, la edad debería haber in-
fluido también en la apreciación de otros ámbitos, 
pero no resulta posible extraer conclusiones más 
precisas a partir de los datos recogidos. 

Pese a las acusaciones de Nielsen del pasado 
en las que consideraba que en un 99% de las 
ocasiones los productos creados con esta herra-
mienta eran “malos”, ningún encuestado utiliza 
este término para referirse a Flash. Las palabras 
utilizadas muestran una alta polaridad, encon-
trándose términos extremadamente negativos 
y positivos en pequeñas proporciones, pero los 
términos más frecuentes son esencialmente neu-
tros, siendo el más utilizado “animación”, elegido 
por un 16% de los encuestados. Más de 20 años 
después de que se convirtiese en el software de 
referencia en diseño web, se mantiene todavía 
en el recuerdo la asociación descrita por Gay al 
decir que en 2001 Flash se había convertido en 
sinónimo de animación en la web.

Los epitafios recogen también sentimientos 
extremos que van desde la más melancólica y 
triste añoranza hasta la celebración del final de 
esta etapa en términos incluso crueles. Se en-
cuentran expresiones de pasión y odio visceral 
que resultan más propias de sentimientos dirigi-
dos a seres vivos que a un elemento tecnológico.

El hecho de que algunos de los términos más 
frecuentes hagan referencia a Flash Gordon, el su-

Figura 11. Valoración de la influencia de Flash por ámbito y en función de la perte-
nencia de los sujetos a la comunidad Flash: [S= Sí pertenece, N=No pertenece, NS= 
No sabe o no contesta]. 

Figura 12. Estadísticos descriptivos de la valoración de la influencia de Flash en 
diferentes ámbitos en función de la edad.

Figura 13. Variabilidad significativa en la valoración media de Flash por ámbitos en 
función del área de formación de los encuestados.

gica de programación y la integración de bases 
de datos, un cambio de paradigma que permitió 
a una generación de artistas construir experien-
cias ricas que podían compartirse e interactuar 
con ellas en todo el mundo.  Esta tecnología se 
echará mucho de menos, e Internet se convertirá 
en un lugar mucho menos vivo y vibrante para 
exponer contenidos, como resultado de haber 
permitido que se desvanezca en la historia.

Conclusiones
El análisis de los datos cuantitativos recogidos a 
través del cuestionario muestra que Flash se des-
pide de la web, una década después del comienzo 
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perhéroe, y no al software sobre el que se realiza 
la encuesta, junto con algunos de los epitafios que 
revelan que algunos encuestados no conocen en 
absoluto la herramienta conducen a la reflexión 
sobre la importancia de incluir en los estudios de 
diseño, comunicación e informática contenidos 
sobre la historia de éxitos y excesos asociados 
a la era Flash. Hasta hace poco, aprender a usar 
esta herramienta era uno de los contenidos habi-
tuales en la formación en diseño. Hoy en día debe-
mos estudiar su historia para aprender de los erro-
res cometidos, especialmente en lo que concierne 
a un uso inadecuado de la animación en relación 
con la usabilidad. También para mantener en el 
recuerdo las aportaciones de esta herramienta al 
desarrollo de diferentes ámbitos del arte, el diseño 
y la creación audiovisual.

Este estudio se ha realizado diez años después 
del comienzo del declive de Flash como herra-
mienta hegemónica en el ámbito del diseño web. 
Como futura línea de investigación se plantea la 
posibilidad de retomar este trabajo en un futuro, 
quizá pasada otra década. Esto permitiría com-
pletar el estudio desde una perspectiva temporal, 
proporcionando la oportunidad de detectar has-
ta qué punto el conocimiento de los beneficios e 
inconvenientes relacionados con esta tecnología 
ha sido convenientemente transmitido a las nue-
vas generaciones de diseñadores.

Figura 14. Variabilidad significativa en la valoración media de Flash por ámbitos en 
función de la experiencia profesional de los encuestados.
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