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Introduccion

Las tecnologias informaticas se han prestado para todo tipo de iniciativas que tienen
entre sus primeras finalidades la comunicacion. Por eso quizas hayan recibido algunas la
denominacion Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC, o NTIC por nuevas)
debido a su empleo recurrente en la construccion de sistemas o plataformas

comunicacionales.

No es casualidad que compafiias de telecomunicaciones y empresas creadoras de
software o hardware se hayan abocado a aquello de hacer que todo se interconecte, a hacer
que desde los sitios mas remotos pueda accederse a cualquier cosa y establecerse contacto
con quien sea. Es mas bien cuestion de esa sempiterna necesidad que el hombre experimenta
de mantenerse adherido a los suyos —y a lo suyo-, de ese instinto social que promueve todos

sus actos de expresion y busqueda de reciprocidad.

Bancos, compafiias comerciales, centros de investigacion, institutos de educacion,
diarios, servicios de television y radio, sociedades médicas y muchas organizaciones por el
estilo han acudido, como el individuo mismo, a estas tecnologias que hoy forman toda una
red que se presta para llevar a cabo cualquier proceso de intercambio sea este mercantil o
bien comunicacional. No se tiene ejemplo mas claro que Internet, sistema éste que guarda
cierto paralelismo con la realidad tangible y que habria de ser denominado también

—inspiracion del novelista William Gibson mediante- ciberespacio.

Un lugar donde converjan todos los conocimientos, transacciones y mensajes, donde
el planeta entero tuviera arte y parte en cuanto a comunicaciones se refiriera, era el suefio
que hoy se ha materializado —;0 virtualizado, mas bien?- en la World Wide Web, tecnologia
ésta que sostiene la idea trabajada en esta tesis: disefiar y construir una galeria virtual para

una coleccion de arte.
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Gabinetedeldibujo.com, site del proyecto institucional Gabinete de la Estampa y ¢l
Dibujo de Valencia, es parte del trabajo desarrollado en estas paginas para la concepcion de
un pequefio “museo” virtual, labor esta que comparte hojas con un analisis ofrecido sobre el
tema de las NTIC y el papel del comunicador social en la elaboracion de proyectos
interactivos. La propuesta —que intenta llevar una coleccion de dibujo venezolano
perteneciente a los fundadores del organismo antes mencionado- tiene como objetivo
principal servir como un medio de comunicacion para la difusién del conocimiento sobre el

dibujo en Venezuela y sobre el proyecto organizacional antes nombrado.

Ademas de usarse el tema de las NTIC como parte de la justificacion tedrica que
comprende este trabajo de grado, también se exploran otras dos areas de estudio referentes al
disefio —especificamente multimedia- y a los museos, punto este Gltimo que hace una
aproximacion de interés sobre la museologia web. Estos aspectos se tocan debido a la
necesidad de entender los procedimientos que deben seguirse para el desarrollo de un
proyecto web y el deber de conocer lo que es realmente un museo —o galeria, o gabinete, al

menos en su forma basica- para llevar a cabo la propuesta aqui esbozada.

La investigacion -0 mas bien el proyecto de produccion- que se presenta a
continuacion esta compuesto a grandes rasgos por tres apartados: un marco teorico, una
metodologia y una discusion. Con relacion al primero —a la teoria consultada-, se dispuso de

un conjunto de subcapitulos cuyo tratamiento ronda cercanamente a lo siguiente:

1.- Las nuevas tecnologias de informacion y comunicacion (NTIC):

1.1.- Historia de los medios digitales interactivos: esta seccion repasa la historia

de los nuevos medios de comunicacion en su evolucion hacia la digitalizacion
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informatica. Las nuevas plataformas (CD-Rom multimedia, Internet) y sus

fundadores son reseflados brevemente en este punto.

Las tecnologias de la informacion, la nueva sociedad y la necesidad
educativa: con la expansion de los nuevos medios la sociedad humana
experiment6 un cambio que colinda con el tema de la vida cotidiana y la cultura.
Visto por muchos como el mejor y mas atractivo instrumento para la difusion
cultural, Internet —como otras TIC- también genera problemas como la
homogeneizacién cultural, el llamado analfabetismo tecnoldgico y una nueva
diferencia entre los que tienen acceso a las NTIC y los que no. Este punto
ahonda un poco en las disfunciones comunicacionales que devienen por el uso
de las NTIC, todo para inferir acerca de las responsabilidades que los autores
multimedia enfrentar al elaborar contenidos para una audiencia tan ampliay a la

vez tan individualizada.

1.3.- Filosofar sobre las NTIC en la evolucion del lenguaje multimedia y los

1.4;‘

nuevos medios: ofrece una disertacion en torno a la evolucion del lenguaje
mediatico gracias al empuje brindado por las tecnologiasinformaticas. El éxito
de una pelicula cinematografica o de un disefio multimedia radica en la habilidad
que estos medios de comunicacion tienen de copiar las maneras en que el

pensamiento humano produce, recuerda y expresa las ideas.

Las NTIC en la ley: brevemente se reflexiona sobre cémo la sociedad
informacional ha traido los problemas del mundo real al ciberespacio, donde las
leyes y los reglamentos todavia no controlan las acciones de todos sus
cibernautas. Ciertos aspectos legales debe considerar el autor multimedia para

garantizar su seguridad y la de los que navegan en la Web.
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2.- Diseiio e interaccion:

2.1.- La redencion del disefio para una mejor comunicacion: trata sobre como el
disefio interactivo surge para hacer que los primeros programas informaticos
funcionaran por medio de plataformas mas amigables. El objetivo: hacer que el

hombre mejorara su comunicacion con los computadores.

2.2.- Primero lo primero: el diseiio de la informacién: explica el procedimiento
para producir un proyecto interactivo en sus inicios. Prever recursos, plantear
cronogramas, dividir trabajos y trazar contenidos son objetivos a explicar en

este apartado.

2.3.- El diseifio de la interaccion como guia: contempla las maneras en que se
dictaminan los parametros de funcionalidad de un proyecto multimedia. La

navegacion, los tipos de interaccion y los controles se anticipan en este punto.

2.4.- Contribucion al guién: el mapa de web: destaca la importancia de ver todo
proyecto interactivo “desde arriba”, es decir, como un todo. La mejor manera
de hacer esto es trazando un mapa de toda la aplicacion, tal como lo hacen los

cartografos, para contemplar cada una de las partes del site desarrollado.

2.5.- Anticipando la estética de un proyecto multimedia: propone una serie de
principios que deben tenerse presente al desarrollar el aspecto grafico de un

site.

2.6.- Finalmente, el disefio de la presentacion: expone paso a paso los
procedimientos para seleccionar los colores a emplear en un sife, para crear las

pantallas de la aplicacion, para integrar imagenes y textos, etc.
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3.- El nuevo museo: la galeria virtual como medio de comunicacion:

3.1.- Primeros atisbos en la virtualidad: apresura en analizar el significado de lo
virtual como anticipo al tema de los museos virtuales. Virtual refiere no a lo
que vulgarmente no existe, sino a todo aquello que tiene caracter de

potencialidad.

3.2.- Del coleccionismo, las galerias y los museos: explica lo que es un museo,
cOmo se originan y componen y qué funciones tienen hoy. Los entiende como
organos de comunicacion, entes de difusion cultural, estructuras para la

promocion del conocimiento.

3.3.- Museos en el ciberespacio: parte del suefio que André Malraux tuviese de
hacer un museo que estuviera al alcance de todos: el museo sin muros, el Museo

Imaginario. Esta filosofia es la que rige la creacion de los museos virtuales.

3.4.- Receta para un museo o galeria virtual: esta seccion se basa,
principalmente, en un estudio consultado sobre la funcionalidad y el atractivo
de ciertos museos virtuales. Los principios explicados aqui garantizan el éxito

de un sife museistico.

3.5.- El Museo de Arte de Vejen: modelo para la publicacion de una coleccién
virtual: explica la metodologia que una estudiante de Ciencias de la

Informacién usara para concebir el sitio virtual de un museo en Dinamarca.

En lo que refiere a la metodologia —aparte de identificar el tipo y el disefio de
investigacion compatible con la propuesta- se explican los procedimientos seguidos para el

desarrollo del proyecto. En ella se detallan los pasos dados con relacion al proceso de
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documentacion sobre disefio web, las investigaciones realizadas sobre el dibujo venezolano,
el inventario elaborado de la coleccion del gabinete, el fotografiado de las obras y el disefio de

informacion, interaccion y presentacion del site, entre algunos puntos importantes.

Luego se brinda una reflexion en torno a la posicién mediadora que debe asumir el
comunicador en la concepcion de un proyecto interactivo. En esta discusion se expone el
problema que enfrenta el comunicador, comodirector de un proyecto interactivo, de conocer
la terminologia y los procedimientos técnicos que enmarcan su trabajo, esto pues para no
perder las riendas de su proyecto multimedia o web al trabajar con otros profesionales como
disefiadores o programadores. Finalmente se adjuntan una serie de anexos que ilustran la

metodologia de trabajo seguida.
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Formulacion y justificacion del problema

Desde la exposicion que montaran en la sede de un diario de provincia hace ya un trio
de afios, basada en la serie de dibujos que reunirian por casi dos décadas, una pareja de
coleccionistas estudiaba la manera de aprovechar aquella coleccion —su coleccion- para
construir una modesta galeria. No seria esta, para nada, un establecimiento comercial. La
idea, que rebotaba ociosamente durante afios en la conciencia de los propietarios de los 202
dibujos recopilados hasta hoy, seria la de un inmueble que, comenzando su construccién en
el 2002, guardaria la coleccion de éstos mientras se organizaba una institucion de caracter

museistico que promocionara al género del dibujo.

El Gabinete de la Estampa y el Dibujo de Valencia, proyecto en desarrollo para la
difusion y conocimiento del dibujo venezolano, es una iniciativa nacida luego del montaje, en
1999, de la muestra artistica Dibujos de una coleccion en la Sala Alternativa del Centro
Eladio Aleman Sucre en Naguanagua, Estado Carabobo. Leén Topel y Cora Paez prestarian
una seleccion de sus dibujos al curador Juan Calzadilla, quien organizaria una exhibicion en el
diario El Carabobefio sobre el legado —excusese el neologismo- dibujistico de los artistas

venezolanos que la coleccion de estas personas contenia.

Con el cierre de la antes mencionada exposicion, sobrevendria la idea de hacer que la
coleccion Topel Paez tuviera un lugar donde se exhibiera permanentemente. Pero, ;como
lograrlo esta vez sin disponer, por los momentos, de un espacio fisico donde la colecciéon
entera pudiera mostrarse ordenadamente, sin horario alguno de visita y sin distancias que

recorrer? De ahi, pues larazon de la presente propuesta.

Diseiio y construccion de una galeria virtual de dibujo venezolano para una
coleccion de arte es el titulo que este trabajo da a la elaboracion de un site para el Gabinete

de la Estampa y el Dibujo de Valencia. Considerando no soélo la necesidad de llevar a
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Internet una compilacion de dibujos, sino también la oportunidad para ofrecer informacion
sobre ella y el proyecto en boga, el problema planteado gira en torno a la construccion de
una plataforma de comunicacion que interese tanto a conocedores como a curiosos en lo que

refiere aldibujo nacional.

La resolucion de esta problematica, sin embargo, no debe restringirse tanto a las
recetas que facilitan la mera composicion de una pagina web o aplicacion interactiva. Mas
alla de eso, hay que familiarizarse con la concepcion de las ventajas y desventajas educativas
que hoy ofrecen las llamadas Nuwevas Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
(NTIC) y con los reglamentos o contextos definidos por la ciencia museologica para el
montaje de museos, galerias y gabinetes que tendrian en Internet una util extension. Asi
pues, entender que los museos son una especie de “alcancia del conocimiento”, en los cuales
la comunicacion es un compromiso, s¢ hace una labor de vital importancia para el desarrollo
de un proyecto como éste, que, de la mano del comunicador social, debe llegar correctamente
a un publico no sélo con el deseo expreso de dar a conocer una coleccion sino también con la
intencion de establecer contacto con interesados y estudiosos del arte venezolano para

buscar, de mas no estaria, alianzas estratégicas, convenios o bien apoyo moral.

La aspiracion, desde luego, es publicitar por anticipado a la institucion —o al menos
darla a conocer discretamente a través de la World Wide Web- mientras ésta se va
estructurando a la par de los contenidos que a futuro ella podria tratar en sus exhibiciones.
Lared —digna representante de estas nuevas tecnologias que facilitan la comunicacion entre
personas y que llevan hoy cualquier tipo de mensajes a lugares antes impensables- facilitaria
la consecucion de este deseo. Por lo pronto, sirva este proyecto para ejemplificar, en su
forma mas sencilla, sobre los temas y aspectos basicos que el Gabinete de la Estampa y ¢l
Dibujo de Valencia debe incluir en su sife, asi como sobre los parametros minimos que esta

organizacion debe seguir para la publicacion de su coleccion en Internet.
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Antecedentes

Contrario a lo que podria pensarse, publicar colecciones artisticas en Internet —o por
otro lado, disefiar galerias virtuales- no es en absoluto algo descabellado, ajeno o novedoso
en el gjercicio de la comunicacion social. El arte, como manifestacion por antonomasia de las
ideas que produce cada ser humano, puede hoy poco menos que valerse de las tecnologias y
ciencias comunicacionales para tener un lugar en ese universo paralelo a la realidad —y a la

vez omnipresente- que es el ciberespacio.

Por ello, no es de extrafiar que comunicadores e investigadores de arte se sumen al
proyecto de construir un sitio virtual destinado a difundir y promocionar el legado artistico
de una tendencia, 0, en otro caso, de una organizaciébn museistica. Ofrecer informacion
calificada sobre el dibujo venezolano, haciendo uso provechoso de un medio de
comunicacion como la red, se antoja un producto consumible para los publicos que
consideran al arte vernaculo como tema de interés, y que verian en el surgimiento de un
medio especializado como el propuesto un lugar para consultar sobre dibujantes

venezolanos.

La labor desarrollada para esta tesis —explicada y justificada en estas paginas- tiene
como antecedentes una serie de trabajos de grado que orientaron algunos temas y sirvieron
para delimitar la participacion del comunicador social en un proyecto interactivo como una

galeria virtual. A continuacion se nombran los precedentes mas cercanos a esta propuesta:

- Alonso, H. (1997). Diseiio grafico y funcional de sitios web. Tesis de grado de la

Escuela de Comunicacion Social. Universidad Catdélica Andrés Bello, Caracas,
Venezuela: el trabajo evalia y propone, grosso modo, formas para disefiar y diagramar

sitios web.
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Ber Da Costa, A. & Miralles, E. (1999). El rol del comunicador social como

director de proyectos multimedia. Tesis de grado de la Escuela de Comunicacioén

Social. Universidad Catélica Andrés Bello, Caracas, Venezuela: el estudio describe
y analiza las funciones del comunicador social en la elaboracion de proyectos

interactivos.

Camperos, R. (1998). Nuevas tecnologias comunicacionales y Ia era de la

informacion. Tesis de grado de la Escuela de Comunicacion Social, Universidad
Catolica Andrés Bello, Caracas, Venezuela: reflexiona en torno a las maneras en que
las nuevas tecnologias han originado cambios en los modelos de intercambio

informacional y comercial en la sociedad contemporanea.

Francis, D. (1997). Manifestaciones culturales y nuevas tecnologias. Tesis de

grado de la Escuela de Comunicacion Social. Universidad Catélica Andrés Bello,
Caracas, Venezuela: casi como el titulo anterior, este trabajo diserta sobre como las
nuevas tecnologias de informacion y comunicacion (NTIC) se prestan para la

divulgacion de manifiestos artisticos, culturales y populares.

Gonzalez, M. (1999). Presencia de los museos en Internet. Estudio de una

seleccion de museos representativos en Internet entre octubre de 1997 v abril de
1998. Tesina de grado de la Escuela de Museologia. Universidad José Maria
Vargas, Caracas, Venezuela: evalia el diagramado y la funcionalidad de algunos

museos virtuales y proporciona datos para su mejor disefio en Internet.

Hoff, K. (2000). El site del pequeiio museo: estudio para el disefio de una pdgina

web v desarrollo de estrategias en un museo. Tesis de Maestria en Ciencias de la

Informacién. Universidad de Arhus, Arhus, Dinamarea: brinda informacién sobre la

metodologia seguida para la construccion del site del Museo de Arte de Vejen.



PROBLEMA DE LA INVESTIGACION 22

Kube, L. (1997). Desarrollo de una aplicacion multimedia sobre Arte Jesuitico en

la_América Hispana. Tesis de grado de la Escuela de Comunicacion Social.

Universidad Catélica Andrés Bello, Caracas, Venezuela: explica el procedimiento
empleado para la elaboracion de un CD multimedia con informacion grafica y textual

sobre el Arte Jesuitico.

Bosc-Bierne, C. (1997). Archivo Fotografico Shell: historia y cotidianidad.

Trabajo de ascenso de la Escuela de Comunicaciéon Social. Universidad Catdélica
Andrés Bello, Caracas, Venezuela: este proyecto dio como resultado un CD
multimedia que contiene una seleccion de imagenes provenientes del Archivo Fotografico

Shell.

Rodriguez, A. (1998). La desacralizacion del museo. Tesis de grado de la Escuela
de Comunicacion Social. Universidad Catélica Andrés Bello, Caracas,
Venezuela: analiza al museo como organizacion y la forma en que éste se presta para la
sacralizacion de ciertas tendencias o exponentes artisticos en detrimento de otras

corrientes o representantes poco reconocidos.

Romero, R. & Romero, J. (1999). El Museo Monogrifico Armando Reverén en el
nuevo milenio. Diseiio de un proyecto multimedia interactivo. Tesis de grado de

la Escuela de Comunicacion Social. Universidad Catolica Andrés Bello, Caracas,

Venezuela: expone el método utilizado para el disefio de un producto multimedia sobre

el Museo Monografico Armando Reveron.

Rosquete, L. (1998). Introduccion a la gestion del webmaster dentro de la carrera

de Comunicacion Social. Tesis de Comunicaciéon Social. Universidad Catoélica

Andrés Bello, Caracas, Venezuela: describe la labor de los creadores, disenadores,
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vigi-lantes,. duefios o administradores de paginas web y las maneras en que éstos llevan a

cabo su trabajo.
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Objetivos
Objetivo general
Disefiar una pagina web que sirva de medio de comunicaciéon para la difusién y
promocion del Gabinete de la Estampa y el Dibujo de Valencia.
Objetivos especificos
- Estudiar, desde el punto de vista del comunicador social, los temas de las NTIC, el
desarrollo multimedia y la museologia como anticipo para el esbozo de una
plataforma comunicacional para el Gabinete de la Estampa y el Dibujo de Valencia.
- Proporcionar datos sobre el Gabinete de la Estampa y el Dibujo de Valencia como
proyecto, y vincular la imagen de la organizacion al tema del dibujo venezolano en el

Site propuesto.

- Realizar un inventario de las obras que componen la coleccion del Gabinete de la

Estampa y el Dibujo de Valencia y exhibir parte de la misma en Internet.

- Servir de marco referencial para la construccion de futuras galerias virtuales.
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Limitaciones y delimitaciones de la investigacion

Ante todo hay que estudiar el presente trabajo desde dos puntos de vista: desde el
enfoque conceptual y desde la vision técnica. Con respecto a la primera mirada, se
plantearon algunos de los objetivos antes mencionados para entender que el comunicador
social, en la elaboracion de un producto interactivo, debe manejar definiciones como NTIC,
museologia y disefio para cumplir con las exigencias formales de una organizacion que
pretende convertirse en una institucién museistica en la red. Este conocimiento tiene que ser
acorde con las acepciones que, en materia comunicacional, los cientificos de la informacion
sostienen sobre transmision de mensajes, estética, segmentacion de audiencias, construccion

de medios y alcance de las nuevas tecnologias entre tantos.

En relacion con el segundo aspecto —referido mds especificamente a la puesta en
practica de las nociones descubiertas en la teoria sobre disefio interactivo y museos web- los
propositos de este trabajo se adscriben mas a la disponibilidad que se tiene de ciertos
recursos que no son solo las herramientas tecnologicas sino el factor humano para el

desarrollo de contenidos y la administracion de proyectos multimedia.

En este modo, no parece rebuscado afirmar que la /imitacion en el problema de
investigacion de este trabajo de grado delimitd en cierta manera el desarrollo de esta
propuesta. Asi, pues, habia que identificar por anticipado cudles eran las necesidades que
éste proyecto, como producto comunicacional, debia satisfacer no solo del lado de la
audiencia sino del lugar de la institucion —léase el Gabinete de la Estampa y el Dibujo de

Valencia- para establecer limites en cuanto a esfuerzo laboral e inversion monetaria.

Conceptualmente hablando, el primer obstaculo surgio al paso de encarar el lenguaje
del guionista, del disefiador multimedia y del investigador de arte. Si bien habia que

familiarizarse con el argot de los dos primeros profesionales y con los procedimientos de
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mvestigacion de un curador, debia tenerse mucho cuidado de olvidar —tras mucho conocer en
cuanto a interactividad digital y géneros artisticos se refiere- lo que la propuesta inicialmente
encerraba. Dar a conocer una coleccion, mas alld de su alcance fisico, era la premisa
fundamental frente a otras que podian haber surgido como accesorio tras descubrir los usos
infinitos de otras nuevas tecnologias o encontrar algunas historias interesantes pero
innecesarias sobre el dibujo venezolano. Ejemplo: las formas a las que se presta un CD
multimedia para exhibir una muestra artistica, por e¢jemplo, podian ser mds atractivas en
términos graficos mas no del todo funcionales si la idea era hacer que dicha exhibicion se
viera desde cualquier parte del mundo y sin restricciones en cuanto a plataforma operativa.
Las descripciones mas exhaustivas sobre el tema del dibujo serian mas apropiadas para un

libro que para un producto interactivo como una pagina web o una aplicacién multimedia.

Ahora bien, superada ya la barrera del desconocimiento de la planificacion
multimedia —teniendo muy en claro lo que el producto interactivo busca hacer, nada menos
que promocionar a la institucion, exhibir la coleccion y educar sobre el dibujo venezolano- se
materializaba un nuevo problema: la cantidad de informacion a ofrecer y su relacion con la
economia. Asi, la propuesta, en cuanto a la perspectiva técnica, presentaba entonces como
limitacién principal el recurso financiero. Por ser este el determinante directo en el numero
de personas que constituyen el componente humano de este proyecto, hubo que descartar,
entre tantas ideas, el interés de montar toda la coleccion del Gabinete de la Estampa y el
Dibujo de Valencia en Internet, esto para reducir la exhibicion en linea a una seleccion de 20
artistas, y enfocar la investigacion, dado el escaso personal —compuesto apenas por un

productor-escritor multimedia y un disefiador-, a los exponentes elegidos.

Siendo el aspecto econdmico una limitacion de relevancia, las ideas debian ajustarse
a lo que el presupuesto podia cubrir en cuanto a tecnologias. De tal modo, habia que
contabilizar y disponer también de herramientas que ahorrasen tiempo y dinero, como fue el

caso, por gjemplo, de la camara digital empleada para el fotografiado de las obras, que evito



PROBLEMA DE LA INVESTIGACION 27

gastos adicionales por concepto de revelado y escaneado de fotografias y que redujo,
ademads, un procedimiento de trabajo que quizas hubiese constado de dos o més pasos y no

de uno solo.

El tiempo, por otro lado, también fungié como limitante técnico, pues fue este el que
impuso pautas y velocidades de trabajo en un calendario que vefa modificaciones con
relacion al logro de las metas trazadas. Cabe explicar que estos cambios cronolégicos
sucedian luego de notar que ciertas tareas debian corregirse o mejorarse, razon por la que
algunas etapas de desarrollo se prolongaban, acortaban o retomaban en funcién de los dias

disponibles y de la capacidad de trabajo del productor-escritor multimedia.

Otras tecnologias aprestadas para la concepcion grafica del site propuesto también
ayudaron a demarcar el proyecto, puesto a que arrojaban claves sobre el tipo de contenidos
a desarrollar —por ejemplo, textos y fotos; no complejas bases de datos o reproducciones de
espacios en 3D para visitas virfuales- para no incurrir en excesos que luego habrian de ser

desperdiciados o lamentados.
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Historia de los medios digitales interactivos

Oscar Pefia de San Antonio (1999) advierte que cuando surge un nuevo medio de
comunicacion ¢l mismo se apodera de las virtudes de cada uno de los medios existentes para
integrarlos dentro de si. No obstante, el autor de Multimedia se sincera cuando admite que
los medios tradicionales también se alian con la competencia, haciendo referencia a ese
temor que al principio proliferd en las redacciones de los mass media cuando Internet
irrumpia primeriza y ferozmente en el mundo. Hoy es casi impensable intuir qué pasaria
dentro de los medios si el fendmeno Internet jamas hubiese ocurrido. ;De donde provendrian
los temas que un periddico trata y que son de lejano origen? ;Qué otro medio mostraria la
misma disponibilidad de la World Wide Web en ofrecer rapida informacion las 24 horas del
dia —y desde donde sea- a aquel reportero que tiene que documentarse para redactar la
emision de la mafiana? “Este mar de datos se ha convertido en fuente de informacion
fidedigna para aquellos [los medios], y en un lugar apropiado donde publicar todas esas

noticias que en el soporte convencional estan de mas.” (Pefia de San Antonio, 1999, p. 45)

Los medios de comunicacion, en especial la prensa escrita, siempre se han sentido
atraidos por las nuevas tecnologias. El hecho de que reconocidos diarios, o cadenas de
television y radio, se hayan acercado al recurso multimedia garantiza hoy la calidad y
veracidad de los contenidos frente al sinnumero de paginas repletas de informacion de
dudosa procedencia. Internet, en este modo, dejaria de verse como el medio enemigo para
convertirse en la referencia comunicacional mas cercana a cualquier tematica que se
investigase, inclusive a cualquier audiencia. La llamada Red de redes, que en el sentido
tradicional no es un medio masivo segin explica William Arens (2000) en su libro
Publicidad, “es el medio mas democratico, pues cualquiera puede conectarse y expresar sus

opiniones libremente”. (Arens, 2000, p. 521)
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Internet, sin embargo, no seria nada sin la existencia de ciertas preconcepciones que

moldearon sus caracteristicas mas notorias.

El concepto ‘multimedia’, la integracion de los medios, la interactividad y la
digitalizacion, eran concepltos antes futuribles que se han convertido con el paso de
los afios en una realidad. Piense que no hace mucho tiempo, las imdgenes, las
palabras y la escritura llegaban hasta nosotros por canales distintos: la fotografia,
la radio y los libros evolucionaron a la television, el cine y los espectdculos
colectivos. Hoy por hoy, la informdtica y las redes de comunicacion permiten hacer
posible lo imposible. (Pefia de San Antonio, 1999, p. 19)

La digitalizacion, entendida como la conversion de una fuente a nimeros binarios
—ceros y unos- hizo que la radio, la television, el cine, la escritura, la musica y las
telecomunicaciones se integrasen en un mismo medio o soporte para ampliar las
posibilidades comunicativas del hombre. Gracias a ella, los medios tradicionales dejarian de
ser unidireccionales para convertirse también en canales receptivos o, valga usar el término

de ahora en adelante, interactivos.

Pero la historia de la informatica no siempre ha sido multimedia. Las primeras
computadoras personales —limitadisimos equipos que apenas contaban unos pocos kilobytes
de memoria sin siquiera poseer periféricos externos y que estaban conectados a televisores
convencionales- disponian de lenguajes tan cerrados que hacian imposible el intercambio de
archivos. Aunque los primeros programas compartian codigos base idénticos —Assembler,
Fortran, Basic y Cobol entre los mas comunes- faltaba mucho para conocer lo que seria

posteriormente la revolucion multimedia.

Definir multimedia conlleva a establecer tres clasificaciones del término: la primera,
combinacion de elementos de hardware; la segunda, integracion de paquetes de soffware; y
la tercera, union de los distintos medios de comunicacion. Simplificando el concepto,

multimedia hace referencia a un sistema que contiene simultaneamente imagenes, videos,
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sonidos y textos, y que facilita su navegacion por medio de herramientas de soffware y

hardware especiales e integradas.

Pefia de San Antonio (1999) concede a la industria del entretenimiento informatico

los créditos en torno al avance multimedia en el ramo informatico. A lo largo de su texto, el

autor hace continuos sefialamientos sobre las aportaciones de las tecnologias desarrolladas

para los juegos de video y sus consolas.

Las primeras manifestaciones del concepto multimedia, y quiza la manifestacion

que ha originado con mayor fuerza su estandarizacién, han sido los videojuegos.
No podriamos entender la multimedia si no atendiésemos al auge y desarrollo de la
industria del entretenimiento informdtico en los ultimos quince afios. Han sido los
videojuegos los que han estado a la cabeza de las nuevas tendencias, de los nuevos
soportes v de los mds avanzados lenguajes y técnicas de programacion. Su
evolucion es sinonimo de crecimiento del sector multimedia. (Pefia de San Antonio,
1999, p. 21)

La primera prueba de lo anterior se tiene en la integracion del sonido a los

videojuegos y en su continua transformacion, pues del sonido binario basico se pasé a la

generacion de sonidos de 8 bits y asi sucesivamente hasta que aparecieran las tarjetas de

sonido.

Comenzaron estas tarjetas con sonido monoaural de 8 bits, en aquellos famosos
PC 286 a 8 y 12 megaherzios. Luego saltarian a los 8 bits en estéreo y, mas tarde
vendrian los 16 bits en estéreo. El sonido profesional cada vez estaba mas cerca, y
en cierta medida impulsado por las necesidades del mercado ludico en todos los
paises. El mundo de los videojuegos siempre ha sido la maquina locomotora de la
informdtica de nuestros dias. Fue ahi precisamente donde surgieron los grandes
estandares del mercado musical para los ordenadores, los formatos WAV, MIDI,
MOD, MP3, VOF, o la utilizacion de samples que tan renombre han tenido en
ordenadores como el Amiga o el Atari ST. También ha sido ahi, en ese pequeiio y
gran universo multimedia al mismo tiempo, donde las grandes compafritas de sonido
han aportado su tecnologia: sistemas surround, sonido espacial tridimensional,
procesadores digitales de sefial, Dolby Pro Logic, Dolby AC-3, y toda una gama de
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sistemas de sonido que encontramos, unicamente, en las salas cinematogrdficas o en
los modernos y caros sistemas domésticos. (Pefia de San Antonio, 1999, p. 87)

Los grandes estudios cinematograficos estadounidenses también han contribuido en
el desarrollo de las tecnologias multimedia. Aunque no se puede negar el aporte, de nuevo,
de la industria del videojuego a la generacion de mejores imagenes y tarjetas de video, es
necesario acusar la importancia del mundo del cine como factor determinante de la estética
grafica de todo programa multimedia —abocado a la tridimensionalidad desde hace cierto
tiempo- y, por otro lado, como influencia de buena parte del argot informatico referido al

desarrollo de proyectos interactivos.

Desde que se estrené Parque Jurdsico, la aclamada pelicula de Steven Spielberg,
el mundo de la infografia y el disefio tridimensional, ha pasado a convertirse en
parte de nuestro trabajo y de nuestro tiempo libre. Simular escenas imposibles, o
convertirnos en auténticos directores de producciones de imagen de sintesis, es en
estos momentos una moda en plena expansion. Todos estamos acostumbrados a ver
anuncios de publicidad, escenas de peliculas o pdginas de revistas con alguna
escena generada con programas que ya forman parte de nuestra cultura
informatica: Softimage, Maya, 3D Studio Max, Lightwave, Real 3D, Caligari
TrueSpace, etcétera, etcétera. Estos programas que todos poseemos de una u otra
manera, han promocionado la necesidad de que los ordenadores domésticos no
sirvan solo para jugar o escribir textos, sino para hacer realidad nuestros suefios.
La postproduccion, la edicion de secuencias y las tarjetas de captura de video
también han encontrado un hueco en el mercado doméstico. Hoy ya es posible por
muy poco dinero, poder representar el papel de George Lucas, dirigiendo nuesira
particular produccion casera, con software utilizado en las cadenas de television,
como Avid o Premiere. (Pefia de San Antonio, 1999. p. 113)

Pefia de San Antonio (1999) enumera en su libro, entre software y hardware,
algunos de los tantos dispositivos de que se combinan para el desarrollo y la reproduccion

de aplicaciones multimedia:
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Hardware Software
- CD-ROMyDVD - Sistemas operativos multitarea
- A]tavoc es ( andows, MaC OS)

- Momnitores tactiles

- Impresoras multifuncionales (Fax y
fotocopiadora)

- Agendas de bolsillo portatiles
- Camaras digitales
- Sistemas de reconocimiento de voz =

- Webcams

- Teclados MIDI -

- Retroproyectores digitales

- Scanners )

-  Moddems

- Unidades de almacenamiento -
magneto-6pticos (diskettes) y

removibles (Zip, Jaz, etc.)

- Tarjetas de somido y reproductores
estereofénicos ;

- Walkman MP3
- Tarjetas de video
- Visualizadores de realidad virtual

Paquetes informaticos (retinen
procesadores de texto, hojas de
calculo, herramientas de display,
agendas y bases de datos en combos
programaticos como Microsoft Olffice,
AppleWorks, Corel Word Perfect)
Editores graficos para el retocado de
imdgenes (Photoshop)

Diagramadores (FrontPage,
QuarkXpress)

Browsers o mnavegadores (Mosaic,
Netscape  Communicator, Opera,
Microsoft Explorer)

Generadores de imagenes (Adobe
[llustrator) y programas de modelado
y animacién tridimensional (3D
Studio Max)

Herramientas de realidad virtual (para
disefio industrial, arquitecténico y
molecular asi como para simulaciones
educativas aéreas y quirtrgicas)
Herramientas de produccién
multimedia (Macromedia Director,
Micrografx Webtricity, Macromedia
Flash)

Reproductores videogréficos
(Quicktime) 'y editores de video
(Adobe Premiere, Avid, iMovie, Ulead
MediaStudio Pro)

Editores de paginas web (Hot Metal
Pro, Macromedia Dreamweaver)

Plug-ins (Kai’s Power Tools)

Lectores  (Acrobat  reader) y
compresores (WinZip)

Capturadores de pantalla (Paint Shop
Pro y HyperSnap-DX Pro)

Reproductores de sonido (i7unes)

Figura |: ‘Software’y ‘Hardware' que compone la tecnologia multimedia.
(Fuente: elaboracion propia)

Los elementos antes nombrados de alguna manera han introducido lo que podria

considerarse un canal multimedia como Internet. Ellos podrian dar vigencia al concepto de
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aldea global —que Herbert Marshall McL uhan diera aludiendo a la sociedad contemporanea-
con el progreso de las redes de comunicacion mundiales y el desarrollo de la tecnologia del

hipertexto devenida luego en hipermedia o integracion de medios como audio y video.

Antes de definir Internet, habria que hacer escala en el Aipertexto. Sobre este término
derivado de la palabra hiperbolico del aleman Félix Klein —que refiere con ella a un espacio
con mas dimensiones que las habituales- Marina Jiménez Piano (1999) adelanta: “No es
solamente una nueva tecnologia de almacenamiento y recuperacion de informacion. Es
ademas la cristalizacion de algunos suefios visionarios y de ciertos deseos que pretenden
conjugar la amplitud y profundidad del conocimiento almacenado con la absoluta libertad de

acceso a éste.” (Jiménez Piano, 1999, p. 3)

Jiménez (1999) explica que el hipertexto era apenas un suefio —tanto de
programadores como de documentalistas- que proponia organizar cualquier informacion por

medio de la asociacion de sus textos.

Anteriormente, mucho tiempo antes, hubo atisbos, suefios mds o menos
cuerdos: podriamos entender la organizacion de la Enciclopedia Britdnica (1768), y
concretamente de la Macropedia, como un intento de organizacion asociativa, no
lineal; podriamos afiadir a la cuenta del concepto de hipertexto todos aquellos
proyectos de obras compiladoras de todo el saber humano, las antiguas bibliotecas
universales y todos a aquellos viejos anhelos libertarios de acceso igualitario al
conocimiento. (Jiménez Piano, 1999, p. 3)

Directo al grano el hipertexto es un tipo de texto electrénico —simultaneamente una
tecnologia informatica y un modo edicion- que supone una lectura no secuencial. Puede
entenderse como un conjunto de textos conectados entre si, mediante vinculos, que permite
la eleccion del orden de lectura por parte del usuario y admite el uso de notas, diccionarios,

anexos y demas elementos de informacion en paralelo.
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En 1945 Vannevar Bush, director del Departamento de Desarrollo e Investigacion
Cientifica de los Estados Unidos, sienta las bases de este concepto. En su articulo 4s we
may think, publicado en la revista Atlantic Monthly, consideraba que el crecimiento
exponencial de la informacion cientifica hacia imposible que los especialistas se mantuvieran
informados de los desarrollos de una determinada disciplina. Movido por esto cred el
sistema Memex —Memory FExtended System- para hojear y hacer anotaciones en un gran
sistema de graficos y textos en linea que, ademas de fungir como una gran biblioteca de
documentos al alcance de todos, funcionara como lo hace la mente humana: no en forma

secuencial sino con continuos saltos o0 asociaciones.

Dieciocho afios después Douglas Engelbart, del Stanford Research Institute, plante6
la tesis de desarrollar un conjunto de herramientas orientadas a aumentar la capacidad y
productividad humanas, asi como a facilitar la consulta de los documentos resguardados en
un sistema de hipertextos. “Estos planteamientos levaron al disefio de técnicas e
instrumentos que hoy nos parecen comunes, pero que en su dia supusieron la creacion de
nuevos entornos en la informatica como el raton, la distribuciéon de la pantalla en distintas

ventanas, sistemas de ayuda integrados y el correo electrénico.” (Jiménez Piano, 1999, p. 5)

No obstante quien de verdad acuiia el término hipertexto fue Theodor (Ted) Nelson,
en 1965, dentro de una propuesta que pretendia almacenar y enlazar toda la literatura

mundial accediendo a ella desde cualquier terminal: el proyecto Xanadu.

“Los usuarios podrian integrar también cualquier pieza informativa en sus
propios documentos, que a la vez pasarian a formar parte de la red universal.
Sefiala Nelson que sobre la base del documento se pueden establecer relaciones con
cualquier otro documento y que nuevos vinculos permiten afladir constantemente
nuevas rutas de acceso a materiales ya existentes.” (Jiménez Piano, 1999, p. 5)

Cerrando el paréntesis anterior cabe decir que Internet, apelativo proveniente del

nombre inglés Interconnected Networks, no es mas que la integracion de miles de redes
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conectadas entre si. Explica Milagros Gonzalez (1999) que paraddjicamente la Guerra Fria
condujo, sin proponérselo, al surgimiento de la red de redes. Durante la década de los
sesenta en el siglo XX, concretamente en 1969, Internet —entonces llamada de otra manera-
surge como una iniciativa desarrollada por la Agencia de Proyectos de Investigacion
Avanzada (Arpa) —Advanced Research Projects Agency por sus siglas en inglés-, del
Departamento de Defensa de los Estados Unidos, y la empresa estadounidense Rand.
Basada en un proyecto del Laboratorio Fisico Britanico con caracteristicas similares, esta
red —de uso militar, valga aclarar- tenia como objetivo constituir una inmensa red de datos
que uniera los principales centros de investigacion dotados de supercomputadoras ante la
posibilidad de un ataque nuclear. La idea, denominada Arpanet —de Arpa network-, consistia
en crear una red que pudiese funcionar atn cuando parte de la misma se dafiara. Su
instalacion se ejecutaria primero con la interconexion de los ordenadores del Instituto de
Investigacion de Stanford, la Universidad de California en Los Angeles (Ucla), la
Universidad de California en Santa Barbara (Ucsb) y la Universidad de Utah, entendidos
estos cuatro sitios como rodos. “Arpanet se basaba en la técnica de commutacion de
paquetes, es decir: cada mensaje generado en un ordenador se descompone en unidades mas
pequefias llamados paquetes, cada uno con su propia identidad, que son transportados
individualmente de un nodo a otro siguiendo diferentes rutas, y recomponiéndose al final del

camino.” (Pefia de San Antonio, 1999, p. 232)

Gonzalez (1999) explica que entre 1970 y 1973 nace Telnet, la version comercial de
Arpanet y se realizan las primeras conexiones internacionales: “Comienzan los
experimentos con el correo electronico para redes, opcidon que fue aprovechada por las
universidades y algunos institutos cientificos, ademas del ejército. Este proto-internet era,
sin embargo, una poco conocida y nada amigable posibilidad de comunicacion”. (Gonzélez,
1999, p. 7) Otros protocolos que se crearian posteriormente serian el /ile Transfer Protocol

—0 FTP, metodo encargado de mover archivos de una computadora a otra en Internet atn
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cuando €stas se mangjen con distintos sistemas operativos o formatos- y Gopher, que es un

descendiente del FTP.

Mientras Arpanet se prolongaba hasta los ochenta, varias instituciones crearon sus
propias redes para unirse luego a ella. Ejemplos de éstas incluyen a la red del Departamento
de Energia Mfenet (Magnetic Fusion Energy Network), la Hepnet (High Energy Physics
Network), la red de la Fundacién Nacional de Ciencias Nsfnet (National Science Foundation
Network), la Csnet (Red de la Ciencia Informatica ), la IBM Bitnet (red impulsada por la
empresa /BM), la Unix Eunet (Red BEuropea) v la Nasa. Asi como tantas otras fueron
afiliandose a Arpanet posteriormente, se hizo necesario establecer un estandar de
comunicaciones que permitiera transmitir toda la data que ella manejaba. En 1974 se crean
los protocolos IP (Internet Protocol) y TCP (Transmisién Control Protocol). Estos, sin
embargo, no entrarian en funcionamiento operativo real hasta 1983 cuando se adhirieron mas

y mas redes.

A micios de los ochenta —con el desarrollo y auge de las microcomputadoras- un
programador inglés llamado Timothy Berners-Lee crea Enguire, un sofiware que permite
trabajar con piezas relacionadas de informacion o hipertexto. Luego, en 1987, Apple
Computer introduce HyperCard, popular programa de gestion de hipertexto creado por Bill
Atkinson que, a través del lenguaje de programacion HyperTalk, facilita el disefio de tarjetas,
unidades basicas éstas de informacion. Un afio antes de la desaparicion de Arpanet, en 1989,
Berners-Lee disefia lo que se conoceria como la World Wide Web (WWW) aunque su uso
estuviera rtestringido imcialmente para los cientificos del Centro Europeo para la
Investigacion Nuclear (Cern) establecido en Suiza. Con el nacimiento de la /nternet Society
(Isoc) y la comercializacion de Internet en 1992 —afio en que también deja de estar regulada
por la National Science Foundation-, la WWW comienza a prestar servicios a usuarios que

no forman parte de la comunidad cientifica y académica.
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La WWW es un conjunto de programas, estandares y protocolos que controlan y
dirigen las maneras en que los archivos multimedia —vistos como documentos que contienen
textos, fotos, grificos, video y audio- son creados, generados, intercambiados y mostrados
en Internet. Cabe aclarar que Internet encierra a la WWW y que también incluye todo el
hardware —computadoras, supercomputadoras, conexiones-, soffware y otros protocolos
donde la WWW se ejecuta. La diferencia entre Internet y WWW es similar a la distincion
entre una computadora y un programa multimedia que corre en una computadora. La
explosién o popularidad del uso de Internet en los noventa se debe sobretodo a la intensa

naturaleza grafica de la World Wide Web.

La aparicion del primer programa navegador de web en 1993, Mosaic —creado por
quien también lanza luego el primer browser gréfico Netscape Navigator, Marc Andreessen-
favoreceria el desempefio de las empresas que desde los ochenta venian ofreciendo servicios
en linea sin mucho éxito. Estos proveedores, que pese a transmitir correo electronico y
catdlogos auspiciaban también espacios para charlar —los famosos foros y chat rooms- y
jugar, tenfan como desventaja la caracteristica de sélo favorecer el intercambio de correo y

documentos entre sus suscriptores. A esto Arens (2000) explica y afiade:

Las aplicaciones comerciales de Internet no tuvieron buena acogida como
servicios en linea antes del advenimiento de los navegadores grdficos. Internet
ofrecia abundante informacién; si America Online y CompuServe eran pepitas de
oro, Internet era el filén principal. Pero no era tan faciles de utilizar como los
servicios en linea. En primer lugar, si los usuarios querian acceder a ella, antes
tenian que encontrar un proveedor de servicios de Internet y firmar un contrato,
para lo cual recibian una cuenta SLPI/PPP o cuenta de shell. Una vez conectados a
la red, no era facil navegar por ella, salvo que tuvieran conocimientos prdcticos.
Por ejemplo, la primera versién de la World Wide Web se basaba enteramente en el -
texto; carecia de grdficos y los anuncios iniciales parecian simples avisos
clasificados. Cuando en 1994 fue lanzado el primer programa navegador de web
que soportaba los grdficos, Netscape Navigator, Internet logré captar atin mds la
atencion del publico. Ahora bastaba apuntar y hacer clic en los iconos e imdgenes
para aventurarse en el ciberespacio. Ese programa hizo que la red se volviera casi
tan amistosa con el usuario como los servicios en linea. (Arens, 2000, p. 514)
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El surgimiento del buscador, por otro lado, incrementaria el niimero de usuarios de

Internet al facilitar la navegacion:

En rapida sucesion, varios programas con nombres llamativos como ‘Yahoo!’,
‘Excite’ e ‘InfoSeek’ fueron disefiados para que funcionaran como mecanismos de
biusqueda a favor del viajero del ciberespacio. Bastaba que éste tecleara un nombre,
una palabra o una frase, y la mdquina escudrifiaria la red para conseguir la
informacion requerida y las direcciones de los sitios. (Arens, 2000, p. 515)

Los motores de busqueda, a su vez, también favorecerian la aparicion de la publicidad en
linea: Hotwired —edicion en linea de la revista Wired- vendié los primeros anuncios en
letreros, 0 banners, que a manera de pequefias carteleras se desplegarian en las paginas web

de toda la Internet.

De acuerdo con la Internet Society, 134 paises tenian completo acceso a Internet en
1996 mientras que 52 de ellos todavia podian usarla limitadamente. Un estudio realizado por
la empresa Nua —especializada en la medicion de audiencia de Internet- sefiald que 45
millones de personas en el mundo estaban usando Internet a finales de ese mismo afio: 30

millones en Norteamérica, 9 millones en Europa y 6 millones en Asia y el Pacifico.

El crecimiento de Internet ha sido exponencial. Mds de 50 millones de adultos
estadounidenses accedieron a ella en 1997, cifra que representa un incremento de
46% respecto al afio anterior. Cerca de 10 millones de nifios también estdn
conectados a la red, lo cual lo convierte en el segmento de mds rdpido crecimiento
de nuevos usuarios. Se prevé que, en el aiio 2002, Internet llegue aproximadamente
a 400 millones de personas (45 millones de ellas serdn nifios) a través de 42 mil
redes de computo en todo el mundo. (Arens, 2000, p. 516)

En cuanto a demografia de usuarios Arens (1999) suma que muchos de los que

navegan por Internet son varones con alto nivel escolar y de clase social comoda. Sin

embargo, dice también que CommerceNet/Nielsen reveld —en un sondeo realizado en Estados
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Unidos cabria suponer- que 42% de la poblacion en linea estaba conformada por mujeres en
1997. La edad media de los usuarios era para entonces 34.9 afios. Es necesario llamar la
atencion sobre el hecho de que Internet es el medio mas rapido en crecimiento en la historia
de la comunicacion masiva. Nielsen obtuvo, con ciertos datos aportados por la Morgan
Stanley, que para llegar a 50 millones de usuarios los medios de comunicacion tradicionales

se tardaron los siguientes tiempos:

Medio Afios
Radio 38
Television de sefial abierta 13
Cable 10
Internet 5

Figura 2: tiempo tardado por los medios de comunicacion en reunir
50 millones de usuarios
(Fuente: Arens, 2000, p. 525)

Asi, el impacto generado por la tecnologia informatica ha sido tal que, aparte de
inventarse variados métodos de acceso a Internet —el modem de marcacion telefonica, el
cable-modem, el sistema satelital DirecPC y la WebTV-, ha descentralizado lo que se tenia
por comunicacion mediatica en todas sus variantes. Los medios de comunicacion no son
solamente masivos como la prensa, la radio o la television. También son personalizados.
Esto supone una segmentacion de los piblicos un tanto mas minuciosa, o quisquillosa si se
quiere. “Los medios interactivos son ambientes de audiencia personal [...] Ello significa una
relacién directa o individualizada. Por eso ¢l costo por millar, los puntos de rating y la
participacion en la audiencia significan otra cosa. En los medios interactivos no se crea

volumen de ventas. Se crean relaciones, con un cliente a la vez [...]” (Arens, 2000, p. 525).
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En este sentido podria decirse que la tecnologia multimedia ha redefinido el perfil de
los medios, sin importar si son publicitarios, comerciales, informativos, personales,
educativos, de entretenimiento u otros. Derivando de ella ciertos vehiculos de mensajes
como el CD-ROM, los quioscos digitales —estructuras emplazadas generalmente en
ambientes externos que, parecidas a un cajero automatico bancario, se emplean para la venta
y distribucién de boletos, tarjetas telefonicas, cupones, informaciones, chequeras, etc.-, la
television interactiva, Internet y las mismisimas consolas de videojuegos, la informatica ha
conducido necesariamente a una reconcepcion de los canales comunicacionales,
transformacion ésta que ha propiciado la creacion de una definicion que hoy identifica el
caracter de un medio de comunicacion. Las llamadas Nuevas tecnologias de informacion y
comunicacion (NTIC) —o sencillamente, Nuevas tecnologias (NNTT)- se aplican como
conceptos que producen una division de géneros en los medios de comunicacion de la

actualidad y por ende una reesquematizacion de las audiencias.
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Las tecnologias de la informacion, la nueva sociedad y la necesidad educativa

Es ampliamente conocida la idea de que el siglo XX marcé el auge de la llamada Era
de la Informacion. El empefio del historiador en poner motes a las distintas épocas del
mundo —si no, tomense ejemplos como el Periodo Jurasico, la Edad de Piedra, los Afios
Oscuros, el Renacimiento y los Tiempos Modernos por nombrar pocos- ha llevado a
calificar esta nueva etapa bajo tal apelativo. Mal no vendria , sin embargo, la denominacion
ahora que el hombre no concibe universos aislados. La llamada globalizacién ha reforzado el
caracter omnipresente —y omnipotente- de la data que en estos dias decanta no sélo a través
de las palabras impresas en un periédico local sino también por medio de ondas hertzianas,
radiaciones electromagnéticas o bifs que se trasladan en millonésimas de segundo a las

antipodas de una region.

Hace un par de siglos resultaba una falaz jugarreta de la imaginacion el acto de pensar
en modos de transporte que llevasen la presencia de un individuo a lugares tan lejanos como
extrafios en cuestion de horas. De igual manera era impensable ¢l establecimiento de una red
informativa que conectara al planeta entero por intermedio de cuerpos orbitando en el
espacio, cables submarinos o antenas radioeléctricas. Sibien es cierto que el ingenio humano
propicio la aparicion de la tecnologia por necesidades francamente econdmicas —ejemplo de
ello visto en la revolucion industrial del siglo XVIII y su deseo de agilizar los procesos
productivos con su consecuente masificacion de bienes- es de hacer notar también que
motivé un profundo interés por el conocimiento cientifico —al menos en lo referido a

ingenieria- ademés del societario.

Las masas humanas comenzaban a aglomerarse en las ciudades industrializadas. De
igual forma los ingresos per cdpita aumentaron para estimular el avance econdmico de los
conglomerados sociales. El nuevo paradigma cientifico-tecnolégico de la produccion

albergaba la posibilidad de evitar los rendimientos decrecientes a través de la optimizacion
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de los sistemas. La entropia, o la medida del desorden de un conjunto, disminuia para
encadenar el progreso material a un proceso de ascenso cientifico eterno. Explica Millan
Pereira en su libro La economia de la informacion que “el elemento impulsor de este
proceso lo constituyen los importantes avances experimentados en las tecnologias
informativas y de la telecomunicacion” (Millan Pereira, 1993, p. 35). Esta mejora
contribuiria a desplazar las fronteras de produccion de todas las economias empresariales
inclusive la mediatica. Las llamadas méquinas de comunicar se convertirian en una nueva
“revolucion” dentro de la Revolucion Industrial, un acontecimiento de una importancia tal
que los mas optimistas, como Robert Escarpit, llegarian a afirmar que de alguna manera la
comunicacion logra la anulacion de la entropia por la emisiéon de signos impulsando la

actividad economica.

Pero ;como puede ser la invencion cientifica, en materia “comunicacional”, una
fuerza de desarrollo? La respuesta esta en el grado de compatibilidad de la misma con la
estructura productiva, los recursos y los consumos. La interaccion entre avance cientifico y
desarrollo social confirma la existencia de un area de interés compartido por la economia y la
comunicacién donde el progreso es el factor de conformidad por excelencia, aun admitiendo
que su vinculacién se deriva exclusivamente de una base tecnoldgica. De tal forma podria
decirse que indirectamente los medios de comunicacién fungen como un indicativo del grado
de evolucion de los pueblos. Si no, entonces por qué no echar un vistazo al panorama
mundial de los mismos para identificar su proveniencia: ;Qu¢ pais retine la mayor cantidad
de empresas de comunicacion? ;De donde nace el concepto de los media? jQuiénes detentan
los grandes holdings comunicacionales conocidos? La respuesta, que no es dificil de
suponer, tiene nombre de potencia capitalista. Estados Unidos lleva hoy la batuta en cuanto
a generacion de contenidos comunicacionales en el mundo, y su influencia ha tendido a

uniformizar —para bien o para mal- la cultura de todas las comunidades humanas.
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Haciendo referencia al libro de Manuel Castells La era de la informacion: economia,
sociedad y cultura, Marcelino Bisbal habla de un substancia que moldea las decisiones de la
sociedad humana hoy, entendida ésta como el espiritu del informacionalismo: “un nuevo
modo de desarrollo que altera fundamentalmente el modo de desarrollo clasico dando origen
aun nuevo modo de produccion basado en el manejo de muchay muy buena informacion de
todo tipo y que conforma un nuevo modo de produccion dominante en esta época triunfante

del capitalismo.” (“Manuel Castells y la sociedad informacional”, Comunicacion, 2001)

Bisbal, como Castells, percibe la importancia que en estos tiempos la informacion

tiene como un producto de consumo imprescindible:

Informacién y conocimiento van juntos, porque el conocimiento es comunicado a
través de la informacion y ésta ya es conocimiento: “lo que es especifico del modo de
desarrollo informacional es la accién del conocimiento sobre si misma como
principal fuente de productividad. [..] ‘La fuente del cambio y la invencion
tecnologica moderna es la codificacion del conocimiento técnico. Toda sociedad
humana se fundamenta en la transmision del conocimiento. Asi pues un nuevo
paradigma estd presente en estos momentos: el paradigma de la tecnologia de la
informacicn basado en los avances de la microelectrénica y las tecnologias de las
comunicaciones’. (“Manuel Castells y la sociedad informacional”, Comunicacidn,
2001)

En este sentido Bisbal (2001), llevado por las ideas de Castells, enumera los rasgos

caracteristicos del nuevo modelo comunicacional gestado con la aparicion del hipertexto:

I.- La materia prima del nuevo paradigma es la informacion y las tecnologias dadas para
obtener, procesar y poner en circulacion esa informacion. Informacion y tecnologias son
por esto, inseparables.

2.- La vida actual estd moldeada —o mas bien toda la actividad humana- por la presencia y
penetracion de las Nuevas tecnologias (NNTT). No hay resquicio de la vida actual que no

esté referenciado por el efecto de insercion de éstas Giltimas.
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3.- Esta caracteristica alude a la logica de interconexion de todo sistema de relaciones dentro
de la sociedad. Entendida la sociedad como sistema en el sentido de Luhmann, las NNTT
sirven para interconectar los distintos sistemas que conforman hoy la sociedad. Los
massmedia serian un sistema social junto a otros sistemas. La /dgica de interconexion
configura la idea de red en Castells.

4.- La flexibilidad es otro rasgo de la tecnologia de la informacién del presente. En una
sociedad tan dindmica como la presente, la reconfiguracion de los sistemas a partir del uso de
la tecnologia de la informacion convierte a este rasgo en grado creciente de importancia.

5.- La convergencia tecnoldgica del paradigma informacional hace referencia a la idea de
interdependencia creciente de las tecnologias de la comunicacién/informacion. Las
tecnologias de la informacion estan integradas dentro del sistema que las configura. Hoy dia
la microelectrénica, las telecomunicaciones, los medios masivos y la informética estan
integrados en un sistema de informacion. Esta convergencia no es solo de contenidos

(software), sino también de infraestructuras (hardware).

Valga afiadir que esta etapa en la evolucion de los procesos comunicativos ha
originado, segun el profesor Manuel Area Moreira de la Universidad de La Laguna en
Espafia, “una mutacién radical de las formas de produccion, difusion y consumo del
conocimiento y la cultura. Distintos investigadores sociales han propuesto diversas
denominaciones para identificar la nueva época en la que vivimos. Algunos de esos términos
son ‘sociedad del conocimiento’, ‘sociedad postindustrial’, ‘hipercapitalismo’,
‘postmodernidad’, ‘sociedad informacional’, ‘era digital’ ” (Area Moreira, 2000, Seccién £/
nuevo enforno social y cultural: la sociedad de la informacion, § 1) Las NNTT se
constituyen, por entonces, en una alternativa comunicacional que ademas de interconectar a
la masa humana contribuye a la autoformacion de la misma. Los soportes multimedia, como

lared o el CD-ROM, son una opcion educativa frente a la escuela.
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Ahora bien: el articulo del profesor, Sociedad de la informacion y analfabetismo
tecnolégico: nuevos retos para la educacion de adultos, sehala que independientemente de
los nombres otorgados a la sociedad de hoy el progreso tecnologico en los medios —sea la
aparicion de las cadenas privadas de television, el acceso multimedia a las redes telematicas,
la informatizacion de las actividades laborales, la expansion de Internet y los servicios de
telefonia, etc.- ha provocado nuevas necesidades formativas y de conocimiento en los
ciudadanos, basadas éstas en la habilidad requerida por los consumidores para

desenvolverse de modo auténomo en la era digital.

Area Moreira introduce de esta manera a quienes denomina analfabetas de la

tecnologia:

En la actualidad el dominio sélo de la lectoescritura parece insuficiente ya que
s6lo permite acceder a una parte de la informacion vehiculada en nuestra sociedad:
a aquella que estd accesible a través de los libros. Una persona analfabeta
tecnolégicamente queda al margen de la red comunicativa que ofertan las nuevas
tecnologias. [ ... | Aquellos ciudadanos que no sepan desenvolverse en la cultura y
tecnologia digital de un modo inteligente (sabe comectarse y navegar por redes,
buscar la informacion wtil, analizarla y reconstruiria, comunicarla a otros usuarios)
no podrdn acceder a la cultura y el mercado de la sociedad de la informacion. Es
decir, aquellos ciudadanos que no estén cualificados para el uso de las TIC
[Tecnologias de la informacion] tendrdn altas probabilidades de ser marginados
culturales en la sociedad del siglo XXI. Este analfabetismo tecnoldgico provocard,
seguramente, mayores dificultades en el acceso y promocion en el mercado laboral,
indefension y vulnerabilidad ante la manipulacion informativa, incapacidad para la
utilizacion de los recursos de comunicacion digitales. (Area Moreira, 1997, Seccién
Los nuevos analfabetos: adultos que no usan ni comprenden las tecnologias y
culturas digitales, 9 2)

Por ello es evidente que las NNTT, pese a constituirse como una alternativa
educativa que facilita el conocimiento de cualquier forma —sea por su inmediatez o por su
atractivo multimedia-, son un nuevo factor de desigualdad social debido a que las mismas
incitan indirectamente una mayor separacion y distancia cultural entre aquellos sectores de

la poblacion que tienen acceso a las mismas y quienes no.
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Las ‘Nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion’ pueden separar
mds que unir. Estrechan la comunicacion entre quienes la utilizan, pero excluyen a
quienes no. Es evidente que las politicas educativas mucho tienen que decir en
relacion a evitar, o al menos, compensar estas desigualdades en el acceso a la
informacion y el conocimiento. Desde el sistema escolar, desde los centros de
Jormacion ocupacional, desde instancias de educacion no formal como bibliotecas,
centros municipales, asociaciones juveniles y culturales, enire otras, serd necesario
articular medidas que favorezcan el aprendizaje y uso de las TIC a los grupos
menos favorecidos culturalmente. (Area Moreira, 2000, Seccidn Los nuevos
analfabetos: adultos que no usan ni comprenden las tecnologias y culturas digitales,

15)

Sin embargo mucho se ha hablado de las NNTT sin explicar qué son estas
exactamente. Para esto Area Moreira 1dentifica, en otro ensayo que escribiera titulado
Futuro imperfecto: nuevas tecnologias e igualdad de oportunidades educativas, dos grandes
redes o sistemas de comercio y difusién de la cultura para explicar sus diferencias: la red
representada por los medios de comunicacion de masas y la red representada por las NNTT.
“Unas y otras se diferencian no sélo por el contenido de la informacion que vehiculan, sino
sobre todo, por la forma de acceso y manipulacion de la informacion lo que conlleva,
inevitablemente, a provocar diferencias culturales entre los ciudadanos que son usuarios de
una u otra red.” (Area Moreira, 1997, Seccion Las nuevas tecnologias y el mercado de la
informacion: la creacion de redes tecnoldgicas paralelas para la difusién y comercio de la

cultura, Y 6)

Por un lado los medios tradicionales de comunicacion de masas —como los libros, el
cine, la prensa, laradio y la television- estan dirigidos o son accesibles a una gran parte de la
poblacion. Este sistema de mercantilizacion de la informacion ofrece, a juicio de Area
Moreira (1997) y exceptuando a los libros, una cultura estandar poco especializada con la
pretension de que sea consumida por una gran masa de ciudadanos: “Estos medios se
caracterizan por la jerarquizacion y relacion unidireccional entre emisor y receptor. Es decir,

son tecnologias que propician procesos comunicativos verticales. Los propietarios de los
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medios son los que controlan qué informacion se vehicula a través de los mismos.” (Area
Moreira, 1997, Seccion Las nuevas tecnologias y el mercado de la informacion: la creacion

de redes tecnolégicas paralelas para la difusion y comercio de la cultura, ¥ 7)

De acuerdo con Area Moreira (1997), algunos de los efectos socioculturales de los

medios tradicionales son:

La manipulacion y saturacion de informacion

- La cultura como espectaculo

- Laaudiencia como mercancia

- Launiformizacion de los patrones y valores culturales

- El consumismo como estilo de vida

En otro ambito las NTIC —o, de nuevo, las NNTT- como la television digital, la
world wide web, el CD multimedia o el e-mail, son accesibles en estos momentos a una

pequefia parte de la ciudadania.

Para su utilizacion se requiere que el usuario posea un alto nivel formativo y de
conocimiento en el manejo de la tecnologia. Son medios que se caracterizan por
desarrollar una comunicacion mds horizontal entre los emisores de informacion y
los usuarios. Este nuevo tipo de medios o hipermedia permiten el acceso a una
ingente cantidad de informacion, existe la posibilidad de interactividad con la misma
personalizando el consumo de la misma, y permiten acceder a las redes de difusion
e intercambio del conocimiento. (Area Moreira, 1997, Seccién Las nuevas
tecnologias y el mercado de la informacion: la creacion de redes tecnolégicas
paralelas para la difusion y comercio de la cultura, 9 15)

Dice Area Moreira (1997) que a diferencia de los rasgos identificados de las NTIC,
donde el usuario es sujeto de la informacion y tiene la capacidad de seleccionarla a la vez que
participar en las redes de difusion de la misma, el usuario de los mass media es un

destinatario o mero consumidor de informacion.
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Ambas redes representan por consiguiente dos modelos diferenciados en el
acceso a la informacion y en la cultura por ellas transmitidos. Ser solamente
usuario de una determinada red comunicativa (por ejemplo aquellos que sean
meros consumidores de television) pueden conllevar, en un futuro inmediato, a una
situacion de marginalidad cultural respecto a los grupos sociales que dominen y
utilicen ambos tipos de redes. (Area Moreira, 1997, Seccion La desigualdad
tecnolégica como un factor de desigualdad cultural, ) 3)

Las NNTT, progenitoras de nuevos medios de comunicacion como Internet,
presentan una serie de rasgos que las diferencian de los medios tradicionales de

comunicacion:

- “Se almacena una gran cantidad de informacion sobre un mismo topico o tema
evitando de este modo su dispersion en distintos medios y en diferentes lugares. De
este modo, cualquier usuario accede a la informacion que busca sin necesidad de
desplazarse fisicamente ni invertir gran cantidad de tiempo en buscarla.” (Area
Moreira, 1997, Seccion Las nuevas tecnologias y el mercado de la informacion: la
creacion de redes tecnoldgicas paralelas para la difusion y comercio de la cultura,
17)

- “La informacion se representa de forma multimediada, en el sentido de que integran
las modalidades simbdlicas de los distintos lenguajes de comunicacion: textos,
imagenes, sonido, graficos. Lo que redunda en el aumento de la motivacion de los
usuarios ya que el formato de presentacion de la informacion es atractivo y
placentero.” (Area Moreira, 1997, Seccion Las nuevas tecnologias y el mercado de
la informacion: la creacion de redes tecnoldgicas paralelas para la difusion y
comercio de la cultura, § 18)

- “El formato de acceso y manipulacién de la informacion es hipertextual. Frente a las
formas tradicionales de acceso a la informacién que son secuenciales (p.e. la
visualizacion de una pelicula, o la lectura de un libro) las llamadas NNTT almacenan
la informacion de modo tal que no existe una unica secuencia de acceso a la misma,

sino que las distintas unidades o segmentos de informacion estan interlazados a



MARCD TESRICO 51

través de nodos similares a una red.” (Area Moreira, 1997, Seccion Las nuevas
tecnologias y el mercado de la informacion: la creacion de redes tecnolégicas

paralelas para la difusion y comercio de la cultura, § 19)

Hechas las anteriores acotaciones —y precisamente a raiz de las mismas-, muchos
autores, como Mariano Cebrian Herreros en su ensayo Cambios técnicos, comunicativos y
pedagdgicos, llaman la atencién sobre la disfunciéon que estas cualidades de las NNTT

originan inevitablemente en el proceso de captura de informacion por parte de la audiencia:

Las nuevas redes propician el uso directo de la informacién sin mediaciones del
profesional y, en el campo educativo, sin profesor, con todos los riesgos que esto
puede conllevar como perderse en medio de la selva informatica. El reto ahora es
aprender a seleccionar la informacién y propuestas ofrecidas por los medios y
servicios. Y una vez seleccionada, la exigencia radica en la elaboracion y
estructuracion de los datos para el desarrollo del conocimiento. La cantidad de
informacion circundante por Internet en lugar de desarrollar el conocimiento puede
obstruirlo, saturarlo, bloquearlo. Tan perjudicial es la tormenta avasalladora como
la sequia pertinaz. (Cebrian Herreros, 1998, Seccion Interacciones del sistema, 9
18).

Por esto se hace inevitable recurrir nuevamente a los comentarios de Area Moreira
(2000) quien por consiguiente explica el por qué y el para qué de la educacion de personas
en el uso de las NTIC. Apoyado en una razon economicista, el autor afirma que el avance y
la prosperidad economica dependen tanto del desarrollo tecnoldgico como de la existencia de
recursos humanos cualificados; adicionalmente establece que “quien no esté formado,
cualificado para el uso laboral de las nuevas tecnologias evidentemente tendréa mas
dificultades para el acceso a un puesto de trabajo digno.” (Area Moreira, 2000, Seccion La
logica del mercado: la alfabetizacion tecnoldgica como dominio instrumental del hardware y
software, Y 4). Diferenciando dos sectores productivos —la Industria cldsica, que no es otra
que la productora de alimentos, energia, construccion, etc. y la Nueva economia, que basa su
produccion en el uso de las TIC para generar insumos creados por trabajadores digitales para

consumidores internautas- Area Moreira explica que la Nueva ecomomia proporciona
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puestos de trabajo novedosos, abre mercados mas alla de las fronteras, abarata los costes
productivos y genera nuevos y diferentes productos de consumo. La Nueva economia, en su
necesidad de tener tanto trabajadores como consumidores instruidos en el manejo de las
magquinas digitales, ha crecido no obstante hasta alcanzar cifras admirables en corto tiempo

en lo referido a comercio internacional:

- “Internet proporcioné unos ingresos mundiales superiores a 300.000 millones de
dolares a las empresas norteamericanas , y dio trabajo a 1,2 millones de personas.
Las empresas de Estados Unidos son responsables del 85% de ingresos totales de la
economia de Internet”. (“Manuel Castells y la sociedad informacional”,
Comunicacion, 2001)

- “Tras cinco o seis afios de funcionamiento de esa economia (la de Internet) puede
mirar a la cara —y pronto superara- a industrias como la del automévil (cuyo valor
comparativo es de 350.000 millones de ddlares), la energia (223.000 millones) o las
telecomunicaciones (270.000 millones).” (“Manuel Castells y la sociedad
informacional”, Comunicacion, 2001)

- “Si se comparan esos 300.000 millones de délares que genera Internet en Estados
Unidos con el PIB de los paises, se situaria como la economia decimoctava del
mundo, por detras de Suiza y por delante de Argentina.” (“Manuel Castells y la
sociedad informacional”, Comunicacion, 2001)

- “Segun un informe de 1998, del Departamento de Comercio de Estados Unidos, el
22% del crecimiento del PIB de Estados Unidos se debi6 a las industrias de la
informacion. Haciendo prospectiva, se sefiala que en el 2006, la mitad de los
ciudadanos norteamericanos (el 49%) trabajard en compafiias productoras o usuarias
de productos y servicios de tecnologia de la informacion.” (“Manuel Castells y la

sociedad informacional”, Comunicacion, 2001)
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- “La economia generada por Internet se convertird en 2003 en la tercera mas grande

del mundo, tras Estados Unidos y Japén, vy por encima del PIB aleman, francés o

britanico.” (“Manuel Castells y la sociedad informacional”, Comunicacién, 2001)

Ante estos hechos es evidente que el uso de Internet no precisa solo de sujetos con
cierto nivel de renta que les permita adquirir las mercancias que este medio les brinda.
| También requiere que estas personas estén cualificadas para elaborar, comprar o adquirir
cualquier cosa a través de maquinas y redes de ordenadores, sea articulos de primera

necesidad o simplemente informacion.

Los intelectuales, en cuanto a este Gltimo producto, se desviven por discutir las

ventajas que podria suponer asi la alfabetizacion de los usuarios de la red de redes, todo en

funcion de gestar un modelo social conveniente para toda la humanidad y formar a los

ciudadanos deseados para un futuro inmediato.

Hacerlo de este modo significard concebir a los ciudadanos mds como sujetos
autonomos y cultos que como meros consumidores de mercancias culturales. La
meta educativa de la alfabetizacion, en consecuencia, serd formar personas que
sepan desenvolverse critica e inteligentemente a (ravés de redes de ordenadores de
modo tal que no estén indefensos intelectual y culturalmente ante las mismas. Esto
significard que en los procesos formativos ya no sirve, como en décadas anteriores,
que las personas memoricen y almacenen muchos datos e informacion (sobre
geografia, historia, ciencias naturales, matemdticas, lingiiistica, etc.) Las actuales
tecnologias disponen de ingentes cantidades de informacion muy superiores a
cualquier cerebro humano. Lo relevante serd el desarrollo de procesos formativos
dirigidos a que cualquier sujeto aprenda a aprender (es decir, adquiera las
habilidades para el autoaprendizaje de modo permanente a lo largo de su vida);
sepa enfrentarse a la informacion (buscar, seleccionar, elaborar y difundir aquella
informacicn necesaria y wtil); se cualifique laboralmente para el uso de las nuevas
tecnologias de la informacion y comunicacién; y tome conciencia de las
implicaciones econdmicas, ideoldgicas, politicas y culturales de la tecnologia en
nuestra sociedad. (Area Moreira, 2000, Seccion La alfabetizacion tecnolégica como
Jformacion democrdtica de los ciudadanos, § 2).
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Debido a esto, las nuevas tecnologias dejan de concebirse como un recurso al que se
acude en ratos de ocio para entremezclarse con los objetivos de los educadores y

comunicadores del siglo XXI:

Ayudar, capacitar a las personas adultas a tomar conciencia del papel de los
medios en nuestra vida social; a que conozcan los mecanismos técnicos y de
simbologia a través de los cuales los medios provocan la seduccion del espectador;
a promover criterios de valor que permitan a éstos discriminar y seleccionar
aquellos productos de mayor calidad cultural; sacar a la luz los intereses
econdmicos, politicos e ideoldgicos que estdn detrds de toda empresa y producto
mediatico. (Area Moreira, 2000, Seccion A modo de conclusiones: formar
ciudadanos cultos y criticos ante los medios y la tecnologia, § 5).

Y es sobretodo a estos intereses a los que teme el director de Le Monde

Diplomatique, Ignacio Ramonet:

Cuando yo critico Internet, lo que critico es que una serie de grandes grupos
medidticos o bancarios se apoderen de Internet para transformarlo en un centro
comercial. Y los propios medios de informacion participan en ello. Ll medio antes
vendia informacion a sus lectores, mientras que hoy vende lectores a sus
anunciantes. Por tanto la informacion se da gratuita. Y si la voy a regalar, ;por qué
la voy a pagar cara? Entonces pagaré menos a mis periodistas, gastaré menos en
investigar... (“Ignacio Ramonet: el azote de la mundializacion”, ByN Dominical,
2001)

Por estos miedos, comunes a cientificos de la comunicacion y la educacion, han
nacido experimentos educativos que consideran los anteriores objetivos de suma relevancia
en la actualizacion y elaboracion de cualquier pensum de estudios con relacion a las NNTT y

a la comunicacion masiva.

El profesor Agustin Garcia Matilla, de la Universidad Complutense de Madrid,
ejemplifica en su articulo £/ multimedia interactivo: reflexiones en torno a una revolucion

pendiente:
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A mediados de los afios 80, la Universidad Nacional de Educacion a Distancia
(Uned) sirvié de caldo de cultivo para que un grupo de jovenes licenciados en
Ciencias de la Informacion, Ciencias de la Educacion y Psicologia, decidiéramos
experimentar en un disefio integrado de medios, con objetivos educativos.
Conociamos la larga tradicion con la que contaban los denominados paguetes de
autoinstruccion, avalados por una linea de investigacion marcadamente conductista.
Nos parecia que era preciso modificar las lineas de inspiracion que habian movido
a una larga serie de disefios de investigacion en una idea de multimedia que seguia
perpetuando modelos de comunicacion vertical, alejados de nuestros modelos. Es
preciso aclarar que en esos momentos la Uned era la unica Universidad no
presencial de Espafia y que las comunicaciones con el alumnado, se realizaban a
través de las tutorias telefonicas, los programas de radio, el envio de colecciones de
audiocassettes, y la produccicn, aun experimental, de videos. Una inmensa mayoria
de los profesores de la Uned eran reacios al diseiio y produccion de medios
audiovisuales y se sentian profundamente inseguros en sus presentaciones en la
radio, en el disefio de guiones de video o en la simple seleccioén de los contenidos que
podian ser mds idoneos para su adaptacion a un medio u otro. Este hecho nos llevd
a disefiar un curso multimedia que denominamos de Iniciacién a la Lectura de la
Imagen y al Conocimiento de los medios audiovisuales en el que se integraban los
materiales impresos: unidad diddctica y guias de explotacidn diddctica de todos los
materiales, videocasetes, audiocassetles y programas de radio. El alumno tenia la
posibilidad de optar por diferentes recorridos en el seguimiento de los materiales. Al
igual que sucedia en la obra de Rayuela, de Julio Cortdzar, cada usuario tenia
innumerables opciones de acceso y seguimiento, dependiendo de sus motivaciones e
intereses. (Garcia Matilla, 1998, Seccién Experiencia pionera en la Uned, 9 4).

Ante lo expuesto es indudable que, independientemente del publico que sea quiera
formar en el empleo de las mismas —usuarios corrientes y profesionales interesados- , las
NNTT son un instrumento para la ensefianza. En relacién con las tecnologias tradicionales y

los materiales impresos, los procesos formativos derivados de las NNTT son mas:

- “Flexibles: en el sentido de que los ritmos y procesos de aprendizaje se adecuen
individualmente bien a los intereses, necesidades y posibilidades de cada alumno.”
(Area Moreira, 1997, Seccion Nuevas tecnologias y educacion, 9 9).
- “Abiertos: en el sentido de que el curriculo o experiencias de aprendizaje de cada
' alumno no quede encorsetada bajo un mismo proceso o contenido de estudio.” (Area

Moreira, 1997, Seccion Nuevas tecnologias y educacion, § 10).
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- “Interactivos: en el sentido de que se ofrecen oportunidades para que sea el propio
sujeto quien experimente sobre la informacién que recibe y pueda tener un mayor
control sobre la manipulacion de la misma.” (Area Moreira, 1997, Seccion Nuevas
tecnologias y educacion, §J 11).

- “Desarrollado a distancia en tiempo real o diferido: en el sentido de que la formacién
no requiere el desplazamiento o asistencia del alumno o alumna a un determinado
lugar para encontrarse fisicamente con su tutor.” (Area Moreira, 1997, Seccion

Nuevas tecnologias y educacion, § 12).

Y pese a su cualidades comunicacionales las siguientes NNTT son, de acuerdo con

Area Moreira (1997), los recursos mas cercanos a la pedagogia:

- Latelevision educativa satelital.

- Elmultimedia educativo o compact disk interactivo.

- Internet: web educativas, e-mail, chats, etc.

- Redes locales para la formacion a distancia (Videoconferencias).

- Otros materiales informaticos para el autoaprendizaje.

Estas, segin Area Moreira (1997) prometen abrir nuevas dimensiones y

posibilidades en los procesos de ensefianza-aprendizaje ya que:

- Ofertan una gran cantidad de informacién para que el usuario la manipule.

- Individualizan y flexibilizan el proceso instructivo adecuandolo a las necesidades
particulares de cada usuario.

- Presentan la informacion a través de miultiples formas expresivas provocando la
motivacion del usuario.

- Superan las limitaciones y distancias geogréficas entre docentes y educandos.
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Por esto, el trabajo de los educadores y comunicadores de hoy tiende a propiciar la
formacion de una sociedad culta y alfabeta, cuyos individuos no sélo escriban y lean, sino
que también aprecien, entiendan y utilicen las NTIC. El perfil perfecto del usuario serd el de

la persona que:

- “Domine el manejo técnico de cada tecnologia (conocimiento practico del hardware y
del software que emplea cada medio).” (Area Moreira, 1997, Seccion ;Qué
conocimiento se necesita para ser usuario de las nuevas tecnologias?, 9 7).

- “Posea un conjunto de conocimientos y habilidades especificos que les permitan
buscar, seleccionar, analizar, comprender y recrear la enorme cantidad de informacion
a la que se accede a través de las nuevas tecnologias.” (Area Moreira, 1997, Seccion
Nuevas tecnologias y educacion,  8).

- Desarrolle un cimulo de valores y actitudes hacia la tecnologia de modo que no se
caiga ni en un posicionamiento tecnofobico (es decir, que se las rechace
sistematicamente por considerarlas maléficas) ni en una actitud de aceptacion acritica
y sumisa de las mismas.” (Area Moreira, 1997, Seccién Nuevas tecnologias y

educacion, Y 9).

No obstante, y para cerrar con este punto, ampliar el uso de nuevas tecnologias
como el multimedia interactivo e Internet —en sistemas educativos del paises del Tercer
Mundo y en vias de desarrollo- sigue siendo un reto para docentes, pensadores, ingenieros,
comunicadores y trabajadores sociales, abocados a conceder iguales oportunidades a todas
las clases sociales interesadas en participar dentro de la sociedad de la informacién. Jests

Maria Aguirre pone como ejemplo el caso venezolano:

No deja de ser dramdtico contemplar en una misma semana y en un mismo
diario capitalino, por una parte, un reportaje sobre los multimedia como aliados del
hogar, recomendando programas de CD-ROM sobre salud, gastronomia,
decoracion, a un promedio de unos 50 délares por unidad, concluyendo que con la
superautopista ‘las posibilidades se multiplican infinitamente’; y, por otra parte, las
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declaraciones de un experto en economia afirmando que el salario real a caido
hasta el punto de que en 1995 los trabajadores en promedio recibieron un 47 por
ciento de lo que recibian en 1980, y que, si creciéramos a una vigorosa y exigenle
tasa constante anual del 4 por ciento en 118 afios alcanzariamos la cantidad de
producto per capita que se disfrutaba en 1978. Lo que, en términos reales, quiere
decir que hasta el afio 2010 pocas fumilias venezolanas podran dedicar un
excedente del ahorro familiar para la adquisicion de equipos. (Bisbal y Guzman,
1999, p. 118).
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Filosofar sobre las NTIC en la evolucion del lenguaje multimedia

y los “Nuevos medios”

Cualquier revolucion tecnologica no solo se traduce en el mero cambio de equipos
para una eficiente produccion. El progreso cientifico en materia de medios comunicacionales
y productivos también origina, en cierto modo, una transformacion de los patrones socio-

conductuales del ser humano.

En principio toda tecnologia nace como necesidad de facilitar un trabajo, esto en
funcion de ahorrar tiempo y esfuerzo durante su ejecucion. No obstante su aplicacion en las
actividades desarrolladas directamente por el hombre son, para algunos fecnofobos, un
aliciente del sedentarismo pues contribuye a que sea utilizada, si no para proveer mas

espacios de ocio al menos, como pasatiempo casero.

No es cierto, empero, que las NNTT sean usadas exclusivamente con las anteriores
Justificaciones. El acelerado ritmo laboral que las maquinas han impuesto en la consecucion
de las metas de produccion ha aumentado también el nimero de tareas por periodos y
llevado el trabajo a los hogares, pues, con el rapido cierre de una labor, siempre aparece un

deber que realizar a Giltima hora.

Por esto es que quizd Internet y las herramientas multimedia han tenido tanta
receptividad en el lar doméstico. Su flexibilidad en el trabajo y en el entretenimiento han
llevado a académicos como Donna Haraway y Lev Manovich de la Universidad de
California —en Santa Cruz y San Diego, respectivamente- a reflexionar sobre el condicionante
cibernético de la sociedad humana contemporanea y la no tan novedosa historia de las

NTIC.
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Por el tema maés distante —o rebuscado- Haraway, profesora de la catedra Historia del
Conocimiento y perita en Historia de la Ciencia, toma la teoria del Cyborg en su ensayo 4
cyborg manifesto: science, technology and socialist-feminism in the late twentieth century
para hablar de como la relacion individuo-computador se ha ido estrechando con el
advenimiento de las NTIC hasta afectar el papel del hombre y la mujer en el ambito personal
y profesional. Penetrando en la tradicion de la critica socialista y feminista —sobre el caracter
capitalista y patriarcal impuesto por la ciencia y la tecnologia moderna- los argumentos de
Haraway en materia de nuevas tecnologias s¢ inclinan por lo general a examinar las maneras
en como la industria tecnoldgica se constituye como un medio que ha redefinido la
participacion laboral de hombres y mujeres llevando los ingresos a la casa “desde la casa”,
asi como la vinculacion de las TIC con la biotecnologia, la configuracién de empresas de la
electrénica y los Media que explotan o discriminan al sexo femenino, la erradicacion de la

vida piiblica con las NTIC, el analfabetismo tecnologico, etc.

Fuente comun de inspiracion para los escritores del cyberpunk , Haraway habla de
un organismo cibemnético o cyborg —producto de la hibridacion de una maquina y un ente
vivo como el hombre- cuya vida trasciende la mera ciencia ficcion para convertirse en una
realidad social. Aunque lo anterior suena a delirios literarios, bien podria tener este concepto
una significacion relacionada mas que todo con lo que las computadoras son para sus
propietarios en cada uso segun sugiere William Grassie (1996) en su ensayo Cyborgs,

trickster, and Hermes: Donna Haraway's metatheory of science and religion:

Los humanos se han convertido, y son en incremento, organismos cibernéticos,
cyborgs en resumen, por medio del matrimonio entre la mdquina y la vida. [ ... ] Ya
no somos ‘Homo sapiens’, nos hemos convertido en ‘Homo cyborgs'. [..] Los
artefactos humanos parecen simular los modos de la naturaleza. La computadora,
enlre ofros aparatos, tiene una vida en si misma y en ocasiones parece mds
animada que un ser viviente descrito en un informe cientifico. Las mdquinas,
Haraway expone, son extensiones de nuestro ser. Ellas no son otra cosa que una
parte integral de nosotros mismos. (Grassie, 1996, Seccion Scene I: a cyborg
manifesto, 9 2).
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Asi los ordenadores podrian tenerse, de acuerdo con el empleo que cualquier
individuo les dé, como una representacion de éste y de sus gustos. Ejemplo de ello podra
verse en las diferencias percibidas entre la computadora de un disefiador -con decenas de
trabajos por €l desarrollados en aplicaciones como Adobe Illustrator, Adobe Photoshop,
Director, Dreamweaver, Fireworks, Flash, Freehand, QuarkXpress, Adobe PageMaker,

etc.- y 1a de un nifio —dicho sea de paso, repleta de videojuegos-.

La anterior ilustracion, como cualquier otra que pueda ofrecerse en torno a los
habitos del usuario de computadores, puede parecer simplista. Sin embargo, no es del todo
lejana si se entiende que en efecto las cosas que se hagan en una computadora —trabajos,
jugadas, dibujos u otros- son ejercicios de la percepcion y el intelecto humano, Asi, esa
“parte integral” del hombre existe también en su maquina. La vision de Manovich (1999),
para complementar esta particula de la teorias expuestas por Haraway, tiene que ver con el
deseo por afios guardado de los computistas y disefiadores multimedia en idear maneras que
hagan de las funciones de un ordenador —también de un programa- lo mas cercano posible a
los procedimientos ejecutados por el cerebro humano. La idea es, pues, que la computadora

y sus aplicaciones piensen y actuen, asocien y solucionen, como la mente de sus duefios.

Manovich (1999), en su ensayo titulado Jump over Proust: toward multimedia
writing, pone el caso de un medio de comunicacion como el cine que, de la mano de
directores y guionistas mas ambiciosos e ingeniosos, quiso hacer que su narrativa no solo
echara un cuento o presentase ideas sino que imitase el proceso de pensar de cada uno de
sus representantes. Poniendo el caso de creadores como Eisenstein, Marker y Godard, y
comparando sus obras con autores del orbe de la literatura, Manovich (1999) aplaude el
esfuerzo de Eisenstein en representar cinematograficamente —y no como un documental- la
construccion de un ensayo intelectual como Das Kapital de Marx. Aparte destaca los logros

de Marker en este aspecto —demostrando como en las disertaciones una persona cambia de
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una idea a otra, asociandolas a imagenes diversas- , y los de Godard, quien yuxtapone
imagenes en movimiento y afiade sonidos no realistas a la par de presentar textos
graficamente en films como JLG by JLG. Self-portrait in november. Asi pues, Manovich
(1999) pone en evidencia que ya en el cine el codigo multimedia —que integraba visiones,

retrospectivas, sensaciones- era conocido:

El asunto no es sélo presentar ideas complejas a través del multimedia sino
llevar al lector durante todo el proceso del pensamiento. Lste es el reto de la
escritura multimedia. EIl uso de una computadora como herramienta de un escritor
puede ser justificado tmicamente si desarrollamos modos mds agudos, mds
complejos o mds precisos de transmitir lo que significa pensar, de cémo se siente
moverse de una asociacion a la proxima, de un recuerdo a otro, de una idea a la
siguiente. [ ... | Asi lograremos que la computadora piense como el cerebro humano.
Una mdquina que posea memoria, que pueda almacenar palabras e imdgenes, que
pueda buscar y combinar, que pueda enlazar y asociar aiin cuando no sea humana,
tiene muchas de las funciones que nosotros, hombres, empleamos cuando
pensamos. De tal modo, debemos estar dispuestos a usar la computadora para
retfratar el pensamiento humano en una manera mds exacta y comprometedora que
la creada por el cine y la literatura. Hacer esto es cumplir con el reto de la escritura
multimedia. (Manovich, 1999, seccién Jump over Proust: toward multimedia
writing, q 6)

Exponentes como Proust, Nabokov, Joyce y otros modernistas dieron con las
nuevas técnicas que representaron entonces la vida mental del individuo como pensar,
recordar, olvidar, reprimir, formular conceptos, cambiar del mundo sensorial en las afueras
hacia el mundo mental en el interior, etc. Los cinematdgrafos, en la misma onda, copiaron
estos estilos creando lenguajes visuales basados en secuelas de transicion como disolvencias,
barridos, fundidos, negros y demas, y efectos —no solo especiales- que denotaban viajes
temporales como flashbacks en imagenes a blanco y negro, elipsis mezclados con
movimientos de camara y objetos, etc. para representar los estados animicos y ambientes de
sus personajes y narradores. La informatica y el disefio de sofiwares, sin quedarse atrds,
tomo para si estos codigos —incluso para elaborar otros suyos- todo en funcion de conceder

cierta individualidad a las ejecuciones de una computadora o programa pero sin desapegarse
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de los modos de funcionamiento de la psique humana. El surgimiento de la llamada ciencia
cognitiva, disciplina impartida a manera de catedra en algunas escuelas de disefio de
programacion, propicié el objetivo de “trazar las expresiones de la mente y la computadora
para convertirlas en un solo lenguaje.” (Manovich, 1999, seccion Jump over Proust: toward

multimedia writing, § 11)

En una autoentrevista que se hiciera para MIT Press, en la presentacion de su libro
The Language of New Media en el afio 2001, Manovich no evita establecer un paralelismo
entre la historia y las teorias del cine con los llamados Nuevos medios y con el desarrollo

multimedia nacido de las TIC.

Mi libro investiga las continuidades y discontinuidades entre estas nuevas
Jormas y las anteriores. ;En qué casos los ‘Nuevos medios’ dependen de los
lenguajes culturales de los antiguos medios y en qué ejemplos los ‘Nuevos medios’
rompen con estos codigos? ;Como los ‘Nuevos medios’ crean la nocién de
realidad, representan el espacio y el tiempo y organizan la experiencia humana?
(b qué maneras las técnicas de los viejos medios —como el cuadro rectangular, la
camara subjetiva y la edicion- operan en los ‘Nuevos medios’? Pero esto no es todo.
La ‘computarizacion’ de la cultura no solo lidera el surgimiento de las nuevas
Jformas; redefine las existentes como la fotografia y el cine. Investigo los efectos de la
revolucion de la computadora en la cultura visual. ;Cémo los nuevos medios
informdticos redefinen el uso de las imdgenes estdticas y en movimiento? ¢ Qué
efectos trae computarizar el lenguaje visual en nuestra cultura? ;Qué nuevos
elementos estéticos se muestran disponibles? (Manovich, 2001, seccién Self-
interview by Lev Manovich for MIT Press, § 4)

The Language of New Media maneja el supuesto de que los Nuevos medios, en
conjunto con las NTIC, son simplemente evolucién y mestizaje de los medios de

comunicacion tradicionales. En concordancia con esto Cebrian Herreros (1999) afirma:

Ni viejas, ni nuevas tecnologias sino fases de expansién, de ‘Big bang’
progresivo del que van surgiendo las diversas innovaciones. No hay cortes bruscos
entre lo viejo y lo nuevo. Todo depende del subjetivismo que pongamos en uno u
otro caso. Hay tecnologias de comunicacion e informacion, como la del teléfono, que
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tienen mds de cien afios y, sin embargo, ofiecen en la actualidad una de las mayores
transformaciones. La red telefonica es una tecnologia de vanguardia por la que
pasan innovaciones como Internel, bancos de datos, radio por cable y diversidad de
procesos comunicativos. Si hablamos de innovaciones estaremos refiriéndonos a los
antiguos y recientes cambios de unas y otras tecnologias. La innovacion supone
mutacion en todos los ordenes. (Cebrian Herreros, 1999, seccion Cambios técnicos,
comunicativos y pedagogicos, | 1)

Manovich (2001) explica que los Nuevos medios funcionan como sistemas que
representan el mundo reduciéndolo a un orden logico y jerarquico donde cada objeto tiene un
lugar distinto y definido. La World Wide Web, por ejemplo, funge como uno de estos
Ordenes que retmen informacion de cualquier 4mbito y sirven de orientacién hacia dichos
ambientes. En los Nuevos Medios, el autor descubre un lenguaje que consta de 6 modelos de

representacion:

1.- Simulacion: este tipo de representacion estd relacionado con el concepto de
pantalla. En este sentido, la simulacion hace referencia a “tecnologias que contribuyen a
sumergir al espectador completamente en un universo virtual.” (Manovich, 2001, p. 16) La
simulacion tiene que ver con el uso de recursos que se valen de monitores para reproducir la
realidad. Ejemplo: el radar, la television, o el cine. Mas explicitamente, esta clasificacion
encierra la realidad en la pantalla, transmitida ésta desde lejos, y la restringe a los margenes

del monitor.

2.- Control: en este aspecto, se centra la atencion en representar una imagen que
permita al usuario controlar su computadora. Este tipo de representacion puede
denominarse imagen-interfase y puede corresponder, a manera de ilustracién, a una ventana

abierta de Windows sobre el desktop mostrado en pantalla.

3.- Accion: esta clasificacion no es mas que “la oposicion entre las tecnologias
usadas para crear ilusiones (ropa, pinturas realistas, dioramas, sefiuelos militares, edicién de

films, composicion digital) y tecnologias de representacion usadas para permitir acciones,
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esto es, dejar que el usuario manipule la realidad a través de representaciones (mapas,

dibujos arquitectonicos, rayos x, teleconferencia).” (Manovich, 2001, p. 17)

4.- Comunicacion: supone la “oposicion entre las tecnologias de representacion
(film, audio, cintas videomagnéticas, formatos de almacenamiento digital) y tecnologias de
comunicacion en tiempo real, esto es, todo que incluya el prefijo fele- (telégrafo, teléfono,

télex, television, teleconferencia).” (Manovich, 2001, p. 17)

5.~ Husionismo visual: combina técnicas tradicionales y tecnologias que permitan
recrear de manera mas exacta posible la realidad por medio de la construccion de
perspectivas, panoramas, etc. En relacion con la simulacion, modela otros aspectos de la
realidad més alla de la apariencia visual, por ejemplo, mueve objetos fisicos, cambia las
formas de una superficie por medio de efectos especiales, otorga conductas a elementos

dentro de aplicaciones, etc.

6.- Informacién: esta categoria “proporciona a los usuarios acceso eficiente a un
cuerpo de informacion, por ejemplo, un motor de bisqueda, un web site o una enciclopedia

en linea.” (Manovich, 2001, p. 17)

Tras esto Manovich (2001) habla de una Revolucion de los nuevos medios, definida
como un cambio de toda la cultura a formas computarizadas y mediaticas de produccion,

distribucion y comunicacion.

Lista nueva revolucion es discutiblemente mds profunda que las anteriores, y apenas
estamos comenzando a registrar sus efectos iniciales. Asi, la introduccion de la imprenta
afecté solo un estado de la cultura comunicacional: la distribucién de los medios.
Stmilarmente, la introduccion de la fotografia afecté solo un tipo de comunicacion
cultural: las imdgenes estdticas. En contraste, la revolucién de las computadoras
medidticas afectd todos los dmbitos de la comunicacion , incluyendo la adguisicion,
manipulacion, almacenamiento y distribucion. También afecté todos los tipos de medios
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de comunicacién en cuanto a textos, imdgenes estdticas, imdgenes en movimiento,
sonido y construcciones espaciales. (Manovich, 2001, p. 19)

Por esta via el texto de Manovich (2001) expone inquietudes sobre como usualmente
se interpreta lo que es un nuevo medio y lo que no, suponiendo que Internet, los web sites,
los recursos multimedia, el CD-ROM, el DVD y larealidad virtual son en verdad los nuevos
mientras que la television con animaciones tridimensionales o las imagenes que usan textos

digitales crean confusion.

El entendimiento popular de los nuevos medios se identifica con el uso de la
computadora en la distribucion y exhibicion en vez de la produccion. Bajo esta
premisa, los textos distribuidos en una computadora (‘web sites’ y libros
electrdénicos) son considerados nuevos medios, mientras que los textos distribuidos
en papel no. Las fotografias mostradas en un CD-ROM, que requieren una
computadora para ser vistas, son consideradas usualmente como objetos de los
nuevos medios. Las publicadas en un libro, no. ;jDebemos aceptar esta definicion?
Si queremos entender los efectos de la ‘computarizacion’ en la cultura como un
todo, creo que esta idea es muy limitante. (Manovich, 2001, p. 19)

El nacimiento de los Nuevos medios, segin Manovich (2001), viene dado por la
convergencia de las trayectorias historicas de la computacion y las tecnologias mediaticas.
Este punto de union es situado por el autor en el afio 1830 con la presentacion de la
Maquina analitica de Charles Babbage y el Daguerrotipo de Louis Daguerre. Narrando
brevemente la evolucion de las tecnologias cinematograficas e informaticas —pasando por las
invenciones del kinetoscopio, el cinematografo de los hermanos Lumiére, las tabuladoras de
Herman Holerith, la maquina calculadora de Alan Turing y la computadora de Konrad Zuse
entre otras- Manovich plantea que los nuevos medios se originan como resultado de la
transformacion de todos los registros audiovisuales a datos numéricos accesibles a través de
ordenadores. Computadoras que funcionaban registrando informacion en cintas filmicas
cambiarian progresivamente la identidad del cine y la informatica, y, con ¢l paso del tiempo,

la fusionarian en esto que todos conocen como NTIC con el uso de nuevos formatos.
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Al hablar de este cambio de identidad, Manovich (2001) establece unos principios
que diferencian a los nuevos medios digitales de los antiguos o andlogos. Aunque no son
considerados por €l como leyes universales sino como tendencias generales, éste subraya

que los ultimos tres elementos dependen sobremanera de los dos primeros. Estos son:

1.- Representacion numérica: todos los registros provenientes de medios analogos
estan compuestos por un codigo digital. De esta forma los objetos pueden describirse o
representarse matematicamente —también pueden alterarse- por medio de funciones o
algoritmos. Este principio origina lo que se conoce como digitalizacién, cuya tarea no es otra
que la de asignar valores numéricos a los objetos para que puedan ser procesados por el
ordenador. La transformacion de estos datos en codigos de escritura basicos —o “discretos’-
como pixels, poligonos, caracteres, guiones, etc.- permiten su lectura por parte del

computador.

2.- Cardcter modular: los objetos de los nuevos medios estan distribuidos en
diferentes escalas que, aunque pertenecen a una misma estructura modular, pueden
combinarse o modificarse sin afectar a los demas. Ejemplo de ello puede tenerse en el cambio
de un actor dentro de una pelicula hecha con Director sin alterar la secuencia donde éste
participa. Dado a que todos los elementos son almacenados independientemente en
diferentes sitios, se hace es posible afiadir, sustituir o borrar objetos dentro de una escena
sin cambiarla significativamente. Caso similar puede encontrarse en la modificacion que se
haga de una imagen dentro de una pagina web dejando intacta su diagramacion. “Como un
documento HTM consiste en un nimero de objetos separados —cada uno representado por
una linea especifica del codigo HTML- se hace muy fécil eliminar, reemplazar o sumar

objetos” (Manovich, 2001, p. 31)

3.~ Automatizacion: los principios antes explicados permiten automatizar muchas

operaciones involucradas con la creacion, manipulacion y acceso de informacion. La
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automatizacion, en muchos casos, involucra cualidades que optimizan o corrigen un objeto
sin esperar la introduccion de algin comando informatico y facilitan el uso de programas a
los usuarios de computadoras. Manovich (2001) atribuye a este principio el suefio de crear
computadores que entiendan el significado de los objetos generados ¢ interpreten su
semantica. Esta forma de automatizacion es lo que se denomina /nteligencia artificial (A1) y
busca simular o copiar las maneras en que procede el pensamiento humano para identificar
defectos o disminuir dificultades a los usuarios. Ejemplo de esta caracteristica puede
encontrarse en programas que, mas que procesadores de textos, sirven para escribir libretos
televisivos o guiones cinematograficos anticipando ya ambientes, personajes, etc.
(Dramdtica.) También puede encontrase en juegos que simulan la vida humana como Sim

ity o Civilization o en otros que establecen enfrentamientos contra la computadora
siguiendo reglas especificas. Dentro de la automatizacion pueden incluirse los motores de
busqueda en Internet que, por medio de comparaciones terminologicas, cubren la necesidad

informativa de los navegantes.

4.- Variabilidad: Manovich (2001) explica que el objeto de un nuevo medio no es
algo dispuesto de una sola manera y para siempre, sino algo que pueda existir en diferentes o

infinitas versiones:

Esta es otra consecuencia de la codificacion numérica de los medios (principio
1) y la estructura modular del objeto mediatizado (principio 2). [.. ]| En vez de
copias idénticas, el objeto de un nuevo medio da origen a muchas versiones. Y en
vez de ser creado completamente por un solo autor humano, estas versiones son
elaboradas por la computadora. El ejemplo de las pdginas ‘web' generadas
automdticamente a partir de bases de datos creadas caben en este apartado.
(Manovich, 2001, p. 36)

La variabilidad estda estrechamente vinculada a la automatizacién y al caracter
modular. Tiene que ver con los usos multiples que pueden darse a los objetos de acuerdo

con las necesidades del usuario. Diferentes interfaces y versiones pueden originarse de una
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misma data. La variabilidad da paso a lo que se conoce como interactividad, en la cual se
H conceden libertades al usuario para encontrar lo que busca o crear lo que quiera a partir de un
objeto. Gracias a este principio es posible actualizar informacion, definir esquemas de

lectura por medio del hipertexto y conceder al usuario la oportunidad de elegir entre un

sinnumero de opciones al momento de sentarse a ejecutar un programa:

De este modo la nueva tecnologia medidtica actia como la realizacion mds
perfecta de una utopia que encierra la concepcion de una sociedad compuesta de
individuos unicos. Los nuevos medios aseguran a los usuarios que sus elecciones
~también sus pensamientos y deseos- son unicas en vez de preprogramadas y
compartidas con otros. (Manovich, 2001, p. 42)

En la variabilidad, Manovich dice:

LI usuario puede cambiar el perfil de su personaje en un juego, modificar el
aspecto de las carpetas en su ‘desktop’, intercalar las maneras en que se muestran
los archivos, visualizar los iconos usados, etc. [ .. | Tamafio, grado de detalle,
Jormato, color, forma, trayectoria interactiva, trayectoria en el espacio, duracion,
ritmo, punto de vista, la presencia o ausencia de caracleres particulares, el
desarrollo de una trama —por nombrar una de las pocas dimensiones de los objetos
culturales en diferentes medios- pueden definirse todos como variables libremente
modificadas por el usuario. (Manovich, 2001, p. 44)

5.- Transcodificacion’: la conversion de imagenes, textos y demas al formato digital
trae —como consecuencia del principio de representacion numérica- la estructuracion de
convenciones o protocolos por parte del computador en la organizacion de la data. Estos
convencionalismos, formados por variables alfanuméricas s6lo procesables por un
ordenador, refieren las cualidades de un documento de acuerdo con el lenguaje manejado por

las computadoras:

Las dimensiones de su didlogo no tienen relacion con el contenido de una
imagen, su significado o sus cualidades formales sino con su tamafio, el tipo de
archivo, el tipo de compresion, el formato de su archivo, etc. En sintesis, estas
dimensiones pertenecen a la cosmogonia informdtica de una computadora y no a la
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cultura humana.” (Manovich, 2001, p. 46) De este modo, “en el lenguaje de los
nuevos medios, ‘transcodificar’ algo es trasladarlo a otro formato. [..] Las
categorias culturales y conceptos humanos son sustituidos, en sus formas de
significados y lenguajes, por codigos nuevos que derivan de la ontologia,
epistemologia y pragmatismo de una computadora. (Manovich, 2001, p. 47)

Empero, Manovich (2001) no duda en poner sobre el tapete 1o que €l llama el mito
de la interactividad, pues este concepto es, segin él, muy amplio para ser adjudicado
solamente a los llamados Nuevos medios. Considerando que hablar de inferactividad en
informatica es redundante , Manovich se atreve incluso a identificar esta definicién en los

medios tradicionales y en el arte:

El arte es interactivo en numerosas maneras. Las elipsis en la narracidn
literaria, los detalles perdidos de los objetos en el arte visual y otros atajos
representacionales requieren que el usuario infiera o rellene la informacion faltante.
Elteatro y la pintura también dependen de técnicas de ambientacion y composicion
para orquestar la atencion del espectador en el tiempo, requiriéndole concentrarse
en diferentes partes de la muestra. Con la escultura y la arquitectura, el espectador
tiene que mover o desplazar su cuerpo para experimentar la estructura espacial.
Los medios modernos y el arte empujaron cada una de estas técnicas mds alld,
cubriendo nuevas demandas cognitivas y fisicas sobre el espectador. A inicios de
1920, las nuevas técnicas narrativas como la edicion de peliculas forzaron a las
audiencias a establecer puentes o transiciones entre imdgenes no relacionadas. La
cinematografia guio activamente al especlador a entender los cambios entre las
tramas del guion. El nuevo estilo representacional de la semiabstraccion, que con la
Jfotografia se convirtio en el ‘estilo internacional’ de la cultura visual moderna,
requirio al espectador reconstruir los objetos representados de forma minimalista
(un contorno, unos cuantos trazos de color, sombras junto a objelos no
representados directamente). Finalmente, en 1960, cuando el Futurismo y el Dadd
pasaron de moda, nuevas formas artisticas como los ‘happenings'y los
performances’ otorgaron al arte un cardcter explicitamente participacional, una
transformacion que, segun los tedricos, preparé el terreno para que las
instalaciones informaticas interactivas aparecieran cercanas a 1980. (Manovich,
2001. p. 57)

Tomando en cuenta lo anterior entonces sera posible caer en cuenta de que la
interactividad digital de los Nuevos medios, como dijera Martin Lister (1997) en el libro La

imagen folografica en la cultura digital, tiene lugar dentro de ciertas condiciones y
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estructuras desarrolladas por los profesionales de la tecnologia de la imagen en el

preestablecimiento de un lenguaje audiovisual que anteceda al contenido:

La amplitud de opciones, selecciones y vias de acceso que se abren ante un
usuario de CD-ROM pueden ser de tipo limitado o extenso, pero en cualgquier caso
se circunscriben a multitud de decisiones previas. Unas tomadas por los
disefiadores, los guionistas y los programadores que se basan en las prioridades y

especificaciones de producto de las instituciones en las que trabajan. Ellos llevan
‘H adelante preconcepciones de mercados y audiencias, y con las ideologias y discursos

con que trabajan, informan sus narrativas, tratamientos y selecciones de contenido.
(Lister, 1997, p. 35)

Siguiendo la ténica de Manovich (2001), puede cerrarse con una idea de Lister
(1997) quien explica que la interactividad de los multimedia deviene de anteriores formas de

expresion y de la necesidad de organizar y conjugar los mensajes provenientes de medios de

comunicacion tradicionales:

La produccion multimedia no es cualitativamente diferente de cualquier otra
forma de medios o produccién cultural. No se trata solamente de sus primeras
limitaciones, de sus primeras restricciones técnicas y de los préstamos tomados de
las convenciones de los medios analdgicos, que necesitan superarse a través de una
batalla romadntica por imponer nuevas formas. Tiene que ser asi. Toda ordenacién
de conocimiento, experiencia y datos, toda coleccion y toda secuencia de imdgenes
son solamente eso: ordenaciones, narrativas y clasificaciones de lo que de otra
Jorma seria ‘solo una maldita cosa’ (esto, de hecho, es una critica a algunos
productos comercializados en CD). Lo mds importante son los propdsitos y las
bases sobre las que esa seleccion y esas ordenaciones se adoptan, o lo que se refiere

a los tipos de estructura y organizacion que se disefia para soportarios. (Lister,
1997, p. 35)
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Sobre las NTIC en la ley

En puntos anteriores se repard en fenomenos que, con el devenir de las NTIC,
suscitaron ciertos cambios en la configuracion de las comunidades humanas. La sociedad
informacional, la ciberdemocracia y el analfabetismo tecnoldgico surgen hoy como nuevos
conceptos que se relacionan con el nacimiento de esa especie de reflejo o universo paralelo al

mundo real que es Internet.

No es de extrafiar que las NTIC, como vias prestas a servir cual medios alternativos
de comunicacién, copien o transporten por entonces mensajes y contenidos originados en la
realidad fisica del hombre. Valores y antivalores tienen cabida por igual en una de estas
nuevas tecnologias —la red- transmitiéndose al tiempo en que los pensamientos y las
acciones se efectiian en los espacios donde el ser humano se desenvuelve materialmente

hablando.

Intercambio de correos, compras digitales, conversaciones virtuales, rastreo
informativo, y tantas otras actividades llevadas a cabo en la red, tienen sus origenes en las
transacciones y manifestaciones expresivas del hombre en lugares concretamente tangibles.
De ahi que es posible esperar que los actos propios del género humano se repitan en esa
plataforma comunicacional que une al planeta entero llamada, de nuevo, Internet. Esta
permite a todos acceder a informaciones y productos como nunca antes, en cualquier latitud.
No obstante, las maneras en que las necesidades humanas son satisfechas en este mundo
analogo han provocado discusiones que giran en torno al caracter licito de ciertas practicas

ejecutadas en el mismo.

Fraudes electronicos, correos no solicitados, disputas por dominios, acceso no

autorizado a redes privadas, alteracion de materiales y fotografias digitales, etc. son muchos
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de los tantos casos que ocupan a juristas y afectados en un medio de comunicacion que

todavia se pinta, por su libre accesibilidad, un tanto andrquico.

Dentro de todo, al menos se ha hablado de Neriqueta , una especie de codigo de
conducta no oficial manejado inconscientemente por todos 10s usuarios de Internet. Sin
embargo, dice Leopoldo Brandt Graterol (2001), en su libro Pdginas web. Condiciones
politicas y términos legales, que hablar de la red implica todavia referirse a un canal no sujeto
a regulaciones. En este particular el autor observa que la naturaleza idilica del ciberespacio
no ha desaparecido puesto a gque “ninguna entidad es duefia de Internet y nadie la gobiemna,

no existen en ella reglas o lineamientos oficiales.” (Brandt Graterol, 2001, p. X)

En el mundo, son algunos paises industrializados quienes van a la delantera con la
creacion de leyes que regulen y sancionen las acciones cometidas en Internet. Empero, el
resto de las naciones todavia se muestra atrasado en cuanto a la concepcion —o puesta en
ejecucion- de proyectos legales que impidan, castiguen y prevengan cualquier hecho ilicito a

provocarse en el ciberespacio o bien por medio de otras tecnologias de comunicacion.

Principios que rigen el funcionamiento de Internet como la libertad de expresion y la
autodeterminacion —amparados, valga afiadir, en las leyes internacionales- hacen que la Web
sea, por lo tanto, tierra de nadie. Pero ya hoy los logros de los legisladores —minusculos en
algunas situaciones, todavia, por falta de conocimiento- comienzan a incluir, en grado
constitucional, unos cuantos apartados que tienen profundidad en leyes, decretos o

reglamentaciones que los suceden.

Garantizando al acceso universal a la informacion en su articulo 108, la Constitucion
venezolana de 1999 apenas dedica un numeral al tema de la comunicacion informatica pero
relacionada al derecho de la intimidad: “Articulo 60. Toda persona tiene derecho a la

proteccion de su honor, vida privada, intimidad, propia imagen, confidencialidad y
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reputacion. La ley limitara el uso de la informatica para garantizar el honor y la intimidad
personal y familiar de los ciudadanos y ciudadanas y el pleno ejercicio de sus derechos.”
(Brewer-Carias, 2000, p. 286) No obstante, pocas especificaciones se hacen en este
apartado sobre el empleo de las tecnologias informaticas en otras situaciones aunque ya en
Venezuela se hayan promulgado ciertas leyes secundarias en relacion con problematicas mas
amplias, por ejemplo la Ley especial contra los delitos informdticos y el Decreto con fuerza

de ley sobre mensajes de datos y firmas electrénicas.

Dejando de lado asuntos morales concernientes a la exhibicion de material
pornografico en lared y a la violacién de la privacidad, cabe observar que los motores que
mueven generalmente la elaboracion de normas y reglamentos juridicos para las NTIC son la
economia y el comercio. Por ello, es interesante notar que la mayoria de las leyes
promulgadas para la proteccion de las actividades econdmicas efectuadas con las NTIC
tienen basamento en la posibilidad de hacer practicas comerciales injustas, cuyo perjuicio a
personas naturales o juridicas, a veces, involucra la pérdida de recursos monetarios por
accion de delitos como acceso indebido o dafios a sistemas, espionaje informatico,
falsificacion de documentos, hurto, fraude, obtencion y provision indebida de bienes y

servicios, posesion de equipos para sabotaje y falsificaciones, etc.

Sin embargo, Internet y los productos multimedia han generado un nuevo punto de
debate concerniente al uso no autorizado de material protegido por leyes de propiedad
intelectual. Este punto, que encierra, entre tantos asuntos, el uso no aprobado de marcas
comerciales para palabras claves en motores de blisqueda, asi como los otorgamientos de
licencias, el registro de patentes, la digitalizacion y colocacion en Web de temas musicales, la
copia no autorizada de programas informaticos, etc., ha Ilevado la polémica a lugares donde
la ley, todavia, no ha puesto el pie. Delitos ya identificados, como el spam —nada mas que el

envio masivo de correo no deseado- y la reproduccion ilicita o pirateria, han conducido a
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sites como Hotmail, Napster y Compuserve a revisar nuevamente sus politicas y a rescribir

y publicar con asesoria legal sus contratos y condiciones de uso en Internet.

Por estos motivos, Brandt Graterol (2001) sugiere que los creadores de proyectos
multimedia y sitios web se familiaricen con ciertos términos legales aplicables a las NTIC,
todo para fijar criterios que les permitan no solo respetar los derechos de quienes, como
audiencia, son sus clientes, sino también proteger la integridad de si mismos. Para cerrar,
Brandt Graterol esboza una lista de instrumentos legales que, a manera de contratos,
informan a los usuarios sobre las condiciones, politicas y terminologias legales vinculadas al
uso de un determinado sofiware multimedia o pégina web. Estas herramientas, publicados
por lo general en las paginas principales de los sifes o en las pantallas iniciales de los

proyectos interactivos, comprenden los siguientes puntos:

1.- Condiciones generales de uso:

Limitaciones, prohibiciones y permisos de uso

Compatibilidad de navegadores
Encabezados, enlaces, pantallas adicionales, banners y avisos clasificados

Seguridad

Obligaciones del usuario

Responsabilidades y garantias de la compaiiia

Contratos de membresia

Condiciones de uso para subastas y compras

Condiciones de uso de sifes médicos, legales u otros servicios profesionales

Términos de uso

2.- Términos legales:

Limite de responsabilidad por virus

Derechos de autor
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- Avisos oficiales

- Marcas comerciales y logotipos
- Sociedades y asociaciones

- Indemnizaciones

- Leyes aplicables

- Resolucion de conflictos

3.-Politica de privacidad:

Compromiso de privacidad de la compaiiia

Declaracion sobre la privacidad

4.- Politica Anti-Spam

5.~ Politica de seguridad:

Protocolos de seguridad
Certificados de seguridad



Diseiio e Interaccion
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La redencion del disefio para una mejor comunicacion

El ensayo de Krzysztof Lenk publicado en el libro Mapas de webs explica que la
presencia de las computadoras personales revoluciono, a mediados de los ochenta, el

proceso del disefio y su ensefianza en tres aspectos:

1.- Las palabras, fotos y dibujos se liberaron de su relacion fisica con superficies
como el papel pues, descompuestas en secuencias binarias, pudieron ser desde entonces
faciles de manipular por intervencion del ordenador. El acceso a los medios de edicion se

democratizo.

2.- La narracion visual tradicional —desprovista de verbos que fueron sustituidos por
simbolos o imagenes- de medios como la television o el cine dejé de ser exclusivamente
grafica y lineal. Pudiendo combinar tanto ilustraciones como textos la innovacion introducida
por los ordenadores radicaria en la capacidad de vincular escritos y graficos a través de

conexiones hipertextuales.

3.- La introduccion de Internet al conjunto conocido por canales tradicionales de
comunicacion —léase television, radio, cine, imprenta- trajo consecuencias culturales,
educativas y sociales que pusieron al alcance de todos cualquier informacion, proveniente
¢sta, cabe acotar, de cualquier sitio. Hoy por hoy dichos efectos son, por su continua

ebullicion, imposibles de predecir.

Lenk sefiala sin embargo, desde la perspectiva del disefiador y como profesor de la
Escuela de Disefio de Rhode Island en Estados Unidos, que pese al progreso experimentado
por la aparicion masificada de las computadoras en el mercado y el nacimiento de la World
Wide Web, debia estarse al tanto de un fenémeno que atafie hoy a los procesos de

comunicacion;
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El problema es que los medios narrativos se basan en el contenido. Los
estudiantes de disefio tienen dificultades para escribir sin recurrir a la participacion
activa de una facultad de humanidades. Una solucién seria crear un aula de estudio
interactiva en la que los estudiantes de humanidades entregaran sus proyectos sobre
lengua, historia del arte y ciencias sociales, es decir, aportaran el contenido, y los
estudiantes de disefio les dieran forma. La presencia del ordenador en la vida
cotidiana, la digitalizacion de los medios de comunicacion y el auge de Internet estdn
conllevando cambios revolucionarios en nuestra sociedad. Estos cambios ocurren
ahora y es crucial que sean identificados, estudiados y definidos por especialistas
que los conviertan en sus tesis académicas y preparen a los estudiantes para
desenvolverse con éxito en el nuevo entorno social y cultural. No basta con incluir
un apartado de teoria critica del disefio en el programa de humanidades. La
division tradicional del disefio en departamentos y el programa individual de
humanidades, sin vinculos relevantes con la metodologia del disefio, el lenguaje y la
practica en la sociedad, carecen hoy de todo sentido. (Kahn y Lenk, 2001, p. 13)

Asi, pues, del escrito de Lenk puede conjeturarse que el problema del disefio a la luz
de las tecnologias informaticas ha sido visto bien desde el lado de la forma o bien desde el
fondo, pero nunca conjugando ambas posturas, cosa que genera involuntariamente un

problema comunicacional:

La pantalla del ordenador sirve de punto de encuentro permanente entre el
remitente y el receptor de mensajes entrantes. El receptor participativo debe saber
como recuperar la informacion y desarrollar un nuevo tipo de imaginacién y
memoria espacial que le permitan navegar por un espacio virtual. Las innovaciones
mds importantes de Internet no atafien tanto a la tecnologia informdtica como a la
nueva organizacion y arquitectura de la informacion hipertextual. Hoy, para ser un
buen disefiador, ademds de formacion visual, el estudiante debe poseer
conocimientos excelentes sobre aspectos estructurales de la inteligencia, la
comunicacidn y el lenguaje humano. En este campo entran en accion nuestros
colegas del programa de humanidades. Impartimos disefio de Internet, pese a que
este conceplo estd en cambio permanente a causa del avance imparable de las
nuevas tecnologias. ;Como tejer todos estos aspectos en un curriculum coherente?
Se abre el debate. (Kahn y Lenk, 2001, p. 14)

Parece evidente por lo tanto que el drama del disefiador, asi como del generador de
contenidos, radicaba en la carencia de un soporte estético y tematico que sustentara un

proyecto de forma adecuada. Un sitio web —o una aplicacion multimedia, por ejemplo- podia
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ser atractivo visualmente mas no informativo. Por otro lado, un sife podia contener datos
interesantes sobre un tema especifico pero su aspecto no favorecia la lectura comoda y sana
de dichas ideas. Puede decirse de esta manera que el gran dilema en la elaboracion de un
programa interactivo se fundamentaba en combinar lo mejor de ambas recetas para hacer un
producto llamativo, constructivo y, muy en especial, comprensible. Esta cuestion era

también, en otros ambitos, mortificacion de los programadores.

Al principio las herramientas informdticas que se suponian interactivas contaban con
una desventaja: su aspecto visual brindaba pocas pistas para el correcto empleo de las
mismas. Lenguajes, aplicaciones y sistemas operativos eran, por ejemplo, solo
comprensibles por los programadores quienes, a decir de Guillem Bou Bauza (1997) en el
libro £I guion multimedia, tenian a los usuarios corrientes como “torpes y mentalmente
poco rigurosos, habia que tener paciencia con ellos para que se adaptaran a los programas”.
(Bou Bauza, 1997, p. 27) Asi era posible notar que los productos informaticos carecian de
esa cualidad que hoy un Steve Jobs —y, posteriormente, un emulador Bill Gates- considera
esencial a la hora de lanzarlo al mercado: su interfaz, su plataforma visual, debia ser lo
suficientemente amigable como para invitar al piblico a usarlo sin miedos ni dolores de

cabeza.

La competencia del mercado del ‘sofiware’ hizo que la produccion se
encaminara a romper la rigidez de uso, hasta entonces caracteristica de las
aplicaciones. La irrupcion de numerosas empresas de programacion ‘a medida’
coincidio con una situacion de notable abandono para con el usuario, que
dificilmente era sostenible. Como consecuencia, se disefiaron aplicaciones cada vez
mdas agradables para las personas. Ademas, se empezé a oir en el mundo
informatico la palabra ‘navegar’ (procedente de Estados Unidos), para resaltar la
idea de que era el usuario quien se movia por la aplicacién y no ésta quien le
obligaba a seguir una serie de pasos Iégicos. (Bou Bauza, 1997, p. 27)
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De tal forma se llegd a la conclusion de que el problema de los programas
informaticos respondia a una carencia de ergonomia, es decir de una discordancia entre los

conceptos de estructura y vista:

Por ‘estructura’ se entiende la organizacion interna de los datos. Son, por tanto,
problemas de estructura la normalizacion de las bases de datos, o el disefio de
tablas auxiliares que permitan la recuperacion de la informacion de forma eficiente
bajo ciertos algoritmos. Sobre la estructura, en definitiva, se edifica toda la
aplicacion informdtica. Por ‘vista' se entiende la percepcion de los datos que llegan
al usuario. Por ejemplo, el hecho de que dos informaciones aparezcan en la misma
pantalla no quiere decir que residan en el mismo fichero. Todo el problema de hacer
inteligible y usable la aplicacion informdtica es cuestion del disefio de la vista. (Bou
Bauza, 1997, p. 26)

Las empresas informaticas, en especial sus programadores, comprendieron entonces
la importancia de integrar al usuario con el objeto creado en si, a todas estas la aplicaciéon. De

ahi nace lo que se tiene por interaccion.

El programador debia tener en cuenta con mds detenimiento cuestiones como la
posibilidad de dar alta o modificar articulos durante el proceso, incluir variaciones
en las lineas de pedido, concertar con otros ficheros, etc. De este modo, se llegé a
programas de facturacion comodos y utiles (jpor finl) para los usuarios, cuyas
cualidades resaltaban los departamentos comerciales. Fl usuario, ahora si, tenia la
impresion de que podia navegar por la base de datos cuando necesitaba
informacion para introducir un pedido. (Bou Bauza, 1997, p. 28)

De acuerdo con Ray Kristof y Amy Satran (1998) en su libro Disefio interactivo, ¢l

concepto de interactividad podria asociarse con la existencia de los computadores.

Por definicion lo que la gente hace en los ordenadores siempre ha sido
interactivo. Los ordenadores y el ‘sofiware’ son herramientas y su propdsito es
ayudar a las personas a interaccionar con palabras, nimeros e imdgenes. Hoy la
diferencia radica en el hecho de que los ordenadores se utilicen para actividades que
nunca antes se consideraron interactivas, como la lectura, la observacion o,
sencillamente, la diversion. Esto significa que el piiblico, no el disefiador, controla
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en este momenio la secuencia, la velocidad y, lo mds importante, lo que mirar y lo
que ignorar. (Kristof'y Satran, 1998, p. 8)

Dado lo anterior, es necesario afiadir que el disefio de interaccion de un producto
multimedia encierra dos procesos: uno, el que proporciona un marco para visualizar como
las ideas, imagenes y demas materias primas pueden fusionarse en una misma interfaz; y

dos, el que divide los proyectos complejos en un conjunto de tareas faciles de realizar.

Estas, sin embargo, no son del todo sencillas a la hora de definirse y dividirse. Bou
Bauza (1997) adelanta que para la identificacion y reparticion de las mismas es necesario
deslastrarse de dos concepciones erradas en cuanto a la produccion de aplicaciones: la vision

amateurista 'y la tecnicista..

La primera consiste en argumentar que la programacion interactiva acerca la
produccion a las personas no iniciadas. Tal afirmacién esconde una falacia:
equivale a decir que cualquier persona que pueda apretar el botén de la camara de
video ya es un cineasta. La segunda se dirige a los profesionales del mundo
informatico y se basa en la potencia de las nuevas herramientas de programacion.
Supone que, con ellas, el paso de construir aplicaciones informadticas tradicionales a
construir aplicaciones multimedia es inmediato. Se trata de otro engaiio: el
conocimiento técnico no garantiza el buen hacer del artista (también hay
herramientas potentes para pintar y no todos somos un Picasso). (Bou Bauza, 1997,

p: 21)

En este sentido Bou Bauza explica que el enfoque correcto de la produccion
multimedia pasa por la necesidad de formar equipos especializados, normalmente
conducidos por un individuo que tiene una idea concreta de la aplicacién a desarrollar. Esta
persona seria conocida como “el guionista”. Asi pues es posible advertir que un proyecto
informatico interactivo cuenta con la participacion de personal tanto encargado de concebir

la aplicacion como del que la materializa.

Se perfilé la construccion de un lenguaje para guionistas. Es decir, un vocabulario
de conceplos, ideas y modos de comunicarse, de manera que puedan formarse ficilmente
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equipos de produccion multimedia. Con él, un autor puede dirigir a diferentes equipos
técnicos para lograr materializar la idea que ha concebido. (Bou Bauza, 1997, p. 22)

Los proyectos multimedia guardan, segun sus caracteristicas, determinados
objetivos, contenidos y soluciones que los diferencian uno de otro. Asi pues la creacion de
cada uno de estos se compone de tres recetas a seguir una tras otra segtin Kristof y Satran

(1998):

1.- Disefio de la informacién: define el producto y su publico. Planifica el proyecto y

organiza el contenido en un diagrama de flujo.

2.- Disefio de la interaccién: dictamina los parametros seglin los cuales el proyecto
multimedia debiera funcionar. Disefia la navegacion, los tipos de interaccion y controles y

traza un guion.

3.- Disefio de la presentacion: en funcion de la apariencia, define el estilo y el disefio

de los elementos del guion para producir un prototipo.

Estas fases deben, no obstante, regirse haciendo caso a una serie de principios que
Bou Bauza (1997) considera imprescindibles a la hora de esbozar un proyecto multimedia.

Estos son:

- Principio de la multiple entrada: casi fundamentdndose en los conocimientos

derivados de la psicologia —especificamente del estudio de la programacién neurolingiiistica,
que identifica tres tipos de receptores: los visuales, auditivos y kinestésicos- el guionista y
los programadores deben “democratizar” el acceso a un producto informético estudiando a
su publico meta: “hay gente que tiene mas facilidad para recordar (y entender) algo que ha
leido mientras que otra gente necesita haberlo visto en imagenes.” (Bou Bauza, 1997, p. 32)

Entendidos como disefios con perfil de destino, y valiéndose de los parametros cognitivos,
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afectivos y vivenciales que determinan el almacenamiento de informacion en el ser humano,
los sistemas multimedia son los que transmiten datos mediante imagen, sonido y texto de

forma sincronizada, y que hacen uso adecuado de diferentes canales de comunicacion.

- Principio de interactividad: basado en lo que se conoce como feedback, establece
una forma de dialogo entre la persona y la maquina a fin de agilizar el flujo de informacion
sin valerse de procesos tediosos, largos o innecesarios. La interaccion se define como un
recurso que refuerza el mensaje aprovechando la participacion activa de la persona y
dejando de lado la repeticion de gestos. Un buen producto interactivo no solo permite el
intercambio entre el usuario y ¢l mismo sino que promueve también la comunicacion entre
varias personas teniéndose a si como canal. En su forma mds especializada la interaccion
permite obtener un registro descriptivo de la conducta del usuario con el objetivo de estudiar

sus reacciones ante las situaciones que le plantea una aplicacion.

- Principio de libertad: aunque suene contradictorio, “el objetivo del disefiador de
una aplicacién multimedia es que el usuario piense que navega libremente, mientras que en
realidad estd inmerso en un esquema de etapas predeterminado.” (Bou Bauza, 1997, p. 37)
El guionista, por esta via, debe ocultar este esquema valiéndose de lo que se conoce como
hipervinculos, que no son mas que enlaces que unen a los contenidos textuales con recursos
graficos, videos interactivos, sonidos, musica, otros textos e inclusive otras pantallas. El
concepto de hipertexto acufiado por Ted Nelson -entendido como “una escritura no
secuencial, un texto que se bifurca y que permite al lector elegir su trayectoria y su discurso,
principalmente sobre una pantalla electrénica” (Pefia de San Antonio, 1999, p. 238)-
constituye un ejemplo claro de libertad u autonomia aun cuando los caminos estén discreta y

previamente estipulados por un disefiador.

- Principio de retroalimentacion; concibe las aplicaciones como ejecutores de

programas para la gestion y consulta de datos. “La idea de un sistema que genera
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informacion y se utiliza para corregir su funcionamiento, se denomina en diferentes ambitos
(y con diferentes matices) retroalimentacion.” (Bou Bauza, 1997, p. 39) Aunque puede
asociarse también con el principio de interactividad, este aspecto se relaciona mas
especificamente con las maneras en que la informacion se recoge, presenta, dirige y procesa.
Este enunciado aplica sobretodo para las aplicaciones elaboradas en el ambito de la

formacion y disefio educativo.

- Principio de vitalidad; fomando en cuenta los aspectos antes seflalados es preciso
recomendar que los programas multimedia apelen al dinamismo. Ello debido a que el disefio
se ha volcado hoy a basarse en la vitalidad, es decir, a imprimirle vida a las pantallas de una
aplicacion. Esta concepcion sugiere que el usuario perciba al programa como algo que
funciona autonomamente mas alld de valerse del mero propoésito interactivo. Ejemplos
actuales que cumplen con este requisito pueden ser las aplicaciones de pantalla viva
presentes en los sistemas de control de la produccion a tiempo real o los ayudantes de
procesadores de palabras como Micrasoft Word. Seguir el principio de vitalidad tmplica
afiadir de manera automatica todo tipo de atractivos a cualquier creacion informatica pues
resultan agradables aquellos iconos animados que se mueven aunque no se pulse en ellos y
los que responden instantaneamente al usuario. Con semejantes pruebas es mejor abstenerse
de publicar botones que no contestan al mando del mouse tanto a su paso sobre los mismos

como al momento de hacer clic en ellos.

- Principio__de necesidad: las aplicaciones multimedia deben considerarse
necesarias. Ellas vienen a resolver un problema més alld de —apelando al neologismo-
“multimediatizar” cualquier contenido. El principio de necesidad va de la mano de los

conceptos de comodidad y accesibilidad.

Cuando el disefiador recibe el encargo de una aplicacion debe preocuparse por
la necesidad de la misma. Cuanto mas se perciba la necesidad de la aplicacion
propuesta, mds facil serd disenarla. Por el contrario, si alguien le encarga un
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proyecto para su disefio en soporte multimedia vnicamente porque piensa que asi
sera mas entretenida, no le esta facilitando en ningiin modo el trabajo, se lo estd
dificultando [...] Cuando un usuario se sienta ante un curso multimedia de
Jformacion suele tener expectativas tales como que serd menos pesado, serd mds
ameno, tendra acceso mdas facil a la informacion, se utilizardn imdgenes, le serd
mas facil recordar los contenidos, efc. I'stas expectativas pueden ser satisfechas por
una presentacion vistosa y, durante un tiempo, por una secuencia de pantallas
disefiadas con acierto. Pero llegard el momento en que el usuario se preguntard si
era realmente necesario sentarse ante un ordenador para aprender de la forma en
que lo hace. Esta conducta explica el fracaso de muchos proyectos que no han hecho
mds que ‘informatizar’ productos editoriales ya existentes, sin aportar nada nuevo.
Cuanto mas famoso sea el producto original, mas peligrosa es su informatizacion.
(Bou Bauza, 1997, p. 45)

- Principio de atencién: se conoce por atencion la postura de seleccion de
informacién que presenta un individuo frente a su entorno. El guionista de un proyecto
multimedia debe preocuparse por la atencion de los usuarios pues muchas veces los fallos de
un programa interactivo derivan de informacion muy importante que no se lee, mira o
escucha por su apariencia 0 poco atractivo. En este sentido hay que estar al tanto de dos
factores que inciden en la obtencidn de ciertas atenciones: la naturaleza de la aplicacion y su
apariencia. El primer factor tiene que ver con la atencion cognitiva, que esta relacionada con
el valor, relevancia y organizacion de la informacion suministrada. El segundo se basa en la
atencion efectiva, que establece lazos emocionales entre el usuario y la aplicacion y que
usualmente se genera por la via del tratamiento literario, es decir, con el desenlace que
generan elementos narrativos como el discurso, la dramatizacion y el mensaje. Estos
recursos otorgan a toda aplicacion cierta coherencia argumental al tiempo en que engancha a

su publico con los temas tratados.
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Primero lo primero: el disefio de la informacién

Bou Bauza (1997) afirma que el proceso de produccion de una aplicacion informatica
nace de la demanda de un cliente, es decir, de la urgencia que éste experimenta en solucionar

un determinado nimero de problemas que posee.

Anteriormente los programadores acudian a la identificacion de una necesidad general
sobre la cual eran afiadidas soluciones que primero un analista habia pensado. Esta persona
se encargaba de distribuir un conjunto de tareas entre sus programadores quienes luego de
cumplir con las mismas cerraban un proyecto. Este tipo de produccion, conocida como
‘centrada en el todo’, caducd para dar paso a la dindmica de trabajo ‘centrada en las
unidades’, tendencia ésta que pese a construir escenarios relativamente independientes
dentro de una aplicacion integran, a la larga, un sinniimero de detalles que fungen como
determinantes del problema macro. “Cada pantalla es un problema” adelanta Bou Bauza
(1997) cuando, estableciendo similes entre un producto multimedia y una pelicula
cinematografica, hace referencia a las necesidades especiales de cada escena dentro de un

proyecto en particular para conocerlo, delimitarlo y desarrollarlo.

“Disefio de la informaciéon es el comienzo de cualquier proyecto interactivo;
constituye las primeras preguntas, el proceso de definicion. Precede cualquier idea de la

apariencia que tendré la pantalla.” (Kristof y Satran, 1998, p. 13)

Este paso clarifica los objetivos comunicativos del proyecto multimedia y organiza
su contenido en un disefio que sirva a esos propdsitos. “Es vender, ensefiar, contar una

historia o, sencillamente, informar de la manera mas eficaz posible.” (Kristof y Satran, 1998,

p. 13)
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Kristof y Satran (1998) desglosan, en cuanto a esta etapa, cuatro tareas criticas del

diseno de la informacion:

1.- Definir los objetivos para el producto.
2.- Determinar lo que quiere hacer el publico.
3.- Decidir como llegard el producto a su publico.

4.- Flegir una herramienta de autoedicion.

El cuarto punto, asimismo, contiene otras cuatro subdivisiones:

4.1.- Elaborar una lista de contenido.
4.2~ Crear un plan del proyecto.
4.3.- Organizar el contenido.

4.4.- Producir un diagrama de flujo del contenido.

Esta metodologia se combina tomando en consideracion las preguntas mas frecuentes

en el disefio de proyectos multimedia:

- (Coémo se deberia organizar el contenido?

- ({Qué contenido se puede crear u obtener con recursos, tiempo y dinero
limitados?

- ¢(Qué tecnologias usar para crear y entregar contenido?

- (A quien dirigirse?; Cudles son las necesidades ¢ intereses del publico?

- {Qué debe conseguir el producto? ;Cudles son sus metas u objetivos?

Los objetivos parten de ciertas presunciones formuladas, por ejemplo, en torno al

material que sepa que debe incluirse, como también sobre el contenido de un documento
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existente y la informacion necesitada por un publico tomando como base sus conocimientos,

sus actitudes, sus intereses y sus preferencias.

Debido a lo anterior, y casi aplicando lo que vulgarmente se entiende por psicologia,

el disefio de un proyecto multimedia debera adaptarse a lo que se quiere de los usuarios, asi:

- Si se busca el aprendizaje o la retencion de informacion, el disefio debera ser
“claro, sencillo, directo, reiterativo y con refuerzo.” (Kristof y Satran, 1998, p.

18)

- Stse quiere divertir al piblico, el disefio debera “ser variado, sorpresivo, aleatorio
e ingenioso; hechos impredecibles que cambien cada vez que se use el producto.”

(Kristof y Satran, 1998, p. 18)

- Sisélo se desea obtener la comprension del usuario, entonces el disefio se valdra
de “explicaciones conceptuales; ilustraciones y video sobre el funcionamiento:

graficos, cuadros, simulaciones.” (Kristof y Satran, 1998, p. 18)

- Si gusta la idea de ofrecer un medio para la experimentacion, el disefio tendra que
prestarse a un “alto nivel de interaccion; control del usuario sobre acciones y

hechos, imégenes y sonidos realistas.” (Kristof y Satran, 1998, p. 18)

- Sise invita a la actuacién y a la compra, el disefio incluird “funciones y beneficios
bien definidos; una clara llamada a las armas/opciones; teléfono gratuito,

formularios de pedido interactivos, etcétera.” (Kristof y Satran, 1998, p. 18)

- Sise pretende ofrecer una plataforma para la obtencion de respuestas, el disefio

sera realizado en funcion de una “organizacion con estilo de referencia; acceso
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rapido; indice de contenidos con funcién de busqueda” (Kristof y Satran, 1998,

p. 18)

Al momento de esbozar los aspectos basicos que abarcaria un disefio multimedia, es

importante conocer, primero, al cliente que lo encargay luego al piblico y entorno en el cual

el producto se insertaria.

Fernando Nufiez Noda escribe que los medios digitales interactivos son lo siguiente:

Productos y servicios profesionales, resultados no de caprichos impulsivos, sino
de cuidadosa planificacion. En principio, son hechos a instancias de un emisor
(cliente) con objetivos y requerimientos especificos: informar, promover, vender,
etc. No puede iniciarse el disefio de un medio sin conocer profundamente a este
cliente: sus caracteristicas, su mision y vision, sus objetivos, alcances y limitaciones.
Sobre todo: su marca. Los expertos en disefio de medios toman la marca (logo,
imagen corporativa y aplicaciones) como el punto de partida para el diseiio de un
sitio ‘web’. De su imagen, tipografia y colores derivan los del medio interactivo.
(“Del cliente a la audiencia”, Tal Cual, 2001)

El texto anterior sigue refiriéndose al publico meta:

No hace falta una encuesta nacional detallada de la audiencia potencial, pero st
es menester recolectar tantos datos como sea posible para construir un perfil de
usuario. Esos datos estdn en la propia organizacion cliente y en Internet, donde
sobran perfiles de usuario en la red. En todo caso, resulta util saber: clase social,
sexo, grupo de edad, nivel educativo, profesion(es), propiedad del hogar donde vive,
automoviles, TV por cable, conexion a Internet en casa (tipo), numero de horas de
conexion a la semana, numero de hijos, uso de tarjeta(s) de crédito y, por supuesto,
otros datos relativos a la mision especifica del sitio que se va a desarrollar. (“Del
cliente a la audiencia”, Tal Cual, 2001)

Asi, un sondeo de los usuarios de computadores delimitaria grosso modo las

condiciones de uso de un proyecto multimedia. Segin Kristof y Satran (1998) los siguientes

elementos bien valen preguntas como:
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- Publico: ;A qué usuario se dirige? ;Género? ;Educacion? ;Experiencia con

ordenadores?

- Utilizacién: ;El producto serd utilizado en casa o en el trabajo? ;Sera visto y
controlado por un solo individuo o proyectado para un grupo? ;Sera demostrado
por una persona para otras? ;jSera utilizado una vez, esporadicamente o con

frecuencia?

- Entorno: ;Donde se correra la aplicacion: en un ambiente ruidoso, como una sala
de juegos de video, o en uno silencioso como una biblioteca o aula? ;Dicho lugar

sera luminoso u oscuro?

- Egquipo: ;Qué tipo de computadoras tienen los usuarios? ;Cual es su

rendimiento?

Las respuestas a estas preguntas, variables que difieren o no en todos los casos

tratados arriba, afectan al disefio final de un proyecto. Por ejemplo:

Un producto que se utilice en casa puede tener musica y narracion, pero un
producto que se utilice en planta en una fabrica necesita depender del texto, no del
sonido. Un producto que se utilice en los colegios podrd funcionar en ordenadores
relativamente modestos, comparado con un producto que se utilice en un entorno
empresarial. Un producto que se entregue por medio de una red publica no puede
—a la rapidez actual- depender del sonido o del video para presentar su imagen
principal porque se tardaria demasiado tiempo en cargarlo. (Kristof y Satran,
1998, p. 20)

Es necesario realizar, por muy informal que sea y a criterio de Kristof y Satran
(1998), un estudio de mercado. Esto quiere decir que el mismo no tiene que contar con un

moderador profesional y una habitacién llena de consumidores. Este puede ejecutarse con
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allegados o personas cercanas —de cinco a diez se recomienda- sin dejar a lo improviso el
listado de dudas que los disefiadores del proyecto multimedia quieran despejar. Cuatro
preguntas importantes enmarcan: los temas que usualmente busca el usuario corriente; las
caracteristicas mas y menos importantes dentro de una aplicacion multimedia; sus posibles
utilizaciones; y qué productos similares gustan o no ademas de por qué. La imparcialidad en

la interpretacion de los resultados es, eso si, vital.

El disefio interactivo de un producto depende del medio de entrega y de la
herramienta de desarrollo multimedia. Kristof y Satran (1998) definen el primero como “la
tecnologia utilizada para presentar el producto a su piblico”, es decir el medio que afecta al
disefio en funcién de su aproximacion a la “audiencia”. Un medio de entrega puede ser,
entonces, publico como Internet o privado como un CD-ROM o la red interna de una
compafiia. Como sistemas de hipertextos los medios de entrega pueden clasificarse, de
acuerdo con los ejemplos anteriores, como abiertos (Internet) o cerrados (intranet). Optar
por uno de estos medios para la difusion de un mensaje determinaria a futuro el disefio y los

usos que se hagan de un proyecto multimedia.

La eleccion de un sistema autéctono o cerrado de hipertexto tendrd
determinadas consecuencias, por ejemplo la mayor facilidad de control,
mantenimiento y actualizacion de la informacion. El disefio de un sistema cerrado
supone la posibilidad de dibujar siempre rutas de ida y vuelta a todos los nodos,
mientras que en la ‘web’ la ruta de vuelta desde un enlace externo no puede ser
establecida rigidamente, y por lo tanto no se puede garantizar la vuelta al
documento origen mds que a través de recursos propios de los navegadores (como
las teclas “backup’). (Jiménez, 1999, Seccion Construccién de hipertextos: objetivos
¢ informacion a recoger, § 3)

La herramienta de desarrollo multimedia es el instrumento que sirve tanto para la
integracion de texto, imagenes, sonidos y video en un disefio como para la presentacion del

mismo. Generalmente incluyen un lenguaje codificado de alto nivel para producir
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caracteristicas de interaccion personalizada como Apple Media Tool, Macromedia Director

y Oracle Media Objects.

En un medio publico los productos consisten, principalmente, en textos e imégenes.
Estos pueden incluir elementos de sonido y video aunque se estile emplearlos como
dispositivos optativos, o sea para que funcionen cuando el usuario lo desee. En un medio
privado, el producto —un CD-ROM por ejemplo- reproduce una experiencia integrada que

combina palabras, imagenes, sonidos y video en una secuencia particular.

En un medio publico el contenido es con frecuencia mostrado en linea a través de la
ventana estandar de documento de un explorador. Aunque el texto y las imagenes pueden
usarse para la navegacion, otros controles interactivos quedan definidos por los menis,
barras de desplazamiento e iconos del explorador. Un medio privado, por otro lado, puede
prestarse al uso de controles previamente disefiados para una pantalla, guardando éstos
cualquier aspecto y realizando cualquier funcién que especifique el disefiador dentro de la

herramienta de desarrollo multimedia.

Las herramientas de desarrollo multimedia tienen repercusién sobre las decisiones a
tomar en cuanto a disefio. Estas dependen, principalmente, de otras opciones de desarrollo

como:

- Herramientas d licacién en linea: proporcionan “un formato estandarizado
para que los documentos publicados en linea puedan ser compatibles con las
aplicaciones de exploracion utilizadas para visualizarlos.” (Kristof y Satran,
1998, p. 26) Con ellas, los documentos pueden incluir texto, imagenes y vinculos
a otros archivos —incluyendo archivos de video y sonido para cargar- y un
documento puede ser parte de un conjunto infinito de documentos vinculados

entre si en cualquier ubicacion. Ejemplo de esta alternativa son lenguajes como el



MARCO TEGRICO 94

Hypertext Markup Languaje (HTML) y otros programas que generan
documentos en HTML como 4Adobe Pagemaker y Microsofi Word.

- Software de documentos electronicos: centra la interaccion en los documentos. Se

basa en una tecnologia de presentacion estandar para soportar la exhibicién de un
documento en cualquier tipo de ordenador. Funciona en conjunto con los
exploradores de Internet para la entrega en linea de documentos complejos, y no
se limita a los formatos de disefio en linea tradicionales. “Traduce documentos
creados con cualquier herramienta de autoedicion a un formato estandar que
integra texto, graficos y video.” (Kristof y Satran, 1998, p. 27). Ejemplo: el

programa Adobe Acrobat.

- Software de presentacion: crean productos del estilo de las presentaciones de

diapositivas, demostraciones portdtiles y presentaciones proyectadas. La
mayoria tiene otras caracteristicas para producir textos y graficos personalizados
como los fondos y los margenes pero su control es limitado en cuanto a

coordinacion y sincronizacion de informacion.

Todo proyecto multimedia debe someterse a un balance de los recursos,
presupuestos, calendarios y tareas a fin de determinar su factibilidad. Las decisiones sobre
algunas materias primas a usar, como la musica, los textos, los videos y demds, estan
supeditadas a labores mas profundas y complejas en cuanto a su obtenciéon. Ejemplo: la
utilizacion de una melodia en particular estd sujeta a cuestiones como su composicion
cuando se trata de una musica original, a sus ejecutores —es decir, la contratacién de los
musicos-, al mezclado de sonidos en un estudio, a los técnicos que manejen y controlen el
sonido, a los equipos empleados, etc. Por estos motivos es necesario hacer un listado de las
tareas, los recursos y personas, los posibles gastos y la duracién de los procesos sobre las

bases constituidas por los objetivos, el pablico, el medio de entrega, la herramienta de
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desarrollo multimedia y el contenido del proyecto. Las preguntas a hacerse en este aspecto

seran:

- (Cudl es la mejor plataforma para una aplicacion? ;La aplicacion podra abrirse a
otro tipo de interfaz en el futuro?

- (Quién es el plblico meta? ;Cudntos interesados percibira el producto
multimedia? ;De qué tamafio es el mercado potencial?

- (Qué ventajas ofrece el producto y qué objetivos persigue? ;Es un producto
promocional, instructivo, comercial, referencial, informativo o comercial? ;Qué
contenidos brindara y de dénde provendran? ;Qué productos son competencia?

- ¢(Qué recursos multimedia permitiran distribuir apropiada y atractivamente la
informacion?

- (Cuanto control se legara a los usuarios del producto multimedia?

- ¢(Cuanto dinero se invertird en programas, equipos y personal necesarios para su
realizacion? ;Cuénto cuesta comprar los contenidos y cémo pueden emplearse
legalmente?

- (Cuanto tiempo se empleara para el desarrollo del proyecto?

- (Coémo se prepararan los datos? ;Deben Irecopilarse previamente o estan
digitalizados? ;Como se convertiran éstos? ;Como se repartirin las tareas?

¢ Quiénes trabajaran en las mismas?

- (Como se distribuira y promocionara el producto? ;Cémo se protegera su

contenido?

Kristof y Satran (1998) sugieren como ejemplo 10 categorias de trabajo que
componen una lista de proyeccion de tareas y presupuesto para un documento interactivo
simple. Estas son: direccién del proyecto, investigacion, escritura, edicion, disefio de la
interfaz, graficos, asistencia de produccion, soporte de desarrollo técnico, soporte de

autoedicion técnica y pruebas de usuarios.




MARCO TEARICO 96

Bou Bauza (1997), por otro lado, propone distribuir la produccién en equipos
humanos diferentes que realicen su trabajo en “rafagas encadenadas™, es decir, que trabajen a
partir del material que entregan unos a otros. Estos grupos deben actuar de manera
coordinada a fin de conciliar la homogeneidad de resultados con la division de sus tareas.

Una estructura de produccion multimedia se compone de cuatro equipos:

1.- Equipo de guidn:

Ls el que redacta el guion segiin los convenios establecidos, de forma que sea
inteligible para todos los demds equipos. Por tanto es el que establece cémo serd
cada escena. Este equipo entrega a los demds el guion perfectamente detallado. Lo
complementa con comentarios adjuntos en documentos sobre caracteristicas de los
persongjes, de los paisajes, elcéteray de cualquier otra informacion de interés para
el resto de los equipos. |[...] Su tarea es el punto de partida de la produccion de la
aplicacion. Il equipo de guidn responde de la descripcion detallada de cada escena.
Es decir, su funcion es tan importante por el hecho de concebir la aplicacion como
por el hecho de hacerla inteligible (y, por tanto, susceptible de ser producida). (Bou
Bauza, 1997, p. 77)

2.- Equipo de documentacion:

Ls el que consigue los datos ‘en sucio’, es decir, las fotos, las imdgenes, sonidos
y cualquier elemento externo que vaya a ser incluido en la aplicacion. Es también
responsable de vigilar los derechos intelectuales de cada elemento que se usa en la
aplicacion. También realiza labores de investigacion sobre los elementos que se van
a incluir en la aplicacion y propone alternativas que consulta con el equipo de guion.
Por ejemplo, en el caso de que el guionista solicite ‘la foto de una casa
centroamericana de estilo colonial del siglo XVIII segin descripcion adjunta’, este
equipo proporcionard varias imdgenes que se ajusten a la descripcion para que se
elija la que mas se adectie a la escena. |... ] El equipo de documentacion responde de
la entrega fisica de cada elemento de la escena. Asimismo, garantiza a los demds
equipos que la inclusion de dichos elementos no atenta contra los derechos
intelectuales de cualquier persona o entidad. (Bou Bauza, 1997, p. 78)

3.~ Equipo de formato de datos:
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Es el que hace de puente entre la documentacion y el montaje de la aplicacion.
De acuerdo con el equipo de montaje, se encarga de establecer los formatos y
especificaciones que se utilizaran en la aplicacion. Por ejemplo, se puede haber
convenido que ‘lodas las fotografias de paisajes mediran 580 x 400 pixels, usardn la
paleta de 256 colores de Windows y se montardn en formato PCX". Ello obliga a
este equipo a transformar a estas especificaciones todo el material que suministra el
equipo de documentacion. |...] El equipo de formato de datos responde de la entrega
de cada elemento de la escena segin las pautas establecidas. Realiza una labor de
homogeneizacion de datos segim los patrones establecidos en la produccién. (Bou
Bauza, 1997, p. 78)

4.~ Equipo de montaje de la aplicacidn:

Es el que conjuga los elementos y monta la aplicacion definitiva. Antes de iniciar
la aplicacion expone al equipo de guion las posibilidades que ofrece cada una de las
herramientas que se pueden wutilizar para montar la aplicacién. Es su trabajo el
hacer que (odo ‘se mueva y esté enlazado’, pero no lo es el buscar ninguno de estos
elementos que se van a incluir en la aplicacion. Por ello su lema es que ‘los
elementos multimedia nacen en la cabeza del guionista, se concretan en el equipo de
documentacion y se limpian en el de formato de datos, nosotros sélo montamos.’
[---] El equipo de montaje de a aplicacién responde de la apariencia y de las
cualidades de la aplicacion definitiva (velocidad de acceso a los datos, interactividad
dgil, comportamiento de la aplicacion segin establece el guién, etc.) (Bou Bauza,
1997, 0. 79)

Tomando en cuenta las limitaciones monetarias, y el tiempo disponible, se podran

hacer reajustes en los objetivos iniciales o en las labores planteadas. No obstante, lo que es
de por si seguro, el desarrollo de una aplicacion multimedia obedecera una labor secuenciada
de trabajos compartidos por los equipos de produccién arriba nombrados, los cuales

confeccionaran cada escena de la aplicacion de acuerdo con una rafaga de trabajo que

comprende los siguientes procesos:

- Descripcion detallada de la escena y del comportamiento de las zonas sensibles

que hay en ella (equipo de guidn).
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- Localizacion de la fotografia de fondos, contenidos textuales, sonidos y otras

imagenes (equipo de documentacion).

- Digitalizacién de los elementos anteriores (equipo de documentacién o de

formato de datos).

- Transformacién de los elementos a los patrones establecidos (equipo de formato

de datos).

Montaje de la escena segtin establece el guion (equipo de montaje).

Estando consciente de lo anterior se procede a la conversion de los contenidos
—identificados previamente- en interfaz. Aqui se definen los temas prioritarios para el
publico —bien dispuestos en grupos o temarios generales- y los tipos de accesos y vinculos

para establecer posibles estructuras de contenido.

Asi pues los conjuntos de informacion suelen tener estructuras internas, naturales y
propias. De ahi que se perciba luego el surgimiento de categorias basadas en temas o
asuntos, tamafios o escalas, ubicacion geografica, secuencia histérica y secuencia narrativa. A
manera de ilustracién esto equivale a los capitulos y subcapitulos —referidos en un indice de
texto y grificos- que componen un libro. Empero la diferencia entre una aplicacién
multimedia y una bibliografia radica en el elemento interactivo que se afiade para no hacer de
la lectura un proceso lineal, de forma tal que se brinda al lector —o usuario- la capacidad de
acudir a otras secciones o contenidos directamente relacionados sin la obligacién de

examinarlos todos paso a paso.
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Siguiendo la idea anterior, Kristof y Satran (1998) recomiendan elaborar una lista de
todas las categorias de contenido posibles, bien sea de la informacion del producto en si
mismo, de los modos en que debe emplearse, de los beneficios que concede —si es un folleto
informativo esbozaria, por ende, los temas a tratar-, de la organizaciéon —si hay una- que
auspicia o elabora el producto, y tantas otras que vengan al caso. Aunque muchas de esas
categorias se entremezclen, el segundo paso, el de la agrupacion tematica, se encargara de
“identificar las metacategorias obvias, que se convertiran en los temas de nivel superior que
los usuarios veran primero.” (Kristof y Satran, 1998, p. 34) De ahi que los contenidos pasen
entonces a conformar listas primarias y secundarias de informacion disponible en el

proyecto multimedia.

Después, la redefinicion de los grupos tematicos consiste en cambiar de lugar los
temas en las listas secundarias hasta que funcionen. Aunque se le califica como un proceso
iterativo, las combinaciones que se hagan posteriormente daran con la creacion de nuevas
categorias para aquellos puntos que no parezcan vincularse de alguna forma a los ya
agrupados o al acoplamiento de temas en categorias preexistentes. Para terminar, la

organizacion de estos conjuntos tematicos no simplemente significan orden sino acceso.

De tal modo, una vez bien definidas las categorias, se busca que el proyecto, aparte
de dividirse y jerarquizarse, sea secuencial y coherente. La idea no es superponer los temas

y confundir al usuario sino facilitar 1a exploracion de la aplicacion.

En este particular, y de acuerdo con sus intereses como se dijera antes, el publico
necesita entender los datos que recibe a medida que lee y piensa, de manera que demanda
tener acceso a un punto no solo volviendo a temas abandonados sino llegando directamente a
ellos. Por esto es que los disefios interactivos no deberfan guiar sus temas por jerarquias

verticales sino por medio de redes jerarquicas.



100

MARCO TEORICO
Jerarquia Vertical Meni.de
temas
Tema 1 Tema?2 Tema 3

Figura 3: Diagrama de jerarquia vertical.
(Fuente: Kristof y Satran, 1998, p. 36)
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Ligura 4: Diagrama de red jerdrquica.
(Fuente: Kristof y Satran, 1998, p. 36)

La importancia de esquematizar previamente los contenidos radica, segtin Kristof y

Satran (1998), puede leerse en las siguientes lineas:

La manera de organizar el contenido determina la facilidad para llegar a todos
los puntos de la informacién. Y al hacer la transicion entre temas mds fécil, rdpida y
directa, inevitablemente se crea otro punto de vista. No hay nada malo con imponer
un punto de vista; el punto de vista del disefiador frecuentemente hace que un
producto sea interesante. Sélo se convierte en un problema cuando el disefiador, sin
darse cuenta, crea prejuicios al organizar los temas de manera que impliquen

prioridad. (Kristof y Satran, 1998, p. 37)
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El disefio de informacion finaliza con la elaboracion de un diagrama de flujo. Este
funciona como un mapa en el que figuran los niveles jerarquicos y vinculos necesarios para
facilitar la comprension de la estructura del proyecto multimedia a cualquier persona que

pueda leerlo.

El diagrama de flujo “moldea y estructura el contenido para que la gente pueda
derivar una idea de como podria funcionar el producto real.” (Kristof y Satran, 1998, p. 38)
Es un documento al cual se “volvera en el transcurso del proyecto como base para las

decisiones sobre la estructura y navegacion.” (Kristof y Satran, 1998, p. 38)

El diagrama de flujo es un croquis en forma de estructura que muestra las rutas de
acceso entre las partes del proyecto. Especifica clara y sencillamente las categorias

tematicas, niveles y vinculos de una aplicacion multimedia.
Para disefiar un buen diagrama de flujo es necesario el uso del sentido comiin y una
atencion minuciosa en los detalles. Hacerlo ensefiara cosas sobre la organizacion y el acceso

que de otra manera no se sabria. Kristof'y Satran (1998) definen tres fuerzas que impulsan

el disefio de un diagrama de flujo:

1.- El contenido: la organizacién y la estructura trazada para la informacion.

2.- La utilizacion: los temas y las rutas de acceso que el pliblico querra encontrar.

3.- La sencillez: la necesidad de mantener un disefio claro y enfocado para controlar

el tiempo y el coste de produccion.
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- ) Introduccién
Diagrama de flujo o pagina
principal
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Listado o
menu de
temas
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Figura 5: Diagrama de flujo.
(Fuente: Kristof y Satran, 1998, p. 39)

Cada vinculo —las flechas representadas en el ejemplo anterior- equivale a un
control de acceso que debera disefiarse para las pantallas —o los cuadros de la ilustracion-
que componen el diagrama. Los recuadros que suceden al llamado listado o menu

corresponden a los temas divididos en categorias primarias y secundarias.
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El disefio de la interaccion como guia

En un proyecto multimedia el usuario es quien debiera controlar la secuencia y la
velocidad —ademas de otros factores- que intervienen en el desempefio del mismo. Se trata de
poner el producto al mando de su publico, permitiéndole ser manejado de acuerdo con la
voluntad de este ultimo. El concepto de interaccion “quiere decir que la persona le indica al
ordenador lo que hacer y no al revés. La base de todo disefio de la interaccion es comprender

lo que el usuario quiere hacer en un momento dado”. (Kristof y Satran, 1998, p. 41)

Kristof y Satran (1998) proponen cinco objetivos basicos a cumplir para el disefio

de la interaccion:

1.- Crear un sistema de guia para orientar a los usuarios.
2.~ Disefiar la navegacion y las rutas de acceso.

3.- Definir lo que sucede en cada pantalla.

4.- Disefiar controles para la interaccion.

5.- Crear un guion.

Lo anterior justifica la transformacion de la informacion esbozada en un diagrama de
flujo previo —que solo muestra la estructura y el contenido de un trabajo multimedia- en una
experiencia determinada por una especie de libreto. Con esto se busca alimentar la curiosidad
del usuario, por medio de guias y opciones claras, para crear un viaje interesante por los
recovecos de la aplicacion interactiva haciendo uso de rutas preestablecidas. La interaccién
puede estar subyugada, ilustrando por medio de ejemplos, a siete tipos de controles.
Dispuestos en orden ascendente por su complejidad —desde la mera exhibicion de
diapositivas hasta la realidad virtual de inmersion total que concede un videojuego- los

controles son los siguientes:
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1.- Control de velocidad: aquel que da al usuario la oportunidad de hacer c/ick cuando

¢ste se encuentre preparado para pasar un lugar siguiente dentro de Ia aplicacion multimedia.

2.- Control de secuencia: aquel que ofrece al usuario un abanico de alternativas sobre

los sitios a donde éste quiera ir en cualquier momento.

3.- Control de medios: aquel que emplea o prescinde de un video dentro de la
aplicacion, o de un texto con busqueda, o de una perspectiva con zoom, o un

desplazamiento, etc.

4.- Control de variables: aquel que cambia el resultado de un cuadro o personaliza

una busqueda en la base de datos.

5.- Control de transaccion: aquel que hace posible la introduccion de una contrasefia,

o el pago de una factura o el envio de un mensaje.

6.- Control de objetos: aquel que permite al usuario efectuar movimientos de objetos

a traves de la pantalla como en los juegos de video.

7.- Control de simulacién: aquel que habilita cualquier cambio en la perspectiva o en

el curso de las acciones y eventos dentro de una aplicacion multimedia.

El disefio de la interaccion se da en razdén al tiempo, dinero y recursos técnicos
disponibles. Cuanto mas controles le sean proporcionados a los usuarios, mas complejo y
costoso serd desarrollar el producto multimedia. No obstante, pese a lo anterior, la
aplicacion debe mantener sus objetivos bdsicos: ser claro, sencillo y facil de usar. Un

concepto asociado y de importantisimo valor en la elaboracion de un proyecto multimedia
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es el de orientacion. Este tiene que ver con la manera de producir disefios que sean intuitivos

y amigables, es decir que sean manejables.

Para proporcionarle orientacion al usuario en un producto de informacion, las
primeras pantallas deben indicarle lo que va a hacer, ver o experimentar. Lo que se
necesita es un equilibrio de imdgenes y palabras que proporcione suficiente guia
como para ser il sin una cantidad abrumadora de detalles. A diferencia de los
espectadores de peliculas o los usuarios de juegos de ordenador, los usuarios de
productos de informacion quieren saber exactamente lo que hay en el producto y
donde encontrarlo. (Kristof y Satran, 1998, p. 45)

De tal modo se tienen, en las llamadas pantallas principales o menu de inicio, lo que
se conoce como mapa de imagenes y metaforas, que representan genéricamente el contenido
de una aplicacion y las maneras que conducen a él. Cuando la pagina principal de una
aplicacion esta compuesta de imégenes que llevan a diferentes partes del contenido se habla
de mapa de iméagenes. Ejemplo de ello podrian ser los simbolos de una pelota de futbol, otra
de basquetbol, una de béisbol y finalmente una raqueta de tenis en el ment principal de una
pagina web sobre deportes. Una metafora es un tipo especial de mapa de imagenes que ubica
los objetos graficos en un contexto significativo compatible con la informacién a encontrar.
Asimismo facilita el acceso a un producto si el piblico esta familiarizado con ella. Para
ilustrar el caso de una metafora nada como aproximar un contenido sobre literatura, viajes y

arte, en una aplicacion sobre humanidades, al icono de un libro, un avién y una pintura.

La forma primaria de interacciéon del usuario es navegar por el contenido. Asi, el
disefio de la interaccion se convierte en realidad en disefio de la navegacion, es decir en el
planeamiento de interfaces que ayuden al usuario a comprender hacia donde va, donde puede
iry como llegar a ese lugar . Con el diagrama de flujo de la informacién podria decirse que
gran parte del trabajo del disefio de la navegacion estd realizado. El paso siguiente es el
establecimiento de rutas de acceso entre los temas y de los controles que emplearan los
usuarios. Un buen disefio de navegacion crea caminos mas sencillos y cortos entre dos

puntos tematicos cualesquiera, crea jerarquias con el menor nimero posible de pasos
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intermedios y evita la creaciéon de caminos multiples al mismo lugar desde una misma

pantalla.

Proveer a una aplicacion multimedia de variadas rutas de acceso no significa cambiar
la estructura de un diagrama de flujo. Mas bien se trata de llevar una lista de temas
principales —las rutas de acceso per sé- a cualquier lugar a donde se vaya. De tal forma,
mantener este ment en todo momento puede constituir una via express muy conveniente de
cambiar a otros temas que normalmente implicarfan el paso obligado por muchas pantallas
intermediarias o que supondrian retrocesos de miltiples pasos para asi llegar finalmente al

sitio deseado.

Los accesos, como los temas, también se organizan y clasifican. “Hay numerosas
soluciones de acceso diferentes: menus, listas, lineas cronoldgicas, iconos, botones, mapas.
Se pueden utilizar métodos totalmente diferentes para proporcionar acceso al mismo
contenido.” (Kristof y Satran, 1998, p. 51) Los accesos se agrupan en dos categorias: acceso
a tema nuevo —lo que significa un salto de magnitud y un cambio completo de escenario- y
acceso dentro de un mismo tema —que presenta material nuevo en un mismo punto

manteniendo al usuario ubicado y en control.

La ansiedad que produce al viajero la incertidumbre de no saber donde estar ni coémo
volver a espacios anteriores es atenuada o eliminada por medio de una solucién sencilla:
reducir el niimero de pantallas e introducir material nuevo en la pantalla actual en vez de

enviar a los usuarios a una pantalla nueva.

Como los documentos en las redes piblicas utilizan un sistema de vinculos que,
normalmente, lleva a nuevas paginas, los usuarios se pueden desorientar facilmente
cuando estén explorando un documento. Pero si las nuevas pdginas retienen el
anclaje visual, como los titulares, los fondos y otros grdficos esenciales, los
usuarios se pueden desorientar facilmente cuando estén explorando un documento.
Pero si las nuevas paginas retienen el anclaje visual, como los titulares. Los fondos
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Y otros grdficos esenciales, los usuarios perciben que se ha introducido nuevo
material en la ubicacion actual, no que han viajado a una nueva ubicacién. (Kristof
y Satran, 1998, p. 52)

En los proyectos multimedia se estila proporcionar sistemas ricos de vinculos que
entrelacen los temas. Sin embargo, el uso de vinculos conlleva a que se creen controles de
acceso para volver a pantallas anteriores sin perder al usuario, y en ocasiones al redisefio del
contenido para que funcione en una nueva ubicacion. En este sentido Kristof y Satran
(1998) sefialan que hay que mantenerse alerta frente a una posibilidad: la libertad total de
acceso con vinculos ilimitados puede confundir a los usuarios y crear problemas de disefio.
En tal caso, el disefiador debe mantener continuidad y sentido de direccién dentro de un

documento.,

Algo importante en el desarrollo de todo proyecto multimedia tiene que ver con el
disefio de la interfaz que se va a usar para mostrar los contenidos. Kristof y Satran (1998)
confian en que la manera correcta de plantear una interfaz es que se comporte de manera
intuitiva o, mejor dicho, que actiie de acuerdo con las presunciones que los usuarios tienen
de su funcionamiento. Para ello el disefiador debe anticiparse a las expectativas del publico:
“esperaran que un click del raton les lleve a alglin lugar o les muestre algo; querran que los
iconos que hayan visto en otros lugares hagan lo mismo que hacian en todos esos lugares.”

(Kristof y Satran, 1998, p. 54)

Un p'roducto multimedia debe contar con un modelo de navegacion muy sencillo, que
no aumente su carga explicando al usuario como debe usarlo —salvo en las ocasiones en que
sea ¢ste quien necesite aprenderlo-, que no force al ptblico a hacer cosas que el producto
puede realizar por si mismo —como la corrida de un video-, etc. Una buena aplicacion
multimedia elimina obstaculos, no redunda en funciones, no se autoexplica y no dirige al

usuario a menos que sea €l quien lo pida. No so6lo ofrece informacion sobre los temas que
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trata sino también de si mismo en cuanto a ubicacion del usuario, dreas vistas, zonas por ver,

responde con sonidos a los movimientos del mouse, subraya elementos seleccionados, etc.

Un buen producto de este tipo no hace trabajosa la mera visita al mismo: minimiza
los esfuerzos en sus pantallas agrupando los elementos que se relacionan en lugares que sean
faciles de alcanzar. Ejemplo: si deben volverse paginas con frecuencia dentro de una
aplicacion, los botones siguiente y anterior no deberian estar en lados opuestos de la
pantalla. Por otro lado el disefiador debe procurar que la aplicacion multimedia sea explicita,
que haga obvios los elementos sobre los que se puede hacer click y los que no. Es
recomendable que el producto permita al usuvario cortar terreno cuando éste quiera saltarse
cosas que ha visto —o que no le interesa- por aquello de llegar directamente a la accion.
Simultaneamente se aconseja que la aplicacién multimedia sea compasiva con el puablico,
que le permita hacer lo que quiera sin restricciones ni penalizaciones. Crear condiciones para
“hacer lo correcto” podria fastidiar a cualquier usuario y, en consecuencia, provocaria la
subita renuncia a la visita a una aplicacion. Por ejemplo: un motor de biisqueda que paralice

la navegacion hasta obligar a la persona a escribir correctamente la palabra buscada.

Funcionalidad es otro término asociado a lo que debiera caracterizar a un proyecto
multimedia. Las presunciones tempranas sobre el contenido de la aplicacién, y sobre lo que
se puede hacer con €l —examinando los detalles y el conjunto al mismo tiempo-, plantea de
mejor manera el disefio estético y esquematico del proyecto permitiendo “mirar de cerca los
controles individuales con los que interaccionan los usuarios y también el panorama de cémo
funcionan todos los controles del producto en conjunto.” (Kristof y Satran, 1998, p. 58) El
disefio de la funcionalidad plantea preguntas y respuestas que sirvan para precisar con
exactitud un guién multimedia. En el disefio de la funcionalidad encierra las siguientes reglas

segun Kristof y Satran (1998):
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Definir los controles interactivos: no solo especifica lo que pasa en cada pantalla

sino como llegan los usuarios a ella, como salen, las acciones que pueden hacer en

la misma antes de la salida, etc.

Controlar las dependencias: Kristof y Satran (1998) explican que en cualquier
producto se crean dependencias por las relaciones entre las diferentes pantallas.
Ponen como ejemplo la dependencia creada por la secuencia en la que se ven las
pantallas. “Si el menu principal de un producto mostrara una marca para indicar
las secciones que el usuario habia completado, esta funcion afectaria las
decisiones sobre la creacion de vinculos directos entre las secciones y evitar ese

men principal.” (Kristof y Satran, 1998, p. 59)

Resolver problemas de organizacion: trata las inconsistencias inherentes al

contenido. Este puede estar perfectamente organizado o distribuido con
uniformidad como puede que no. La tarea, en este aspecto, se centra en darle a

cada variacion tematica un tratamiento o ruta de acceso diferente, etc.

Controlar las funciones del medio v las personalizadas: Kristof y Satran (1998)

sefialan que los controles con los que interaccionan los usuarios representan solo
una parte de la funcionalidad del producto y que el resto es meramente el
comportamiento del producto en cualquier momento dado. El control de los
textos, las imagenes, los sonidos o cualesquiera de las funciones personalizadas
forman parte del disefio. “Cada decision individual que entra en la definicion de

estos controles es parte del disefio de la funcionalidad.” (Kristof y Satran, 1998,

p. 59)

Asegurar la consistencia: la uniformidad en todas las maneras de comportamiento

de un producto hacen que la experiencia de utilizarlo sea mas intuitiva y no hace
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que los usuarios tengan que aprender mas comportamientos nuevos. Ejemplo: si
una seccion de la aplicacién multimedia ofrece la opcion de escuchar el texto de la

pantalla, los usuarios esperaran encontrar la misma opcion al ir a otro tema.

No obstante Kristof y Satran (1998) llaman la atencion en un aspecto del disefio de

la funcionalidad:

Elverdadero peligro de disefiar los controles tarde, o sélo de una pantalla cada
vez, es que las excepciones de contenido pueden hacer un lio de lo que antes era un
disefio simple y sensible. La manera de resolver los problemas aqui es alejarse del
disefio de pantallas y controles individuales y preparar el contenido que difieran de
los otros de manera significativa e inventar soluciones de funcionalidad que
Jfuncionen para ellos, como también con los elementos mds tipicos. (Kristof y Satran,
1998, p. 60)

Dicho esto se toman entonces decisiones para controlar el video, el sonido y el texto

presente en una aplicacion, siempre en funcion de las siguientes interrogantes:

- ¢Como se pone en marcha un video o un sonido?

- (Coémo deja de funcionar un sonido y un video?

- (Cuanto control debe concederse a los usuarios sobre el video o el sonido?

- ¢ Qué dispositivos de control hay que proporcionar?

- (Deberia haber continuidad de sonido entre las pantallas o no?

- ;Cuanto texto se utilizara?

- (Habra hipervinculos en el texto?

- Siel texto no cabe en una pagina, ;se desearia que los usuarios pasen de pagina o

utilicen alguna barra de desplazamiento en la misma ubicacion para ver el resto?

Finalmente se procede a sacar cada segmento del diagrama de flujo a la luz de la
realidad, interpretando y anotando sus tareas posibles en las pantallas del proyecto. Esto es,

en resumidas cuentas, el guion, que no es mas que una herramienta de comunicacion que se
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usara para ensefiar y dirigir a todas las personas que intervendran en el disefio y montaje de
la aplicacion: escritores, ilustradores, disefiadores, narradores, musicos, ingenieros, etc. El
guion puede usarse incluso como instrumento de venta, bien para conseguir el visto bueno
de financistas o promotores que apoyen al proyecto de alguna manera. El guién, como el
diagrama de flujos, es un documento vivo que se modifica y actualiza constantemente
mientras continua el proceso de disefio. Esboza un conjunto de acciones que representa cada
pantalla: lo que el usuario ve cuando llega ahi, qué controles de navegacion u otros hay

disponibles y la secuencia en que ocurren los acontecimientos.

A medida que el guion va tomando forma y se desarrolla el escenario
interactivo, el papel del tiempo se hace aparente: cada nueva accion que especifica
tiene una relacion en el tiempo con la accion precedente. ;jEmpieza la narracion tan
pronto como aparece la imagen o tarda unos segundos? ;Cudanto tiempo se queda
la pantalla en negro después de que se acabe? Cada decisién de este tipo se anota en
el guion de la pantalla oportuna? (Kristof y Satran, 1998, p. 65)

El trabajo de fijar un guion requiere de mucha coordinacion entre los textos, los
sonidos, las imagenes y los videos a emplear. Parte de especificar la funcionalidad y trazarla
en un guidn es definir cudndo ocurren las cosas. Como una especie de storyboard, el guién se
prepara en una serie de esquemas en papel o en pizarra. El objeto de esto es integrar el
contenido de los controles, comenzar a trabajar con las pantallas de verdad y decidir sobre

aspectos relacionados a la funcionalidad de la aplicacion.

El guion se puede llevar hasta cualquier extremo de refinamiento, desde los
esquemas en borrador hasta representaciones en color que muestren las imdgenes
acabadas. Los marcos del guion pueden mostrar toda variacion en el contenido; si
eso fuera demasiado, pueden mostrar solo las pantallas principales e indicar los
cambios en los pies de las imdgenes. (Kristof y Satran, 1998, p. 66)

Empero un guion no muestra ningn elemento estilistico definitivo, es decir, en él no
se busca demostrar la destreza artistica del disefiador sino reflejar los detalles de la

interaccion. A continuacion un ejemplo de guion:
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s

IﬁtrodlIccuSno pagfna p neipal

Unas estrellas se

Imagen: fondo fijo.

materializan  titilando  sucesivamente.
Aparece el titulo. Luego todo se disuelve
menos el fondo. Paso a pantalla siguiente.

Sonido: musica hasta cambiar de pantalla.

Imagen: queda el fondo anterior. Aparecen
un listado de temas y la opcion salir.
Accion: los temas y la opcion salir estan
sefialados como hipervinculos.

Sonido: ruido de click en las alternativas.

Avyuda

Imagen: seleccionada una de las opciones
anteriores —fema /- se ofrece un listado
secundario de alternativas.

Accién: el usuario puede elegir un tema
secundario, volver al ment o hacer click
sobre ayuda

Sonido; ruido de click al seleccionar alguna

opcion.

Imagen: seleccionada una alternativa —tema
1.1-, se corre un video en la misma pantalla.
Accion: el usuario puede detener, retroceder
o volver a poner en funcionamiento el
video. De igual forma puede acudir
directamente al texto del tema.

Sonido: corre solamente la banda sonora del

video.
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Avuda
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[magen; visto el video, y seleccionada la
opcion de ir al texto, se muestra el
contenido escrito para ftema [.1.

Accion: el usuario puede abandonar el texto
cambiando de alternativa, por ejemplo

acudiendo a tema 1.2.

Sonido: nada.

Imagen: cuando el usuario elige la opcion
ayuda se oscurece o distorsiona la pantalla
actual quedando de fondo. Sobre ella
aparece la ventana de ayuda y su contenido,
entre él la opcion de retornar al ment
secundario con + .

Accion: el usuario puede hacer click en la

flecha « .
Sonido: no hay.

Figura 6: Ejemplo de guion.
{Fuente: elaboracion propia, basada en Kristof y Satran, 1998, p. 67)

Todas las ideas planteadas por un guion generan rafagas de trabajo. Por ello Bauza

(1997) asegura que el llamado equipo de guién maneja grandes responsabilidades pues un

cambio introducido por el mismo genera nuevas y en ocasiones distintas dinamicas para ¢l

resto de las divisiones de trabajo. Para evitar que se produzcan modificaciones que pudieran

afectar o desaprovechar las labores desarrolladas por ¢l resto de los equipos se aplica lo que

conoce como ‘plan de trabajo a dos rafagas® que consiste no mas en la distincion de dos

tipos de guion que no estorpezcan las tareas del resto:
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1.- El guion argumental:

Es la descripcion de la escena que tunicamente especifica aquellos elementos que
tienen que ver exclusivamente con el desarrollo coherente de narracion. |...]
Establece [...] las zonas sensibles minimas para que la aplicacion discurra con
sentido. [...] Es el minimo para que la historia sea coherente, es decir, para que se
entienda. [...] Establece los elementos minimos que deben aparecer en la pantalla
para que se exponga la informacion. (Bou Bauza, 1997, p. 84)

2.- El guidn final

Ls el guion argumental mas todos aquellos elementos colaterales, afiadidos con
la mision de amenizar la aplicacion sin romper el estilo de la misma. [...]
Normalmente el guion definitivo de cada escena se elabora cuando se ha montado el
guion argumental. Es decir, se construye la aplicacion practicamente ‘desnuda’ y,
sobre ella, los guionistas discuten los elementos que se pueden afiadir. Por tanto, el
equipo del guion final genera una segunda rdfaga de trabajo para los restantes
equipos que componen la estructura de produccion. [...] Lo que afiaden al guidn
moviliza de nuevo a los equipos de documentacion, de formato de datos y de
montaje. La responsabilidad de este segundo equipo para con la aplicacion es muy
grande, ya que su aporiacion debe: a) en primer lugar, hacer mucho mas atractivo
el guion argumental y el funcionamiento general de la aplicacion; b) en segundo, no
traicionar la idea inicial de cada escena; mas bien al contrario: en el guion final
debe ganar fuerza el tipo de mensaje o sentimiento que pretende transmitir la
escena. (Bou Bouza, 1997, p. 84)
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Contribucion al guion: el mapa de web

La visualizacion entera de un sitio web —un proyecto multimedia en fin- facilita su
planteamiento al momento de la navegacion. Esbozar una jerarquia de pantallas constituye
una practica conveniente tanto para el disefio de la informacion como para el disefio grafico

de un site.

La primera presentacion visual de un sitio web facilita y sustenta el trabajo en
equipo de redactores, disefiadores y programadores al tiempo en que contextualiza y orienta

al lector en cuanto a los temas que se encontrara durante su visita al site.

Kahn y Lenk (2001) establecen una analogia extraida del mundo de la arquitectura

para revelar que el mapa de un sitio web equivale al plano de una casa:

Trazar el mapa de un sitio web no es distinto a disefiar una estructura fisica,
como pueda ser una casa. Se puede empezar decorando la habitacion, amueblando
la cocina o adquiriendo los mejores altavoces para el equipo de musica. Pero...
¢como llegar de la habitacion al lavabo? ;Dénde comunican las tuberias con el
alcantarillado? ;Resistirian los cimientos en caso de querer afiadir una segunda
planta? (Kahn y Lenk, 2001, p. 9)

De acuerdo con lo anterior se hace necesario pensar en un modelo que defina la
estructura de un lugar en Internet cuyos temas guarden coherencia y cuyas vias permitan

pasar de un espacio a otro sin perder a su piblico visitante.

Para ello Kahn y Lenk proponen primero el siguiente orden de objetivos—de

naturaleza ciclica- para trazar, crear, probar, lanzar y revisar un sitio web:
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1.- Analizar los objetivos de un web site

2.- Crear un reporte sobre la arquitectura de la informacion

3.- Desarrollar una estrategia para el disefio y montaje de la aplicacion

4.- Preparar el contenido

5.- Disefiar el prototipo inicial

6.- Evaluar y examinar el disefio

7.- Corregir el disefio (incluye generar nuevo sofiware en funcién de cualquier cambio

en el hardware)

8.- Producir el libro de estilo del sife (toma en cuenta las nuevas metas de marketing,

los nuevos administradores, las revisiones de presupuesto, los nuevos productos.)

9.- Mantener el sitio (siempre de acuerdo con los cambios efectuados en las
estrategias y estructuras corporativas, las nuevas tendencias en publicidad y medios

y la retroalimentacion. )

Se entiende de esta manera que la elaboracion, instalacion y mantenimiento de un sife
pudiera asimilarse al modelo tradicional del proceso comunicativo. Kahn y Lenk (2001)

proporcionan  un  dibujo que les permite corroborar  tal  afirmacion:
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Emisor
¥
Metas corporativas ¢ | &---=-o-oceoo—o_- -
M |
Estrategia de marketing ¥ | < ______ - |
4 ' :
Edicién y disefio 4 | o~ _____ : '
¥ < _: i i
] I
Hardware y software + ! : i
i | '
A : : :
: 1 :
Internet : : '
{0
1 I
Medio ¥ ! | i
i ! !
Hardware y software + ; : E
+ : | :
Factores cognitivos 4 | <~ -~~~ i !
* FOTITI& : i
Influencias sociales y culturales 4 | €<-=======---- ;
uencias sociales y culturales ! < BT i
Expectativas + | €-====ccceaaa__ =
e ‘ < Expectativas combinadas
Receptor

Figura 7: Construccion y mantenimiento de un ‘site’
de acuerdo con el proceso comunicativo.
(Fuente: Kahn y Lenk, 2001, p. 12y 13)

Sobre el diagrama antes esbozado Kahn y Lenk (2001) conceden:

Liste grdfico de modelo de comunicacion creado en 1996 representa los factores
necesarios para crear un sitio ‘web’. La seilal transmitida por el remitente al
receptor atraviesa varias capas y unas serie de ciclos de retroalimentacion. Ll
remilente (el creador del sitio ‘web’) envia un mensaje que se canaliza a fravés de
una serie de capas: a partir de una estrategia empresarial se elabora una estrategia
de ‘marketing’ a la que se da forma mediante técnicas de diseiio y editoriales y,
posteriormente, se adapla al medio gracias a la tecnologia informatica. A
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continuacion, la sefial pasa a través del canal de comunicaciones de Internet. En el
extremo de la recepcion descodifica la seiial y ésta es asimilada fécilmente por las
aptitudes percepltivas y cognitivas del usuario, el mensaje debe resultar sugerente
segun los parameitros sociales y culturales de éste, debe adecuarse a sus
preconcepciones y, finalmente, debe satisfacer sus expectativas. Ademds de ilustrar
este conducto de transmision de sefiales, el grdfico muestra las relaciones que deben
existir en entre las distintas capas. La estrategia de ‘marketing’ del emisor debe
adecuarse a las expectativas del receptor. Para conservar el equilibrio del sistema,
es necesario que se cree un bucle de retroalimentacion en esta capa exterior.
Asimismo, la estrategia de ‘marketing’ del remitente debe tener en cuenta las
influencias sociales y culturales del receptor. El formato del mensaje debe encontrar
un equilibrio entre el estilo de disefio del emisor y la percepcion del destinatario.
(Kahn y Lenk, 2001, p. 12)

De esta forma podria decirse que el disefio de un site siempre responde a las
caracteristicas inherentes a toda comunicacion, proceso éste que en consecuencia pone al
descubierto ciertas variables psicograficas que influyen tanto en emisores como en
receptores. La mejor manera de adentrarse en estas subjetividades es mediante el disefio de
un plano que anticipe las necesidades tanto cognitivas como afectivas de los actores

involucrados en el intercambio.

Para ello los autores refieren al concepto de mapa, todo sea para entender la
importancia que tiene el ordenamiento y catalogacion de la informacién que diariamente
fluye. “Los mapas son una forma especial de comunicacién visual, una representacion del
mundo tridimensional en una codificacion bidimensional” (Kahn y Lenk, 2001, p. 17) que
combina informacion textual con formas de experiencia visual —0 percepciones oculares- a

fin de crear una imagen del universo tal como quiere conocerse.

El trazado de mapas compete, en este sentido, a todo ser humano y no solo a los
cartografos. Los mapas se convierten de esta manera en graficos de informacion, aplicables
no solamente para comprender el funcionamiento de sistemas como, por ejemplo, el Metro

de Caracas o la distribucién de una ciudad sino para conocer sus componentes y visualizar
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su extension. Pero jcomo levantar el mapa de cualquier sitio web —que funciona a partir de

los conocidos hiperenlaces- o de algo tan vasto como Internet?

Yaen 1987 Jeff Conklin hacia esta pregunta, en un articulo que escribiera para IEEE
Computer, identificando los principales inconvenientes del hipertexto: la desorientacion
(tendencia a perder el sentido de la ubicacion y la direccién en un entorno no lineal) y el
elevado nivel cognitivo (la concentracién y el esfuerzo adicional necesario para mantener
varias tareas o recorridos a la vez). En este caso Conklin contestaba que “las principales
soluciones tecnologicas a la desorientacion son los exploradores graficos y los mecanismos
de busqueda” (Kahn y Lenk, 2001, p. 33). Esta conclusién no hace més que subrayar la
importancia que debe asignarse al desarrollo de mapas de hipertextos y que los autores de

mapas de webs tratan en el libro homénimo.

Los sitios web son, aunque existan en un espacio abstracto, multidimensionales por
definicion. A pesar de no obedecer las normas de la geometria euclidiana ellos estan
compuestos por una serie de tarjetas o recuadros conectados por lineas, colores o simbolos
que pueden representarse en un diagrama. La creacion del mapa de un sife requiere varios

pasos.

En primer lugar, hay que definir el tipo de informacion que se va a representar.
Se pueden ilustrar muchas dimensiones posibles: profundidad del clic, tipo de
pagina, agrupacion logica, principal trayecto de navegacion, vinculos dentro de la
pdgina o con otras pdginas, derechos de acceso, etc. A continuacion, hay que
catalogar el contenido del sitio de acuerdo con el tipo de informacion. En tercer
lugar, se debe organizar la informacion en un esquema visual. Hay que elegir lo que
sea que se va a ulilizar para representar las relaciones de vinculo. Pero lo mas
dificil es decidir lo que el mapa debe revelar sobre el sitio ‘web’. ;Qué estamos
intentando mostrar? Depende de diversas variables: el destinatario del mapa, la
naturaleza del sitio y el medio en el cual se visualizard el mapa. (Kahn y Lenk,
2001, p. 36)
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Si un mapa esta dirigido al grupo que debe planificar o redisefiar un sitio web,

estariase hablando entonces de un diagrama de planificacion. Este guarda determinada

familiaridad con lo que es el contenido de la pagina y exige cierto nivel de detalle.

Si el receptor es una persona que ha trabajado durante varios afios en el sitio
web en cuestion y va a invertir grandes sumas de dinero en su revision, pasard
varias horas examinando minuciosamente los detalles. Si el destinatario es el grupo
de ingenieros encargado de crear la aplicacién que ejecutard el sitio ‘web’, habrd
que visualizar determinados eventos invisibles de sofiware, como la lectura o
escritura de cookies o el registro de una transaccién en una base de datos.
Asimismo los argumentos de un URL pueden ser de gran importancia. (Kahn vy
Lenk, 2001, p. 38)

En cuanto a qué representar hay muchas capas de datos posibles a considerar:
imagen de pantalla, titulo de pagina, URL, profundidad del clic, flujo de informacion entre
los servidores, etc. Los sitios web comienzan a desglosarse en secciones o categorias de

informacion y a ilustrarse sus formas de acceso que, valga el comentario, son infinitas.

Por otro lado un mapa de sitio es una herramienta que ayuda al visitante a navegar
por la web. Este puede ser un indice, una estructura general 0 un esquema pues es posible
afirmar que las estrategias visuales empleadas al momento de mostrar un contenido son, por

lo general, las siguientes:

- Listas: listados con una organizacion jerdrquica de relaciones horizontales y/o
verticales.

- Descubrimiento progresivo: presentacion desplegable de una jerarquia.

- Circulos: disposiciones circulares.

- Metafora: diagramas que emplean una relacion metaforica con la informacion

presentada.
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Mapa de ‘web’ en disposicion circular

Tema 2.1
T Tema 2.2
Tema 1 Tema2 ——» Tema?2.3
Home
Tema3.1 |[¢«— Tema3 Temad4 ———» Temad4.l
Tema3.2 Tema 4.2
Tema34
h 4 l
Tema33 Tema4.2.1

Tema3.3.1 Tema3.3.2

LIigura 8: diagrama de mapa de ‘web’ en disposicion circular
(Euente: elaboracion propia, basada en Kahn y Lenk, 2001, p. 86 y 87)
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Anticipando la estética de un proyecto multimedia

Conceptos como técnica y estilo dan particularidad a una propuesta interactiva. Bou
Bauza (1997) entiende por fécnica “los recursos que pueden utilizarse en una aplicacion
multimedia. Por ejemplo, el poder hacer que una trama de video aparezca en pantalla es un
recurso técnico, es decir, forman parte de la técnica.” (Bou Bauza, 1997, p. 108) En otro
aspecto estilo seria “la forma en que estos recursos son utilizados. El estilo implica una
cierta regularidad. Por ejemplo, si en una aplicacion cada vez que aparece una trama de video
lo hace en un cierto lugar de la pantalla y de una cierta manera concreta, diremos que forma

parte del estilo de la aplicacion.” (Bou Bauza, 1997, p. 108)

Las buenas aplicaciones multimedia ne son solo aquellas que plantean un contenido
interesante: son también las que lo transmiten de forma interesante. Una aplicacion

multimedia que carezca de estilo dificilmente sera de aceptable calidad.

Cada medio de comunicacion, en definitiva, ofrece unas posibilidades a las que
llamamos recursos del medio (o también ‘técnicas’ propias del medio). La
utilizacion de unas técnicas determinadas de forma regular constituyen el ‘estilo’ de
la obra. El estilo, pues, es un toque personal del autor. Este decide en qué medida se
utilizardn mas o menos unas técnicas que todos conocemos y de qué forma van a
‘combinarse’ en la obra [...] La técnica ofrece todo un conjunto de posibilidades
para materializar la idea original. El estilo nos obliga a seleccionar entre ellas las
mas adecuadas para confeccionar la escena definitiva. (Bou Bouza, 1997, p. 109)

Técnica y estilo entonces contribuyen en la construccion de toda escena. Ellas
inmiscuyen una serie de principios que estipulan tanto la estética grafica del proyecto

multimedia a desarrollar como Ia de sus contenidos:

- Principio de unicidad: apela a la homogeneidad para hacer que el producto final
parezca obra de una sola persona. Bou Bauza (1997) sugiere que el objetivo del equipo de

produccion sea, entre otros, que no se note que existe el equipo de produccion. “El usuario
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final tiene que percibir todo el conjunto como si se tratara de una obra de disefio personal. Si
no se respeta este principio, se consigue una aplicacion desconexa. Las diferencias entre las
escenas hacen que el usuario perciba las unidades pero no el todo.” (Bou Bauza, 1997, p.

107)

- Principio de economia: Bou Bauza (1997) dice que nace de aceptar que el receptor
del mensaje siempre es mas inteligente y mas rapido de lo que el guionista supone: el no
tener en cuenta esta premisa hara que la narracion caiga en las redundancia y fastidie al
usuario de la aplicacién. “Dicho principio establece normas relacionadas con el ahorro
necesario de secuencias narrativas e imagenes de apoyo, para que el discurso sea fluido. Se
desglosa en cuatro vertientes: tiempo, espacio, conceptos, lenguaje y espera.” (Bou Bauza,
1997, p. 158) En cuanto a tiempo se recomienda evitar secuencias largas pues “el cerebro
humano tiene una facilidad tremenda para aburrirse después de percibir rapidamente lo que
le interesa de una secuencia.” (Bou Bauza, 1997, p. 158) Relacionado al espacio Bou Bauza
(1997) sugiere rentabilizar la extension de las areas graficas y textuales con el fin de otorgar
fuerza dramatica a ciertos elementos sin exagerar en ello. Por otro lado la economia
conceptual —asi como la de lenguaje en lo referido a textos- establece que “las aplicaciones
no deben caer en una explicitacion excesiva en su dialogo (directo o indirecto) con el usuario”
(Bou Bauza, 1997, p. 164) y lade espera se aboca a “respetar un ritmo de funcionamiento,

que normalmente ha de ser rapido.” (Bou Bauza, 1997, p. 167).

- Principio de elipsis. en gramatica, la elipsis es una figura de construccion que
consiste en suprimir en la oracion aquellas palabras que no son indispensables para la
claridad de la misma. En su uso cinematografico, la elipsis permite prescindir, en la
elaboracion de una pelicula, de escenas innecesarias que resumen secciones de una historia
con el objetivo de hacerla mas fluida y amena. “La elipsis afecta a toda aquella informacion
que es consecuencia del discurso. Consiste en la supresion de los fragmentos que pueden

deducirse a partir de informaciones posteriores o anteriores.” (Bou Bauza, 1997, p. 168)
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Hablando de multimedia cabe sefialar que la elipsis es un recurso valedero que persigue la
agilizacion de los proyectos interactivos. Ella contrarresta la lentitud de los mismos por
medio de la eliminacion de pantallas intermedias redundantes o inttiles. La elipsis cuenta
con atenuantes provenientes del mundo cinematografico que actian como enlaces para las
escenas cortadas tras su empleo: el fundido en negro, el fundido encadenado, el enlace por

movimiento y el enlace por detalle entre otros.

- Principio _de uniformidad: basado en el principio de unicidad, “establece
precisamente que la aplicacion debe tener unas reglas definidas de funcionamiento.” (Bou
Bauza, 1997, p. 173) En esta tonica ¢l guionista debe proporcionar una pautas determinadas
al equipo de produccion sobre los recursos que van a utilizarse de manera reiterada, esto es
formas de guiar al usuario, formas de entrar en las escenas, colores predominantes en las
secciones fijas de las pantallas, etc. La identidad de una aplicacion viene dada por el caracter
uniforme de sus fuentes tipograficas, la regularidad de sus modos de interaccién, la

estabilidad de sus zonas y la similitud grafica de todas sus pantallas.

- Principio de sorpresa-coherencia: con frecuencia el usuario debe atravesar una serie

de pantallas para obtener, de una aplicacion multimedia, una determinada informacién. No
seria raro que las mismas se repitieran ocasionalmente, con pequefias modificaciones eso si,
aun cuando los principios de economia y de elipsis tendieran a la preferencia por

suprimirlas.

La solucién a este dilema la da el principio de sorpresa-coherencia, que se
podria enunciar mediante dos reglas relacionadas: 1.- Sorpresa: en toda pantalla
previsible siempre se introducirdn elementos inesperados, de manera que esta
nueva aportacion evite la decepcion que siente el receptor al encontrarse con lo que
ya esperaba. Ll guionista es responsable, por tanto, de inventar una sorpresa en
cada pantalla de este tipo. 2.- Coherencia: el criterio de limitacion a la introduccion
indiscriminada de sorpresas en la aplicacion es la pérdida del sentido de la historia
por parte del usuario. Por tanto, el guionista es responsable de no desconcertar al
usuario hasta el punto que ya no sea consciente que sigue unas etapas, o hasta el
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punto que sienta desinterés por una aplicacion que parece que no va ninguna parte.
(Bou Bauza, 1997, p. 176)

- Principio _del tema: Bou Bauza (1997) defiende que “es importante que cada

pantalla de la aplicacion tenga un tema y, preferiblemente, uno solo.” (Bou Bauza, 1997, p.
222) Si esto fuera asi, para el usuario seria facil responder a la pregunta sobre lo que
encontraria en todas las secciones de un programa multimedia. La definicion de un tema es
relevante pues, aparte de identificar pantallas y secciones de un proyecto, ayuda en la
creacion de una identidad grafica uniforme y atractiva. La aplicacion de este principio
corresponderia, en todo caso, al disefio de una portada para una publicacién en el mundo
editorial. Esta, asi como el tema de las pantallas de una aplicacion, es la determinante del

punch que un producto aspira provocar en su publico mientras lo visita y explora.

- Principio de simplicidad: establece que vale més una pantalla con escasos

elementos fuertes que una con muchos elementos débiles. “L.o mas importante es que el
contenido de una pantalla sea percibido en su totalidad a simple vista por el usuario” (Bou
Bauza, 1997, p. 224). Un disefo acertado consiste en seleccionar cuidadosamente los
componentes graficos que van a colocarse en una pantalla y distribuirlos de manera
adecuada. “Una pantalla se puede cargar de elementos o de zonas estables hasta cierto
limite. El criterio que nos informa si se ha llegado a este limite es el establecido por el
principio de simplicidad: el usuario debe entender a simple vista el funcionamiento de cada
pantalla.” (Bou Bauza, 1997, p. 224) Este principio podria verse como un mecanismo
preventivo de errores de disefio pues una pantalla con pocos elementos se percibe
facilmente y evita los problemas de agrupamiento que se traducen en dificultades en la

percepcion del usuario.

- Principio de instantaneidad: realizar frecuentes cambios de plano en las

aplicaciones concede mas dinamismo y atractivo a la apariencia de una pantalla ya que los

planos acompafian al discurso y refuerzan lo que una escena pretende transmitir.



MARCO TEGRICO 126

Ll principio de instantaneidad establece que los cambios deben ser cuanto mds
rapidos mejor. Debe evitarse a toda costa que el usuario tenga que esperar, ya que
dichas esperas rompen el ritmo de la aplicacion. Conseguir que este principio sea
una realidad no es facil en las aplicaciones multimedia, sobre todo cuando se
emplean generadores de muy alto nivel. Por ello, serd labor de las empresas
interesadas en este campo poner a trabajar a los equipos informdticos en la
construccion de herramientas de carga eficiente de fichero y refresco rdpido de
pantallas. (Bou Bauza, 1997, p. 226)

- Principio de asimetria: aunque la simetria en el disefio provoca cierta sensacion de
orden y armonia, “el principio de asimetria establece que las pantallas se disefian con
elementos simétricos, pero se busca la distribucion asimétrica.” (Bou Bauza, 1997, p. 228)
La simetria, en este sentido, conlleva, pese al equilibrio que forma entre los componentes

graficos de una pantalla, a una percepcion redundante.

La repeticion de informacion nace de la obligatoriedad de que lo que estd a la
izquierda tenga su simétrico en la derecha. Una aplicacién en la que todas las
escenas se distribuyeran formando conjuntos simétricos podria llega a ‘empalagar’
a los usuarios. Por ello, el guionista debe aprovechar la aportacién arménica de las
distribuciones simétricas y, simultdneamente, evitar que causen hastio en el
receptor. (Bou Bauza, 1997, p. 228)

- Principio de barrido: por aquello de otorgar mayor fuerza visual a los

componentes de una pantalla este principio determina hacia qué lado deben desplazarse los
elementos que van a integrar cada escena. Para ello debe tenerse en cuenta que normalmente
el ojo humano realiza —en sus modos de lectura, al menos en el mundo occidental- un
desplazamiento de izquierda a derecha al inspeccionar una pantalla. “La distribucion en las
escenas puede ir en sentido favorable al barrido o en sentido contrario. Todo cuanto vaya en
sentido favorable causara mayor sensacion de velocidad. Todo cuanto vaya en sentido

contrario transmitira prudencia.” (Bou Bauza, 1997, p. 230)
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- Principio de ergonomia; sostiene que una aplicacion multimedia fue creada par ser

usada. Asi pues ésta debe ser facil de usar. Un programa interactivo que sea incomodo,
confuso o dificil provoca que el usuario incurra en errores al momento de su utilizacién. Un
producto ergondmico retine criterios de uniformidad, sorpresa, repeticion v encadenamiento

para todas sus funciones.
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Finalmente, el disefio de la presentacion...

El disefio de la presentacion responde a las preguntas hechas sobre la apariencia que
debiera tener un proyecto multimedia en funcién de las caracteristicas definidas en su disefio
de informacién e interaccion. Con él se pretende examinar cada componente de la interfaz
para preparar una estrategia general que junte todas las piezas del producto interactivo, es
decir contenidos y comandos. Se considera al guion como punto de partida en el disefio de la

presentacion.

Para el disefio de la presentacion Kristof y Satran (1998) dicen que es imprescindible

cumplir con las tareas que se asignan a continuacion:

- Definir el tema y estilo visual.

- Elaborar un sistema de disefios de pantalla.

- Crear los componentes estructurales de cada pantalla: fondo, ventanas, etc.
- Disefiar los elementos de control.

- Integrar los elementos de los medios: imagenes, etc.

- Crear prototipos de pantallas.

Las decisiones referidas a la definicion del tema y al estilo general tienen que preceder
al establecimiento de detalles, a la ubicacién de elementos graficos y al disefio de controles.
Se busca imponer una cualidad unificadora que imprima personalidad al producto. Para ello,
¢l disefio de pantallas debe reparar en cuestiones relacionadas a los materiales y métodos con
que se cuenta al momento de construir una aplicacion multimedia. También hay que
considerar las maneras de reproduccion que la misma tendra no solo en un computador

determinado sino en muchos otros ordenadores con caracteristicas diferentes.
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Segtin Kristof y Satran (1998) son cuatro los factores basicos que intervienen en el

disefio de una pantalla:

1.- La resolucion de la pantalla.
2.- El color y las paletas de color.
3.- La compresion de imagenes y video.

4 .- La conversion de imagenes, video y sonido a formatos digitales.

Los anteriores no sélo afectan la calidad del producto en cuanto a aparienciay sonido
sino también su comportamiento en la computadora de cualquier usuario. Asi, no pueden
pasar por debajo de la mesa las caracteristicas generales de los ordenadores con los cuales se

visitara la aplicacion multimedia a desarrollar. En este aspecto hay que tomar en cuenta:

- El funcionamiento o velocidad de reproduccion en la pantalla de un computador.

- La cantidad de memoria que necesita una computadora para ejecutar la corrida.

- Lacantidad de espacio de disco necesitado.

- La compatibilidad entre la aplicacion multimedia y los estandares del ordenador

del usuario.

Si el producto multimedia va a distribuirse por Internet se recomienda disefiar
pantallas para lentas velocidades de carga, lo que significa comprimir imagenes —en el caso de
que las hubiere- hasta niveles mas bajos de calidad que, de otro modo, no podrian obtenerse

en un download.

Un aspecto de relevancia en el disefio de presentacidn es el referido a la resolucion de
las imdgenes. El término abreviado DPI —en inglés dots per inch, que equivale a puntos por
pulgada en castellano- esta relacionado con la resolucion de la impresién que se hace sobre

papel de una fotografia o grafico, mientras que un pixel, que no es lo mismo a un DPI, es un
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cuadrado perfecto que se une con otros pixeles adyacentes por sus cuatro lados para
reproducir con ellos una imagen determinada en la pantalla de un computador. “A diferencia
de los puntos que se utilizan para imprimir en papel, que cambian de tamafio para producir
diferentes colores y niveles de claridad, el tamafio de un pixel nunca varia, sé6lo su color.”

(Kristof 'y Satran, 1998, p. 74)

Por lo general las herramientas graficas de los ordenadores estan disefiadas para
producir imagenes destinadas a la impresion, motivo por el cual dichas herramientas vienen
configuradas de acuerdo con la capacidad de resolucion de las impresoras corrientes. No
obstante, la resolucion de las iméagenes que se ven en la pantalla de un computador esta
limitada por la resolucion del monitor: unos 72 o 96 puntos por pulgada, granulado similar al

que se puede encontrar en las fotografias de los periodicos.

De tal modo hay que tener presente que, debido a los pixeles, las imagenes parecen
tener bordes serrados. Por esta razén deben aplicarse medidas para atenuar, o evitar en lo

posible, este efecto cuando se trata de ensamblar un disefio.

Por otro lado las imagenes no pueden mostrar un grado de aumento que supere los
72 puntos por pulgada. Se necesita aumentar el tamafio de los elementos de disefio para
mostrar cualquier pequefio detalle. Por medio de una técnica llamada suavizado los pixeles
que estan en el borde de un objeto cambian de color para crear una curva o diagonal que

parezca mas suave y disminuya los contrastes con respecto a los fondos.

La aplicacion del suavizado en un objeto depende de como éste se produzca. Si es
una imagen producida por un soffware, el mismo podra suavizar los bordes del cuerpo
representado en pantalla en relacion con el fondo donde se ubica. Si el objeto es producido
por medio de un scanner debe eliminarse el fondo original de la imagen. Esto requiere, por

supuesto, muchos retoques manuales.
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El suavizado de la imagen se hace mediante la composicion conjunta del objeto y el
nuevo fondo, mezclando los bordes al utilizar el soffware de tratamiento de imagenes. Sin
embargo esta técnica crea un margen de color que se hace visible cuando el objeto que lo
posee, creado y suavizado para un fondo especifico, se coloca sobre cualquier otro fondo.
Debido a esto se necesitan crear versiones personalizadas de ese mismo objeto para los

fondos previstos.

En cuanto a matices, la profundidad de color de una imagen equivale al niimero de
bits de informacion utilizados para describir cada uno de sus pixeles. Una imagen en la que
se usan 24 bits de datos por pixel tiene una profundidad de color de 24 bits. Una imagen con
de gran profundidad de color emplea muchisima memoria, pero puede contener una enorme
cantidad de colores. Si solo se dispone de 8 bits para describir cada pixel la imagen se ve

limitada a un conjunto de colores mas pequefio.

En 1995, la gran mayoria de los ordenadores personales en casas y oficinas
tenfiian un hardware de video capaz de mostrar sélo imdgenes de 8 bits, o 256
colores al mismo tiempo. Para que un producto interactivo tenga una buena
apariencia en estos ordenadores, se tiene que convertir cada imagen del producto a
la utilizacion de una paleta de 256 colores. Si no se hace esto, el ordenador sigue
mostrando 256 colores de entre los miles que componen la imagen original y el
resultado puede se no aceptable. (Kristof y Satran, 1998, p. 78)

Kristof y Satran (1998) recomiendan, en este aspecto, seguir cuatro reglas para el

manejo del color:

1.- Reducir la profundidad de color a 256 colores: se le conoce también por los

términos indexado o adaptado. Indica la profundidad de color deseada y evita enfrentarse a

las limitaciones del hardware del usuario.
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2.- Elegir una paleta: sefiala los colores que se usaran cuando se reduce la
profundidad de color. A través de un mecanismo de seleccion se escoge en el ordenador la

paleta utilizar.

3.- Crear una paleta personalizada para una imagen: produce los mejores colores

posibles para una imagen. Las aplicaciones de tratamiento de imagenes proporcionan la
opcion de crear una paleta personalizada cuando se reduce la profundidad de color,
utilizando la paleta que mejor mantenga los colores de la imagen original en vez de usar la
paleta preexistente. La paleta personalizada se guarda con la imagen y se utiliza cada vez

que se muestre la imagen.

4 - Crear una paleta para varias imdgenes: evita tener imagenes que compartan la

pantalla cuyas paletas estén en conflicto.

Existe una técnica bastante 1til en el procesamiento de aquellas imagenes cuya
profundidad de color ha sido reducida. Esta se conoce como tramado de difusién y simula
los colores de la imagen original que no se hallan disponibles en paletas reducidas. El
tramado de difusion crea gradaciones suaves de apariencia natural, y no divisiones bruscas,

entre los colores adyacentes que pueden resultar de la reduccion de una paleta.

La mayoria de las herramientas de tratamiento de imdgenes tiene una opcion de
tramado de difusion que se puede aplicar como parte de la reduccion de
profundidad de color. Para simular los colores que no se encuentran disponibles en
esa paleta, el tramado de difusion combina pixeles de colores complementarios en
un patrén de difusion. Como el nuevo color se crea con un modelo de punto en vez
de mezcla, el resultado es visiblemente granulado, como en el ejemplo superior. No
obstante, siempre es preferible una imagen granulada de 8 bits que una sin tramado
de difusion, ya que el tramado de difusion amplia ilimitadamente la gama de colores
disponibles. (Kristof y Satran, 1998, p. 80)
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En el disefio de presentacion es necesario trabajar con la compresion. Las imdgenes a
mostrar —tanto fotografia como video- tienen que ser guardadas, procesadas y fransportadas
en un ordenador con la suficiente rapidez que ofrece un producto de buen rendimiento
interactivo. El objeto de la compresion es acelerar el tiempo de procesamiento y reducir la
cantidad necesaria de espacio de almacenamiento. Al contrario de un televisor, los
ordenadores no solo muestran imagenes sino que también las guardan, las buscan y las
procesan. En este sentido cuanto mas altos sean el tamafio y la calidad de la imagen, mas
bajas serdn la calidad y la velocidad de reproduccion de la misma. Una imagen de video con
mejor aspecto necesita mas datos por fotograma y mas fotogramas por segundo; dado a que
el ritmo de transferencia de datos de un disco es limitado, el mero hecho de alcanzar el limite

conlleva a lagunas y saltos al momento de reproducir un video.

Una imagen descomprimida, de tamaiio de pantalla, estd formada por millones
de bits de informacion (640 x 480 pixeles a 24 bits por pixel). Lleva mucho tiempo de
procesamiento leer estos datos del disco y mostrarlos en la pantalla. El software de
compresion puede reducir el tamaiio de un archivo de imagen en un 90 por ciento o
mas sin perder la calidad. La necesidad de reducir el tiempo de procesamiento es
incluso mayor para el video digital, porque se puede llegar a mostrar 30 imdgenes
por segundo. (Kristof y Satran, 1998, p. 83)

Aplicable al caso de la fotografia hay muchos programas de compresion. Sin embargo

¢stos se ubican en dos vertientes a saber:

1.- Los programas de compresion que reducen el tamafio del archivo sin alterar la
calidad de la imagen.
2.- Los programas de compresion que reducen el tamafio de un archivo mediante la

eliminacion de algunos datos de imagen, lo que afecta la calidad.

Con respecto a la compresion de videos digitales, los disefiadores deben considerar

efectos relativos a este proceso como:
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1.- La existencia de una relacion inversamente proporcional entre la calidad de imagen
y la calidad de reproduccion.

2.- Las decisiones sobre el tamafio de la imagen de video y su combinacién con
elementos de otros medios influyen significativamente el rendimiento de la reproduccion del
producto. Si un video no esta digitalizado debe acudirse a alguien que lo digitalice y

comprima.

Kristof y Satran (1998) dicen que no importa cual sea el medio (video, sonido o
imagenes), una calidad alta quiere decir enormes cantidades de datos, lo que impone unas
grandes exigencias en la potencia y la memoria de los ordenadores de los usuarios. Para ellos
el objetivo es encontrar un punto de equilibrio donde se alcance un compromiso entre el
funcionamiento y la calidad. Sin embargo, los autores también agregan cinco fips de
conveniencia con relacién al manejo del material grafico que compondra al proyecto

multimedia:

1.- Digitalizar las imagenes, el video y el sonido con la resolucion mas alta posible.
Al momento de usar dichos recursos entonces se puede reducir su resolucion para ahorrar
memoria y espacio. Esta sugerencia se concede tomando ventaja de futuras actualizaciones
que quieran hacerse de un producto multimedia y que requieran alguna reedicién, valga
ejemplificar, imagenes mas grandes, fotografias mas definidas, etc. De no guardar un

respaldo de alta definicion se dificultan las operaciones de retocado.

2.~ Disminuir la resolucion del contenido al final, después de haber terminado las
opciones de tratamiento. No se puede aplicar el suavizado una vez que se haya reducido la
profundidad de color porque no habra colores suficientes para producir las suaves

gradaciones que se necesitan para realizar un contorno suavizado.
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3.- Escribir en papel todo proceso utilizado en una imagen, video o sonido. Esto
quiere decir anotar cualquier cambio en tamafo, color, iluminacion y demas ajustes

efectuados para crear efectos especiales.

4.- Guardar una copia original de alta resolucion de todos los archivos que se usen.
Aunque ocupen mucho espacio esas copias serviran para hacer cambios necesarios en

versiones futuras del mismo material.

5.- Luego de tener el proyecto ensamblado, hacer pruebas en diferentes plataformas
de reproduccion. Debido a que no todos los monitores y ordenadores son iguales en cuanto a
tecnologia, la reproduccion de una aplicacion multimedia puede variar o incluso
distorsionarse hasta el punto de no poder apreciarse tal como se concibid. Por este motivo
todo proyecto multimedia debe ejecutarse en otros computadores para corregir ciertos
comportamientos del mismo ante otras plataformas y siempre en funcion del denominador

comin mas bajo en el que se pueda usar el producto.

Un aspecto de suma importancia en el disefio final de un proyecto multimedia es el
estilo grafico. Estilo es simplemente el caracter propio de un objeto o ente; es la suma de las
caracteristicas que posee una persona o experiencia en particular. Para muchos resulta un
tanto dificil la definicién de un estilo para una aplicacion multimedia, considerando que ésta
agrupa distintos tipos de medios —video, fotos, textos, etc.- cada uno en su propia manera
de comportarse. Sin embargo no es una labor imposible de realizar. Mas bien se trata de
integrar conscientemente los elementos estilisticos de cada medio y hacer que funcionen en
una interfaz. La fijacion de un estilo multimedia comienza al establecerse una consistencia

entre las ideas encerradas en el contenido del proyecto.

Kristof y Satran (1998) dividen y categorizan el trabajo del estilo de acuerdo con la

siguiente estructura:
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LFigura 9: diagrama para definicion de estilo
(Fuente: Kristof y Satran, 1998, p. 87)
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Para definir el estilo puede comenzarse por determinar la cualidad mas resaltante del
tema general de un proyecto multimedia. De tal modo se entiende que la blsqueda de un
estilo no sdlo tiene que ver con las imagenes que conforman la aplicacion sino con todos los
elementos que la componen. ;Cual es el mensaje que desea transmitirse? ;Cual es la
impresion mas fuerte que produce el contenido del proyecto? Preguntas como éstas ayudan

a identificar el estilo apropiado para la aplicacion a desarrollar.

Una aplicacion multimedia debe guardar una unidad estilistica. Aunque las imagenes
presentadas tengan estilos individuales y diferentes, el disefiador esta en el deber de
agruparlas para encontrar un metaestilo que otorgue una personalidad unica, coherente y
homogénea a todo el proyecto. La apariencia de una pantalla depende de los estilos de los
elementos preexistentes en el contenido —fotos e ilustraciones- asi como de las decisiones del
disefiador en cuanto a colores, técnicas de ilustracion, tipo de letra, etc. En todo caso no hay
que tomar con miedo la diversidad estilistica de los elementos disponibles. Al contrario,
debe aprovecharse como ventaja pues elimina la monotonia y produce resultados

interesantes.

En una interfaz, la coherencia estilistica se logra disefiando un sistema de elementos
visuales y estructurales que formen la base de una sucesion de pantallas relacionadas. L.os
elementos de una familia de interfaces deben funcionar tanto en grupo como en piezas
independientes. De tal forma se proponen tres alternativas para mantener la consistencia en

el disefio de la interfaz:

1.- Imagenes diferenciadas de un montaje en la pantalla principal, utilizadas

individualmente en las pantallas tematicas.

2.~ Colores diferenciados en la pantalla principal, utilizados individualmente como

colores fundamentales en las pantallas tematicas.
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3.- Una familia jerarquica de imagenes, como un arbol y sus hojas.

Un buen disefio copia elementos de pantalla en pantalla, manteniéndose interesante
por variaciones en el tamafio, angulo, color, etc. de sus imagenes. Debido a sus derivaciones
y vinculos las pantallas representan relaciones o redes jerarquicas que también repiten y
comparten elementos visuales en botones, estilos de ment y opciones de navegacion . Con
esto puede decirse que los aspectos de disefio de interfaz tienen un objetivo funcional

ademas de visual. Los objetos que en ella figuran sirven para varios propositos:

- Algunos son estructurales como las ventanas y bordes que delimitan regiones
tematicas.

- Algunos son informativos como las palabras e imagenes que constituyen el
contenido.

- Algunos son funcionales como los botones y otros controles de interaccion.

Para una correcta distribucién estética de los contenidos multimedia, Kristof y Satran
(1998) sugieren respetar las convenciones de disefio que imperan en los documentos
impresos que manejan los usuarios en su cotidianidad. Ejemplo de estos convencionalismos
son el hecho de leer desde la parte superior izquierda hacia la inferior derecha, o pensar que
los elementos mds grandes son mads significativos, o asumir que los elementos de arriba
tienen primacia sobre los que estan abajo, etc. De igual forma los autores recomiendan el uso
de cuadriculas para asegurar la correcta alineacion de los objetos en una pantalla y mantener

la consistencia de su colocacion en las pantallas subsiguientes.

La interfaz de una aplicacion multimedia esta compuesta por los elementos que se

nombran a continuacion:
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Fondo: es el espacio donde se prepara la escena donde se incluird el contenido.
Aunque su papel es basicamente pasivo, el fondo influye en la apariencia, el
equilibrio y la ubicacion de todos los elementos en la pantalla y llena el espacio

vacio para que otros elementos no sean objetos voladores.

Ventanas y paneles: son las areas de la pantalla —con o sin marcos- que delinean
regiones tematicas o funcionales diferentes. Normalmente las ventanas se
destinan para los medios mientras que los paneles realzan las caracteristicas
estructurales del disefio afiadiendo, en ocasiones, profundidad y color. Las
ventanas y los paneles delimitan una region de la pantalla para un tipo de
contenido particular, anclan los elementos de disefio dentro de la estructura y

ayudan a integrar los medios en el entorno circundante.

Imagenes: conformadas por ilustraciones y fotografias que son parte del
contenido de la aplicacion o fungen de ornamentos. Las imagenes pueden ser
aisladas, como la foto de un objeto sobre un bloque de texto, o de componentes,
como parte de una composicion completa. Para afiadir mas dinamismo a ciertos
arreglos de imagenes es permisible recortar los cuadros fotograficos —es decir,
prescindir de los bordes y esquinas cuadradas por ejemplo- para favorecer la

integracion de imagenes tal como un collage.

Video: son peliculas digitales provistas generalmente de sonido. Tiene un poder
increible a la hora de dar vida a la pantalla del ordenador. Ya que requiere de un
equipo técnico y tecnologias —ademas de presupuesto- que permitan su
elaboracion, pocos proyectos incluyen al video a no ser que se tengan las

siguientes razones:
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o Un individuo determinado necesita comunicar un mensaje personal, se

necesita mostrar algo.

o Se necesita mostrar algo en movimiento, como una representacion

artistica o un escenario educativo de situaciones.

o Senecesita demostrar algo en funcionamiento, como una herramienta o un

vehiculo.

o Se necesita mostrar un objeto o un lugar desde diferentes perspectivas o

de alguna manera que no pueda hacerlo con una sola imagen.

o Se quiere enseflar algo que resultaria caro o poco practico que los
espectadores experimentaran en un laboratorio o cualquier otro escenario

del mundo real.

o Utiliza el video como expresion artistica.

El tamafio de la ventana de video, asi como su duracion, compromete mas espacio
de disco cuanto mas grande y largo éste sea. El video puede integrarse
visualmente a la pantalla personalizando la forma de la ventana que lo transmite,
disefiando el fondo para que parezca una extension de los visuales del video y
creando unos controles personalizados que coincidan con el estilo de la interfaz.
Ademas de que la reproduccion de video exige mucho de la memoria, espacio de
almacenaje y velocidad de un ordenador, hay que tener en cuenta que la calidad de
imagen que ofrecen los videos en productos interactivos todavia es inferior a la

que ofrece un televisor corriente.




MARCO TEGRICO 141

Botones y controles: representan temas a visitar o herramientas de control
resumidas en dibujos o etiquetas que acttian como vinculos. Son las partes
tangibles de la interfaz e integran a los usuarios con el contenido de la aplicacién
multimedia. Un control puede ser cualquier parte de la pantalla, no necesita
parecer un boton —por ejemplo, puede ser una palabra- pero tiene que revelar su
proposito a primera vista. Los controles necesitan encajar con el estilo de la
pantalla y no tienen que estar disefiados como un grupo diferente o un panel de
controles. Sin embargo, la agrupacion de botones acarrea confusiones cuando son
muchos. Por ello es aconsejable congregar los controles de navegacion por un lado
y los tematicos por el otro. También el empleo de iconos —entendidos como un
tipo especial de boton que representa simbdlica lo que hace- es valido cuando
€stos son reconocibles instantaneamente, su significado es universal y sus formas

son solidas y sencillas.

Texto: son todas las letras y palabras que figuran en la pantalla de la aplicacion
multimedia. El texto es siempre contenido y, aunque se use decorativamente, la
adecuacion de la apariencia del tipo de letra es parte del disefio tipografico. Los
textos pueden guardarse normalmente como una serie de codigos que equivalen a
las letras, fuentes y formatos, o como una imagen de mapa de bits. La primera
opcion permite la busqueda y edicion de palabras mientras que la segunda no.
Ast, cuando el texto se guarda como letras ocupa menos espacio y es mas facil de
modificar. El texto que se guarda como mapa de bits ocupa mucho espacio en la
memoria, no puede editarse, pero puede tener un estilo y formato maés creativo y
de mejor apariencia. Para el caso de los escritos a presentar en una aplicacién
multimedia hay que tener en cuenta aspectos como el tamafio de las fuentes, la
legibilidad, el interletraje, el interlineado, la longitud de linea, el color y contraste

de las letras con el fondo y la cantidad de texto en pantalla. Cuando éstos no
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caben, puede apelarse a los campos de desplazamiento para permitir la lectura de

textos mas largos.

Sonido: esta compuesto por la musica, la narracion, los ruidos y los efectos
especiales que aderezan el contenido del producto. Como en el caso del video, los
archivos de sonido de alta resolucion son muy grandes. Empero mientras mas
alto sea el promedio de muestra de un sonido, mejor sera su calidad. Debe
buscarse, en este sentido, un lugar intermedio que permita la apropiada ejecucion
de los sonidos sin comprometer desprendidamente sus atributos. Los sonidos
deben mostrarse de manera equilibrada en cuanto a volumen. La musica, la
narracion y los efectos de ruido deben coordinarse para crear el énfasis y
ambiente adecuados. Aunque la conjuncién de los sonidos con los cambios de
pantalla pueda ser muy dificil, la sincronia puede afiadir un impacto sustancial a
toda presentacion. En cuanto al disefio de la musica cualquiera podria acudir a las
melodias comerciales que mas se adapten al estilo de una aplicacion multimedia,
sin embargo se necesita obtener una autorizacion de uso que resulta demasiado
cara si el disefiador no desea meterse en problemas de derecho de autoria a futuro.
Como alternativa economica se sugiere recurrir a bibliotecas de sonido, estudios

de grabacion y musicos profesionales que cobren mas barato.

Animacién: es cualquier movimiento creado por medio de una herramienta de
desarrollo multimedia para textos, transiciones y demds efectos a ejecutarse en
pantalla. La animacion, en este sentido, se pinta distinta a un video que
simplemente es un registro de acciones tomadas por medio de una camara. La
animacion encierra el cambio de los elementos protagonistas, el movimiento de
los mismos, su aparicion y desaparicion asi como las transiciones de pantalla. La
animacion da vida y movimiento a los elementos que ya se tienen, establece

secuencias, sugiere el orden de reproduccion, crea €énfasis al llamar la atencion de
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los usuarios sobre objetos o temas y establece puentes visuales entre temas

relacionados.

Tarde o temprano se comienzan a integrar la piezas de la interfaz de un proyecto
multimedia. La unién de todos los elementos llena los espacios vacios del armazon
estructural definido por el diagrama de flujo y el guién. Asi pues la integracion indica la
apariencia final del producto y su comportamiento real en la pantalla. Esta labor requiere la
actuacion en conjunto tanto de disefiadores como de ingenieros para evidenciar si el
comportamiento de la aplicacion interactiva es el esperado. De tal forma se importan el
contenido, los graficos y los medios, se afiaden los vinculos de navegacion entre las pantallas
y se crean los controles de interaccion cuando los recursos lo permitan. Armar el prototipo
revela los errores que deben ser reparados y permite prescindir de funciones del disefio que

o son dificiles de implementar o degradan el funcionamiento del producto multimedia.

Kristof y Satran (1998) explican que todo este proceso estd a punto de concluir
cuando se toma una decision sobre el uso que se hara del prototipo multimedia disefiado. En

todo caso el proyecto de una aplicacion interactiva podra:

- Venderse: cuando, teniendo la idea y el material suficiente, se necesita financiar el
proyecto para su elaboracion definitiva. Para ello el prototipo debe incluir:
o Una descripcién detallada del proyecto, incluyendo diagrama de disefio e
inventario de contenido.
o Propuestas de presupuesto y calendario.
o Sise dispone de recursos para crearlo, un guion que esboce la interaccion
planeada y un conjunto de dibujos o pantallas de disefio que muestren las

posibles direcciones del disefio visual.
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Probarse: cuando antes de su elaboracion el proyecto pueda someterse a
experimentaciones con el publico potencial. Lo ideal es que se tenga una parte de
la aplicacion completa en vez de muchos trocitos. El objetivo no es llevar a los
usuarios por todo el prototipo sino dejarlos interactuar por su propia cuenta y
ver lo que hacen. En este particular el prototipo debe incluir:
o Un menu principal que muestre las areas tematicas principales, inclusive
las no funcionales todavia.
o Rutas totalmente implementadas hasta el nivel més detallado del
contenido.
o Identificacion de las pantallas que mas dificultades puedan causar a los
usuarios.

o Disefios alternativos para sondear las preferencias estéticas del publico.

Hacerse: cuando el proyecto quiera ejecutarse. Para eso hay que describir el
producto lo suficientemente bien en cuanto a decisiones basicas sobre contenido,
organizacion, navegacion, interaccion y disefio. Dichos detalles, definidos a
continuacion, tienen que estar disponibles para todos los integrantes del equipo
de ensamblaje:

o Documentos de gestion del proyecto, un calendario, un presupuesto y un
cuadro de seguimiento que muestre los principales plazos e
interdependencias.

o Documentos que describan el proyecto, incluyendo el diagrama de flujo,
el guion detallado y los dibujos de disefio o las pantallas.

o Un prototipo incompleto, pero totalmente funcional o interactivo, creado
con la herramienta de desarrollo multimedia que conduzca el guion

detallado hasta el grado deseado de calidad de produccion.



El Nuevo Museo: la Galeria Virtual como Medio de Comunicacién
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Primeros atisbos en la virtualidad

Un término asociado con las NTIC tiene que ver con la representacion del espacio, el
tiempo y la masa en ambitos inmateriales. La virtualidad —cualidad que alude a lo que tiene
caracter de virtual- es un concepto que Pierre Levy (1998) analiza en su libro ;Qué es lo
virtual? para relacionarlo con la abstraccion, proceso este tltimo que lleva los objetos fisicos

y reales al plano intangible de las ideas.

Para Levy (1998) la virtualidad no deberia sus origenes, como cualquiera podria
pensar, al nacimiento de las NTIC y el desarrollo de la antes revolucionaria tecnologia de la
Realidad virtual. Esta definicion, entendida como “un proceso de transformacion de un
modo a otro de ser” (Levy, 1998, p. 14) tiene, segun el autor, poca afinidad con lo falso, lo
ilusorio o lo imaginario: “Lo virtual no es, en modo alguno, lo opuesto a lo real, sino una
forma de ser fecunda y potente que favorece los procesos de creacion, abre horizontes, cava
pozos llenos de sentido bajo la superficialidad de la presencia fisica inmediata.” (Levy,

1998, p. 14).

Aunque el Diccionario de la Lengua Espafiola entiende lo virtual como todo aquello
“que tiene existencia aparente y no real” (Real Academia Espafiola, 1992, p. 2095) —o bien
como un término que se usa frecuentemente en oposicion a lo real o efectivo- su significado
podria dar razon también, en otro apartado del antes mencionado texto, a las explicaciones
de Levy (1998) sobre la virtualidad. El diccionario, entonces, precisa a lo virtual como
aquello “que tiene virtud para producir un efecto aunque no lo produce de presente.” (Real
Academia Espafiola, 1992, p. 2095) De este modo lo virtual, para Levy (1998), se vincularia
a la concepcion de soluciones que sirven de alivio a los problemas del mundo real aunque no
hayan, todavia, tomado estado fisico. También tendria aplicacion en la elaboracion de
incognitas que permiten preveer las futuras dificultades de la vida cotidiana. De ahi pues

que la otrora nombrada Realidad virtual haya extendido su uso, por ejemplo, a campos
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como la aerondutica en la recreacion de simulacros de pilotaje aéreo. Es por esto que, en este
sentido, Levy (1998) dice que “lo virtual viene a ser el conjunto problematico, el nudo de
tendencias o fuerzas que acompafia a una situacion, un acontecimiento, un objeto o cualquier

entidad que reclama un proceso de resolucion.” (Levy, 1998, p. 18)

Tal resolucion es lo que Levy (1998) sefiala como actualizacién, fase definitiva que
constituye la puesta en escena de las conclusiones originadas en la virtualidad. Por esta
razon, lo actual responde a lo virtual en cuanto a que ésta Gltima palabra funge como motor

propiciador de respuestas a todo tipo de dificultad existente en el orbe fisico.

La palabra ‘virtual’ procede del latin medieval ‘virtualis', que a su vez deriva
de virtus: fuerza, potencia. En la filosofia escoldstica, lo virtual es aquello que existe
en potencia pero no en acto. Lo virtual ‘tiende’ a actualizarse, aunque no se
concretiza de un modo efectivo o formal. El drbol estd virtualmente presente en la
semilla. Con todo rigor filoséfico, lo virtual no se opone a lo real sino a lo actual:
virtualidad y actualidad sélo son dos maneras de ser diferentes. (Levy, 1998, p. 17)

Quizas ante tales deducciones Nicolas Negroponte (2000) descubre una discrepancia

devenida luego tautologia cuando habla de Realidad virtual en su libro £l Mundo Digital.

Mike Hammer (no el detective, sino el mundialmente conocido médico de
corporaciones o doctor en ciencias empresariales, también llamado reingeniero),
llama ‘cambio colectivo’ a un oximoron que estd a punto de convertirse en un
pleonasmo. Un pleonasmo es una expresion redundante como ‘en mi propia mente'.
Se puede decir que lo contrario es un oximoron: una contradiccién aparente como
‘inteligencia artificial’ o ‘comida de avién'. Si se dieran premios al mejor oximoron,
realidad virtual’ podria ganar uno. Si entendemos las palabras ‘realidad virtual’
como mitades iguales, la conclusion logica es que realidad virtual es un concepto
repetitivo. La realidad virtual puede hacer que lo artificial parezca tan real, o
incluso mds, que la propia realidad. (Negroponte, 2000, p. 141)

Asi Negroponte (2000) entiende lo virtual como una manifestacién representativa
—no solo previa- de las dimensiones que caracterizan el mundo humano. La realidad virtual,

tecnologia que se vale de la virtualidad para recrear cualquier espacio o situacion, es nada
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menos que la reproduccion de un problema o acontecimiento posible de realizarse, con el fin
expreso de palpar anticipadamente su desarrollo o probar cualquier respuesta que pueda

darse ante el mismo.

Negroponte (2000) explica que la virtualidad puede emplearse para cumplir con
meros objetivos informativos y pedagogicos, todo en funcion de practicar las maneras que
puedan resolver alguna problematica provocando la sensacion de estar inmiscuido en la
misma. Gracias a la tecnologia de la Realidad virtual, no se pone en riesgo “fisico” a quien
¢jecuta las soluciones aunque se intente reconstruir las consecuencias positivas o negativas

que acarrearia alguna decision:

Pilotos recién entrenados pero perfectamente capaces toman el mando por
primera vez en un Boing 747 ‘real’ cargado de pasajeros porque han aprendido
pilotando un avion. En el simulador, se puede someter al piloto a toda clase de
situaciones limite que, en el mundo real, serian imposibles de recrear, pues
provocarian situaciones peligrosas o incluso la destruccion del avion. Otra
aplicacion diddactica de la realidad virtual consistiria en adoptar su uso en las
autoescuelas. Si en una carretera resbaladiza, un nifio sale corriendo de entre dos
coches, ninguno de nosotros sabe como hay que reaccionar. La realidad virtual nos
permite experimentar una situacion “con nuestro propio cuerpo. (Negroponte,
2000, p. 142)

Sin embargo, pasando a otro nivel, Gonzalez (1999) contrasta significados para
disipar confusiones, introduciendo esta vez a Internet como factor determinante de lo que

hoy podria entenderse como virtual a diferencia de virtualidad:

La realidad virtual, segun el profesor Gonzalo Vélez Jahn, es una simulacion
por computadora dinamica y tridimensional con alto contenido grdfico, acistico y
tactil, orientada a la visualizacion de situaciones y variables complejas durante la
cual el usuario ingresa, a través del uso de sofisticados dispositivos de entrada, a
‘mundos’ que aparentan ser reales, resultando inmerso en ambientes altamente
participativos, de origen artificial. Por tanto, la realidad virtual involucra el uso de
aparatos como un guanfe con sensores y un casco visor controlados ambos por una
computadora. Estos elementos son los que permiten al usuario experimentar
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sensaciones que simulan realidades que no estan ocurriendo. La virtualidad es un
concepto general, que se extiende mas alla de las experiencias ‘virtuales’
individuales ya mencionadas y que se relaciona con la llamada comunidad virtual
que ha surgido con Internet y la ‘World Wide Web'. Asi, al regresar al concepto de
lo virtual, que involucra tado aquello cuya realidad es aparente, se encuentra que la
consulta a El Universal Digital en la ‘World Wide Web' es un hecho eminentemente
virtual, pues se estd leyendo un periddico que no existe, materialmente hablando. Se
compone de ‘bytes’, de combinaciones de numeros binarios: algo que es,
verdaderamente, intangible e inmaterial, pero que se reconstruye en una ‘interfaz’
computacional. (Gonzalez, 1999, p. 14)

Gonzalez (1999) afirma que hay virtualidad tanto en la realidad virtual como en

Internet, pero que no hay realidad virtual en esta ultima:

Actualmente, el mayor porcentaje de los sitios en la ‘World Wide Web’ es de
cardcter grdfico o multimedia, y nunca se involucra el sentido del tacto o el de la
posicion del cuerpo (sentido kinestésico). In Internel, se han desarrollado lenguajes
que permiten la programacién de sitios en los cuales se experimenta una realidad
tridimensional, con movimientos y desplazamientos que simulan fos humanos, pero
que no utilizan la vivencia tdctil. Estas son experiencias virtuales que se acercan a
la realidad virtual pero que no llegan a cumplirla totalmente. [ ... | Es probable que,
con el avance de la tecnologia podamos en algin momento tener realidad virtual en
la ‘World Wide Web', ademds de conseguir un tipo de comunicacion mds directa
para el beneficio de la comunidad virtual. (Gonzalez, 1999, p 15)

De tal manera la virtualidad, considerada en esencia un estadio donde las ideas nacen,
ha pasado a formar parte de las NTIC en tanto a que éstas tienen un aspecto virtual que hoy
lleva a las personas a lugares o acontecimientos jamas pensados y que las relaciona con

individuos de todas partes del planeta aunque no sea fisicamente.

Lo virtual, por esta via, reside en el hombre, en tanto que éste construye,
deconstruye y reconstruye mundos y situaciones —reales y ficticios- gracias a esa capacidad

de abstraerse e imaginarse en los mismos.
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El hombre se caracteriza por ser el animal evasor de la realidad por excelencia.
[ ... ] Ha sofiado con realidades ajenas y ha intentado tocarlas. Muchos escritores,
como Jonathan Swift, han elaborado mundos ‘virtuales' comprensibles, pero
imposibles para su tiempo. Se pueden recordar los dibujos de Leonardo Da Vinci
sobre las maquinas para volar o sobre los mecanismos para vivir bajo el agua.
Tales proyectos solo han podido ser realizados por una mente capaz de construir
mundos virtuales, en esas —para la época- imposibles realidades. (Gonzélez, 1999,

p- 12)

De ahi que el arte —y no sélo cualquier aplicacion informatica interactiva- pueda
verse como una expresion de la virtualidad, como una alternativa que materializa mundos
virtuales producidos por el ingenio humano y que son plasmados en dibujos, pinturas,

esculturas, proyectos arquitectonicos, etc.

Si Da Vinci hubiese puesto en prdctica su proyecto para volar, éste hubiese
pasado del ambito virtual al real. Sin embargo, sus bocetos tan sélo son la
expresion de lo que hubiera podido ser su proyecto; representan una existencia
aparente del mismo. Si en este caso lo real no existe, lo virtual si, en la imaginacion
del autor y en sus cédices. (Gonzélez, 1999, p. 12).

Es asi como los exponentes del arte mundial —ademas de los programadores
informaticos- pueden considerarse creadores de universos virtuales que luego toman forma

en la vida real.

El arte da una forma externa, una manifestacion publica a las emociones, a las
sensaciones sentidas en las mds intima subjetividad. Aunque sean impalpables y
Jfugaces, sentimos, sin embargo, que estas emociones son la sal de la vida.
Convirtiéndolas en independientes de un momento y de un lugar particular, o al
menos (para las artes vivas) ddndoles un alcance colectivo, el arte nos permite
compartir una manera de sentir, una cualidad de experiencia subjetiva. La
virtualizacion, en general, es una guerra contra la fragilidad, el dolor y la usura. En
busqueda de la seguridad y del control, perseguimos lo virtual porque nos conduce
hacia regiones ontolégicas que los peligros ordinarios ya no permiten alcanzar. Fl
arte cuestiona esta tendencia y, por lo tanto, virtualiza la virtualizacién, porque en el
mismo movimiento busca una salida al aqui y ahora, y a su exaltacion sensual,
retoma la propia tentativa de evasion en sus vueltas y rodeos, ata y desata en sus
Juegos la energia afectiva que nos hace superar el caos y, en una ultima espiral,
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denuncia asi el motor de la virtualizacion, problematiza el esfuerzo intangible, a
veces fecundo y condenado siempre al fracaso, que hemos emprendido para escapar
a la muerte. (Levy, 1998, p. 73)
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Del coleccionismo, las galerias y los museos

Algo curativo —o al menos suplementario- pareciera encerrar el hecho de coleccionar.
Enfrentado a temores, carencias, adversidades y necesidades, el hombre comienza a apegarse
a los objetos para olvidar miedos, saciar alguna sed espiritual, hacerse de una personalidad
definida o bien congratularse ante el logro de algo largamente deseado por nombrar tantos y

tantos motivos.

El coleccionismo, teorizan algunos psicologos, suele aliviar a quienes, practicandolo,
buscan disminuir estados de ansiedad producidos por alguna remembranza del pasado o
por la sencilla razon de poseer algo y ostentarlo. Como ejemplo de ello puede tenerse al
célebre psicoanalista Sigmund Freud quien tras la muerte de su padre —y casi como
consecuencia de ello, segtin ilustra John Forrester en su ensayo titulado Freud y el
coteccionismo, publicado en el libro The cultures of collecting- se hizo colector de objetos
del mundo antiguo descubriendo en dicha actividad una fuente excepcional de confortabilidad

y renovacion:

Tal actitud fue, hay que afadir, enteramente caracteristica de la generosidad de
Freud: no sdlo cargd éste con la responsabilidad de mantener a una enorme familia
de seis nifios, esposa y cufiada, sino también con un considerable flujo de regalos —a
veces agradecidos con otros obsequios- y con un gran circulo de amigos. ‘Mi
constitucion psiquica requiere urgentemente adquirir y gastar dinero para el bien de
mi familia, esto para compensar el complejo paternal que me caracteriza’, escribid
a un colega durante la Primera Guerra Mundial. FEsto pudo ser cierto, pero el
camplejo de padre de Freud en cuanto a gastos se extendié también a nuevas
amistades y a discipulos. Y este complejo, a su vez, tuvo una parte importante en el
inicio y desarrollo de su coleccion de antigiiedades. (Cardinal y Elsner, 1994, p.
230)

De ahi que es posible inferir que toda coleccion, cualquiera sea su tamafio, nace de un

vinculo afectivo que el hombre, como propietario, establece con la cosa coleccionada.
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Werner Muensterberger (1994), en su libro Collecting: an unruly passion. Psychological

perspectives, aporta un concepto que explica la accion de coleccionar:

Defino al coleccionismo simplemente como la seleccion, reunion y conservacion
de objetos de valor subjetivo. Nétese que enfatizo en el aspecto subjetivo del
coleccionar porque la emocion —y frecuentemenie el ardor- adjunto al objeto
coleccionado no responde necesariamente con su cardcler especial, valor comercial
o cualidad utilitaria. Para el verdadero coleccionista los objetos coleccionados
tienen distintos significados y fuerzas cautivadoras. (Muensterberger, 1994, p. 4)

Empero, el coleccionismo deja de ser una labor de indole emocional para convertirse
en un acto racionalizado al momento de adoptar ciertos parametros. Los museos, por
ejemplo, derivan del afan que inicialmente monarcas y nobles mostraron en la reunion de
objetos de todo tipo —tanto corrientes como exoticos- que luego debieron ser clasificados y

agrupados de acuerdo con ciertas caracteristicas comunes.

Georges Henri Riviére (1993), fuente inspiradora en el siglo XX de lo que se conocio
como la Nueva museologia, sefiala que hay una prehistoria de la eclosion de las colecciones

en ¢l Renacimiento:

La imagen pictorica del gabinete de curiosidades evoca, de acuerdo con una
filosofia humanista, el microcosmos del conocimiento humano. Alli hay todo tipo de
producciones del hombre y de la naturaleza: conchas y medallas, cuadros y
estatuas, pero también gente contempldndolo y a veces un pintor trabajando a
imagen y semejanza del conjunto. Alli hay de todo, incluso la mujer desnuda como
figura del deseo y la presencia esperada de la Verdad Revelada. (Riviere, 1993, p.
110)

El nacimiento del museo en el sentido estricto de la palabra, dado entre los siglos XV
y XVIII, se origina con la constitucion de los primeros gabinetes y galerias dedicados al arte
y a la ciencia. Luis Alonso Fernandez (1993), en su libro Museologia: Introduccion a la

teoria y prdctica del museo, cuenta que:
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En sus origenes dieciochescos y decimononicos, el museo comenzo siendo sin
especiales preocupaciones un recipiente de cierta neutralidad, un almacén mejor o
peor acondicionado para instalacion y exhibicion de los objetos patrimoniales, aiin
cuando utilizara para ello espacios (conventos, palacios, iglesias) pensados y
construidos para otros fines distintos a los museisticos. Los museos de nueva planta
procuraron adaptarse a las necesidades de las nuevas clasificaciones y
ordenaciones de especimenes que las disciplinas imponian y a las prdcticas de una
incipiente museografia. Con independencia del ejemplo precursor de los Uffizi de
Florencia, los origenes rigurosos del edificio de museo se injertan en dos
dependencias o habitaciones de residencias privadas: el gabinete y la galeria.
Respecto al primero, procedente del italiano y acufiado en la palabra francesa
cabinet, hay quien defiende su creacion nordica; la segunda es sin duda un hallazgo
mediterraneo. Cualesquiera de los ejemplos destacados que podamos aducir de la
época renacentista (en que toman auge y primeras definiciones museisticas estas dos
piezas del gabinete y la galeria), o de los siglos inmediatamente posteriores,
terminaran remitiéndonos a Goethe y a su propuesta del ‘museo doble’ de separar
las obras maestras de las secundarias en plantas diferentes del edificio. Creyé en
esta solucion, ante la desconcertante realidad de los gabinetes y galerias. La mezcla
cadtica de todo tipo de objetos que dominaba los gabinetes y galerias demuestra que
no se habian planteado con una clara finalidad constructiva y una definicion
Juncional de espacios museisticos. La finalidad de la cultura y hasta la funcionalidad
de la arquitectura es, como se sabe, una idea muy moderna. Los problemas que mds
han interesado y preocupado a la arquitectura han sido los de construccion, los de
‘fisiologia’, pero no los de funcion. (Alonso Fernandez, 1993, p. 308)

Puede verse entonces que el museo, como estructura, sucede del confinamiento que
los coleccionistas hacian de sus objetos en espacios arquitectonicos como porticos
—denominados entonces galerias- o en pequefios aposentos llamados luego gabinetes de
curiosidades. No obstante, la constitucion de lo que luego se conoceria por museo no sélo
seria cuestion de diferenciar ambientes sino también de seguir un sistema clasificatorio en la

reunion y disposicion de piezas.

Nacen de esta manera los conceptos de museografia y museologia, definiciones éstas
que generan confusion adn entre los mismos estudiosos del arte. La museologia, en términos
generales, es la ciencia del museo. El Consejo Internacional de los Museos (Icom) —fundado

bajo patrocinio de la Unesco en 1947- explica que ella “estudia la historia y razén de ser de
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los museos, su funcion en la sociedad, sus peculiares sistemas de investigacion, educacion y
organizacion, la relacién que guarda con el medio ambiente fisico y la clasificacion de los

diferentes tipos de museos.” (Alonso Ferndndez, 1993, p. 34)

La museologia —que no se limita a los problemas arquitecténicos o expositivos del
museo sino a la extension de su vida, funcionamiento y finalidad- se diferenciaria de la
museografia por cuanto esta ultima se mueve en el plano de lo practico y concreto de la
ciencia museologica. De acuerdo con el Icom, la museografia “es la técnica que expresa los
conocimientos museologicos en el museo. Trata especialmente sobre la arquitectura y
ordenamiento de las instalaciones cientificas de los museos.” (Alonso Ferndndez, 1993, p.

37)

La museografia se relaciona, segiin Alonso Fernandez (1993), con diversos aspectos,
desde el planteamiento arquitectonico de los edificios a los aspectos administrativos,
pasando por la instalacién climatolégica y eléctrica de las colecciones. Para el autor, “las
actividades propias de la museografia son de caracter evidentemente técnico, afectando de
modo fundamental al continente de los museos; y al contenido desde el punto de vista mas

literalmente fisico y material.” (Alonso Fernandez, 1993, p. 37)

La museologia, sin embargo, tiene su base en el surgimiento de la museografia en el
siglo XVIII pues la ciencia museoldgica no existia como tal antes de este periodo. El primer
tratado en torno a esta materia se publicaria en 1727 bajo la autoria de Caspar Friedrich
Neickel, marchante de Hamburgo. En Museographia, Neickel obsequié a los amantes del
coleccionismo “un disefio del museo ideal que preconizaba el cientifismo de su tiempo,
ademas de ofrecer una serie de consejos muy practicos sobre la eleccion de los lugares més

adecuados para acoger los objetos y la mejor manera de clasificarlos y conservarlos, tanto

los provenientes de la naturaleza como los producidos por las ciencias y las artes.” (Alonso

Fernandez, 1993, p. 18)
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Lejos —o mejor dicho, més alla- de lo propuesto por Nickel en aquel entonces, la
museologia ya no considera Unicamente las maneras en que los objetos deben disponerse y
catalogarse, sino la forma en que el museo, como institucion, debe promocionarse en funcion
de distribuir el conocimiento entre los individuos que conforman la sociedad humana. La ya
antes mencionada Nueva museologia —inspirada por quien fuera hombre de relaciones
publicas, el luego devenido director del Icom, Georges Henri Riviére- tom¢ para si los

preceptos comunicacionales para fomentar la cultura y publicitar a la institucion museistica:

La ‘nueva museologia’ comienza en Francia después de 1982, asi como en otros
paises —en Québec en particular- con una cohorte de nuevos musedlogos que
intentan reflexionar sobre el futuro de una institucion llamada a ser el ceniro de la
vida cultural del maiiana, a partir de la conservacion de un patrimonio vuelto a ser
vivo y no enfermo en mausoleos inaccesibles para la mayoria. (Alonso Fernandez,
1993, p. 25)

Por esto es que ¢l museo de hoy puede entenderse a la luz de las definciones que
Riviére (1993) propuso entre los afios 1970 y 1981 y que luego fueron adoptadas por el

Icom. Estas serian:

- Ao 1970: “El museo es una institucion al servicio de la sociedad, que adquiere,
conserva, comunica y sobretodo expone, con fines de estudio, de educacion v de
delectacion, los testimonios materiales de la evolucién de la naturaleza y del

hombre.” (Riviére, 1993, p. 103)

- Aifio 1974: “Una institucion al servicio de la sociedad, que adquiere, conserva,
comunica y presenta con fines de acrecentamiento del saber, de salvaguardia y de
desarrollo del patrimonio, de educacion y de cultura, los bienes representativos

de la naturaleza y del hombre.” (Riviere, 1993, p. 103)
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- Afo 1975: “El museo es una institucion permanente, sin fines lucrativos, al
servicio de la sociedad y de su desarrollo, abierta al publico, y que realiza
investigaciones que conciernen a los testimonios materiales del hombre y del
medio ambiente, los adquiere, los conserva, los comunica y especialmente los
expone con fines de estudio, de educacion y de delectacion.” (Riviére, 1993, p.

103)

- Afio 1981; “Una institucion al servicio de la sociedad, que selecciona, adquiere,
conserva y comunica, y sobretodo expone, con fines de acrecentamiento del
saber, de salvaguardia y de desarrollo del patrimonio, la realidad y la imagen de

los bienes de la naturaleza y del hombre.” (Riviére, 1993, p. 103)

La casa de las Musas —definicion de la palabra museo, proveniente del latin museum
y del griego mouseion- se clasifica de acuerdo con Riviére (1993) en las siguientes

modalidades:

1.- Museos de arte:
- Artes plasticas, graficas y aplicadas |
- Artes del espectaculo |
- Miusicay danza
- Literatura
- Fotografiay cine

- Arquitectura

2.- Museos de ciencias del hombre:

- Historia

- Etnologia, antropologia y folclore
- Pedagogia
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- Medicina e higiene

- Ocio

3.- Museos de ciencias de la naturaleza

4.- Museos de ciencias exactas y de técnicas avanzadas

5.- Museos multidisciplinares e interdisciplinares

6.- Ecomuseos (Parques o0 museos ecologicos)

De esta catalogacion es posible ver que todavia la categoria de museos virtuales no

existia. Empero, el progreso en materia telecomunicacional, con el advenimiento de las

NTIC, facihtaria el paso del museo real a ambitos ciberespaciales.
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Museos en el ciberespacio

Casi de manera escéptica Steve Dietz (2000), en su articulo Signal or noise? The
network museuwm, afiona que una de las falacias de la era digital es la que pone a la
informacidn ofrecida en la red como una alternativa para el esclarecimiento de las dudas.
Dietz (2000), quien tiene a los museos por depdsitos de datos e historia, ve mas bien en las

redes digitales una Babel del conocimiento.

Prestos a formular ciertas inferencias, los mas optimistas perciben a Internet como
un gran espacio de exposiciones, una especie de vitrina desde la cual pueden no solo percibir
el objeto buscado sino también alcanzarlo, tomarlo o incluso exhibir otro. Un diccionario, un
museo, una biblioteca, una autopista, son las comparaciones que estos usuarios establecen
con la Red de redes. |Y por qué no ha de ser asi? El nifio con deberes escolares acude a un
site como quien hojea una enciclopedia para leer sobre el tema asignado. Un interesado
consulta las paginas web para documentarse sobre la morfologia de los dinousarios y ver su
esqueleto. El asiduo lector acude al URL del Proyecto Gutenberg para obtener el clasico
aquél que -;como puede ser?- jamas leyo. El planificador de ltima hora recurre a Internet
para obtener rapidamente la informacion que no buscé con calmada anticipacién. La red, en

gste sentido, actia como un ente proporcionador de todo tipo de expresiones y

comunicaciones a cualquier hora y lugar. Sin embargo, por su ilimitado y libre acceso, la
World Wide Web puede convertirse en un transmisor de informaciones poco precisas,

confusas o, por otro lado, falsas,

Estos motivos son los que conducen a Dietz (2000) a asumir una incrédula posicion
sobre el cardcter educativo de la inconmensurable red. Basandose en la teoria matemdtica de
la comunicacion de Shannon, el autor explica que el aumento en €l nimero de opciones
informativas del ciberespacio acrecenta, en el usuario, el grado de incertidumbre cognitiva,

({Qué informacion es cierta? ;Cual es la mas completa? ;Qué datos sintetizan todo?
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“Mientras mayor sea la libertad de eleccion —y mayor la informacion- mas grande sera la
incertidumbre de que un mensaje seleccionado sea el adecuado.” (Dietz, 2000, Seccion

Transmitting the signal, ¥ 1)

Dietz (2000), sin embargo, observa que, desde la perspectiva de los canales de
comunicacion, no tiene sentido que los museos en [nternet limiten las opciones que oftecen

sobre arte a los objetos que manejan en sus colecciones.

Un museo en red con canales apropiados y eficientes no sélo olorga a sus
visitantes las alternativas gue éste encierra, contiene y posee, sino que fos refiere
también a otras fuentes de informacion. ¢Serd que los museos virtuales podrdn
comportarse como ‘portales' y no como centros comerciales, evitando que la
tortuosa navegacion mantenga largamente a los usuarios dentro de sus [imites?
(Dietz, 2000, Seccion Freedom of choice, § 9)

Segiin Dietz (2000) los museos han descubierto que la informacion que ellos
conceden ~teunida y procesada en ocasiones sin mucha facilidad- importa poco a la gran
mayoria de sus visitantes. Empero, adelanta también que estas instituciones estan
conscientes de que hay un pequefio sector de la poblacién —con frecuencia el académico o
estudiantil- que acude a las mismas detrds de una documentacion que no pueden encontrar
en hibros de texto convencionales o en bibliotecas cercanas. Quizas por tal razéon Internet

surge como una interesante propuesta para la extension de los museos.

Creo que serd necesario que los museos en red elaboren bases de datos
paralelas o compartidas para que sus fuentes de informacion sean verdaderamente
interactivas. Solo de esa manera estos espacios podran ser vistos no exclusivamente
como comunidades que aglomeran aprendices sino lambién como ciudadelas de
informacion. {(Dietz, 2000, Seccion Interactivity, § 11)

Internet, por su similitud metaforica con la vision de una gran ciudad, tendria que ver
por consiguiente con una especie de democratizacion cultural. Maria Luisa Bellido Gant

(2001), en su libro Arte, museos y nuevas tecnologias, otorga por esta via que: “En la
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ciberdemocracia, la cultura es un valor social mds, accesible para todos, y el arte, una
manifestacion que al fin puede instalarse en la experiencia cotidiana, compartiendo el espacio

de comunicacion como una opcion mas entre las que hoy se encuentran al navegar por la

Red.” (Bellido Gant, 2001, p. 237)

Asi pues, en la Sociedad de la informacion, un individuo puede de repente visitar y
conocer, gracias a la World Wide Web, la Puerta del mercado de Mileto en el Museo de
Pérgamo, en Berlin, sin tener que estar necesariamente en la capital teutona. De ahi que sea
posible recordar, con la nocién de ciberdemocracia por delante, las ideas de André Malraux
en torno al Museo sin muros que Gonzélez (1999) ilustra con estas lineas en su trabajo

Presencia de los museos en Internet:

El museo tradicional es intransportable, fijo y pesado en su evolucion histérica.
Incluso ciertas obras de arte —los frescos o los vitrales, por ejemplo- son dificiles de
extraer de su medio original para ser trasladadas a un sitio donde sean apreciadas
por un mayor numero de personas. [... | Los museos no facilitan el traslado de sus
obras maestras con mucha frecuencia. Para ello se debe cumplir con engorrosos
framites, muy costosos, seguros y con un fuerte aval institucional de por medio. Ante
la limitante de la no transportabilidad de las obras originales, Malraux propone el
uso de la reproduccion, y crear un ‘Museo imaginario’ capaz de trasladarse facil y
libremente. [..] Malraux, con su ‘Museo imaginario’, define las bases de la
coleccion del ‘Museo virtual’. [ .. ] Un museo de esta indole basa su coleccion en las
reproducciones, sin necesidad de tener grandes depésitos donde guardarias y con la
posibilidad de mostrar toda la coleccion simulténeamente si asi lo requiere la
institucion. [ ... | No se puede negar que el uso de la reproduccion implica una
pérdida considerable en la exhibicion, ya que ésta no tiene la carga histérica,
emotiva y estética del original. [ ... | Sin embargo, esta desventaja debe ponerse en
una balanza con las ventajas: la emocion de ver la ‘Piedad’ de Miguel Angel
Buonarroti no puede compararse con lo que se siente al ver la misma obra en
Internet. Pero es probable que quien vea esta obra en linea nunca pueda visitar el
Vaticano. (Gonzalez, 1999, p. 17)

De este modo Gonzalez (1999) explica que es en la condicion de complacer a las
masas en donde gana terreno la reproduccion de la obra de arte: “I.a magia arrebatada es el

precio que se paga para poder difundir con facilidad una imagen. La reproduccion ofrece la
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oportunidad de abrir las puertas de los museos del planeta y mostrar las imagenes que
reproducen fielmente sus colecciones.” (Gonzalez, 1999, p. 20) Es por esto que las
instituciones museisticas, en su lanzamiento a Internet, contribuirian a difundir el
conocimiento no solo entre sus vecinos sino también en el mundo entero. El museo virtual
funcionaria asi como aquel viejo adagio que reza: “Si la montafia no va a Mahoma, Mahoma

va entonces a la montafa.”

Ademas de esta realidad, los museos comienzan a percatarse hoy de la oportunidad
que tienen no sélo de contribuir con la difusion de la cultura sino también de promocionarse.
Es por esto que Bellido Gant (2001) piensa que, debido al auge espectacular que
experimentan los museos en red, se hace necesario definir qué es y como debe ser un museo

virtual para no caer en confusiones. A continuacion se ofrecen tres definiciones:

- Citando un extracto del libro /nternet. Redes de computadores y sistemas de

informacidn, de Sergio Talens y José Hernandez, Bellido Gant (2001) dice que:

Los museos virtuales reciben fundamentalmente esta denominacion
porque suelen copiar los contenidos de algiin otro museo real, siguen la
obra de algin artista o tratan un tema especial. Aunque los museos
virtuales no reemplazarin nunca las visitas fisicas para ver los
originales de obras histéricas para la humanidad, cuando la distancia o
las posibilidades econdmicas no permiten ir, siempre pueden ser una
opcion muy vdlida para un primer acercamiento, de una forma mds
proxima (virtual) a lo que seria la verdadera visita. (Bellido Gant, 2001,
p. 249)

- Del creador del CD-Rom del Museo Thyssen-Bornemisza, Arturo Colorado,

Bellido Gant (2001) usa el siguiente concepto:

Museo virtual es el medio que ofrece a los visitantes un ficil acceso a
las piezas y a la informacion que desea encontrar en diferentes temas
artisticos y en distintos museos. De hecho, el Museo Virtual seria el nexo




MARCO TEGRICO 163

entre muchas colecciones digitalizadas y puede ser utilizado como un
recurso para organizar exposiciones individuales, a la medida de las
expectativas e intereses del usuario. (Bellido Gant, 2001, p. 249)

- De uno de los responsables del Museo Virtual de Alentejo, Antonio Cerveira

Pinto, Bellido Gant (2001) adelanta:

El museo virtual deberda abrir el abanico de sus posibilidades
culturales. Podemos imaginarlo como ‘parque’ o santuario de la
experiencia estética, un lugar interactivo del saber, del placer y de la
contemplacion. [ ... | Me gusta imaginar el museo del proximo siglo como
una extensa e interactiva red de bases de datos multimedia distribuida
por el inmenso espacio electrénico, estimulando wun sinfin de
intercambios personales, enriquecidos por la libertad inherente a las
micrologias del espacio cibernético. El ‘museo virtual' debera ser sobre
todo un nuevo sistema operativo dedicado a las artes. (Bellido Gant,
2001, p. 249)

Al respecto Bellido Gant (2001) elabora una tipologia de los espacios digitales que

ocupan los museos en red. Tres son las categorias:

1.- En primer lugar nos encontramos, fuera de los museos virtuales, con el nivel
mas elemental, y desgraciadamente todavia habitual, que corresponderia a una
pagina web que solo ofrece informacion muy parcial sobre el museo. Se trata de una
digitalizacion de los folletos informativos tradicionales, sin ningim tipo de enlace,
jerarquizacion de la informacion ni actualizacion alguna. Son pdginas de museos |
que no han entendido las posibilidades reales que tiene la red y se han conformado i
con el nivel mas bajo de la difusion. Estos museos corren el riesgo de potenciar un
efecto contrario en el posible visitante, pues ante una presencia tan pobre en
Internet, pueden desistir de realizar una visita real. (Bellido Gant, 2001, p. 250)

2.- Dentro de la tipologia de museos virtuales, nos encontramos con museos
mas elaborados que, junto a la informacion basica, incorporan la historia del
edificio, la coleccion —normalmente una seleccion-, servicios, exposiciones,
actividades complementarias, en algunos casos acceso al catdlogo de la biblioteca y
enlaces con otros museos o instituciones culturales. Son pdginas interactivas y r
estructuradas a partir de enlaces hipertextuales. (Bellido Gant, 2001, p. 250) |
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3.- Por ultimo, hallamos el nivel mds avanzado, que incorpora recreaciones
virtuales del edificio o de sus salas y que permite auténticas inmersiones en la
realidad virtual puesta al servicio del museo. Esta tipologia, mucho mds cara y
sofisticada, no es por el momento la mas habitual, aungue los importanies avances
tecnoldgicos y su abaratamiento nos permiten pensar gue se converlira en la mas
empleada en un tiempo cercano. (Bellido Gant, 2001, p. 250)

De la aparicion de los museos virtuales Bellido Gant {(2001) revela la definicion de un

nuevo tipo de espectador que, segiin Antonio M. Battro, tiene este perfil:

Se trata de un visitante mds cercano a un astronauta que a un peatén. No sigue
un recorrido predeterminado o un camino obligado. Puede pasar de un cuadro a
otro sin recorrer toda la galeria o seguir una visita guiada paso a paso, con foda
suerte de indicaciones y explicaciones criticas. A la salida, podria hacer fambién
alguna compra —a distancia- en la boutique del museo virtual. (Bellido Gant, 2001,
p. 250)

En este punto Gonzalez (1999) detalla:

La posicion del visitante es activa, él decide qué camino tomar, qué parte de la
historia le interesa escuchar y en donde quiere intervenir mds o menos activamente.
Ln este aspecto hay un detalle importante: cuando se lee un libro o se asiste al cine,
estamos viendo la historia que ‘otro’ vive. La ‘Web’ y el multimedia permiten vivir
las historias como propias. El usuario no es un tercero a quien le cuentan la
historia, es el protagonista de la misma. Es muy importante el protagonismo del
navegante de Internet, y el hipertexto es el principal facilitador de esa sensacion,
pues permite al visitante construir el guion de la historia. Por tanto, se debe
considerar también el hiperiexto como un elemento en el guion museologico del
museo virtual. Y es que el hipertexto no es tan nuevo en las exposiciones como se
cree, pues aunque el curador de una exposicion real conciba un recorrido en los
textos y en las imagenes, es el espectador quien finalmente decide el orden en el que
se consumira la informacion. Desde este punto de vista, el cambio de una exposicion
real a una virtual no es tan grande. (Gonzalez, 1999, p. 25)

El ptblico del museo en red se percibe asi como un ente que, al tener mayores
facilidades para desenvolverse y desplazarse en Internet, hace un recorrido impredecible a

no ser que sea atraido por algin tema en particular que paute su camino. En este sentido,
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Bellido Gant (2001) enfatiza en el atractivo que los sifes de museos deben adquirir para
llamar la atencion de las personas, por lo que no escatima en sefialar los defectos de la

generalidad de las paginas web:

Encontramos un volumen irregular y un diferente nivel de los sitios, con una
distribucion equilibrada entre imagen y texto; éstos suelen presentar un bajo indice
de hipertextualidad, unida de las posibilidades mds interesantes de la Red, y de
actualizacion; el contenido estd dispuesto de manera adecuada, pero fallan en los
aspectos correspondientes a la autoria y al disefio —estructura de la informacion,
navegacion, recursos disponibles-; se prima la informacion de referencia sobre la
especializada, aunque esta ultima no debe descuidarse, pues podemos caer en la
superficialidad. (Bellido Gant, 2001, p. 251)

En otro aspecto Bellido Gant (2001) habla de las cualidades pedagodgicas de los

museos virtuales:

El museo virtual es un gran almacén que puede proporcionar al alumno una
serie de materiales, datos e imdgenes, que facilitan una primera aproximacion a las
colecciones estudiadas. [ ... | Los museos virtuales estaran compuestos de imdgenes,
datos y elementos multimedia que permitan a los estudiantes un tour de las
colecciones previo a la visita no virtual. Cree que para la ensefianza de la historia
del arte es necesario acceder a las imdgenes de las obras de arte y wrge a los
museos para que encuentren la via para suministrarlas. (Bellido Gant, 2001, p.
253)

Frente a los museos tradicionales, Bellido Gant (2001) enumera las grandes ventajas

de los museos virtuales:

1.- “Una primera ventaja de tipo practico es la facilidad de acceso que encontramos
en este tipo de museos: acceso al museo de visitantes que viven fuera de la ciudad o del pais,
acceso a cualquier hora y a cualquier parte del museo y posibilidad de consultar obras que

estan prestadas o conservadas en los almacenes.” (Bellido Gant, 2001, p. 253)
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2.- “Permiten diferentes interpretaciones de las colecciones desde distintos puntos
de wvista. Existen guias virtuales que nos explican obra por obra y permiten una
mteractividad mayor, siendo verdaderas experiencias formativas.” (Bellido Gant, 2001, p.

253)

3 .- “Logran organizar de una forma mucho mis global y unificada las colecciones. Por
ejemplo, todas las obras de Picasso que estan distribuidas por el mundo se pueden visitar
virtualmente de forma conjunta en un museo que no existe fisicamente. Incluso podrian
recrear el auténtico emplazamiento de obras que, en muchos casos, se encuentran

descontextualizadas.” (Bellido Gant, 2001, p. 253)

4.- “El acceso a un museo virtual es mucho mas comodo y atractivo para el usuario,
que en muchas ocasiones siente un auténtico rechazo ante los enormes inconvenientes que

presenta la visita fisica a ciertos museos.” (Bellido Gant, 2001, p. 253)

5.- “El arte contemporaneo se caracteriza por la combinacién de materiales, formatos
y técnicas mezclados con sonido, imagen y movimiento. Este tipo de obras tiene muy buena

adaptacion en Internet gracias a la tecnologia multimedia.” (Bellido Gant, 2001, p. 253)

6.- “La infraestructura necesaria para visitar virtualmente los museos cada vez
resulta mas accesible: un coste minimo permitirda la desmasificacion de los museos,

reservandonos primariamente para el estudio de los originales.” (Bellido Gant, 2001, p. 254)
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Receta para un museo o galeria virtual

Al principio Bellido Gant (2001) diferencia a museos de galerias por una condicion:
estas ultimas, a diferencia de las instituciones museisticas, se abocan por lo general a
“conjugar lo que el espectador quiere comprar y lo que el arte contemporaneo puede

ofrecer.” (Bellido Gant, 2001, p. 255)

En tal sentido Bellido Gant (2001) otorga a las galerias una intencién comercial que
no esta presente en los museos. Sin embargo, recurriendo al sentido etimoldgico de galeria,
este espacio no refiere exclusivamente a un lugar donde se venden obras de arte sino también
a un sitio que, siendo mas pequefio que un museo, exhibe simplemente una coleccion. Es
por esto que la autora apresura en confirmar que las reglas que aplican para el disefio
interactivo de un museo también sirven para una galeria virtual, pues, independientemente
de su uso, comercial o no, las galerias son ambientes que muestran ejemplares del arte en

boga o bien de una corriente o perfodo artistico en particular.

Para disefiar un museo o galeria virtual se debe, primero, tener en cuenta una idea
que Cristobal Macias (2000) considera importante en su articulo Museos en la red: un

museo virtual debe:

Poner a disposicion del publico, sin limitaciones de horario ni geogrdficas, unos
determinados contenidos, constituidos por imdgenes digitalizadas de una cierta
calidad y explicaciones tedricas referidas a las mismas, en un entorno grafico
atractivo y gue permita una navegacion facil y amena a través de los oportunos
hipervinculos. Otro de sus rasgos fundamentales es que debe tener asegurada su
permanencia en el tiempo y la renovacion periddica de su disefio y contenidos, pues
de lo contrario no dejaria de ser una simple ‘muesira virtual’ mas o menos lograda.
(Macias, 2000, Seccion £l museo virtual, g 1)

Macias (2000) explica que las ventajas que ofrece un museo virtual radican en que:
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Ya no son necesarias las inversiones multimillonarias en infraestructuras,
personal especializado y adquisicion (y conservacion) de fondos que se requieren
para montar un museo real, del tipo tradicional. Basta con disponer de espacio en
un servidor ‘web’, un pequenio equipo informdtico que se ocupe del disefio y
mantenimiento del ‘site’, otro de personas encargadas de los contenidos y, si es
posible, el apoyo de alguna institucion que respalde economicamente y dé prestigio
al proyecto. El principal escollo, sin embargo, lo constituye la adguisicion de las
imdgenes que se vayan a incluir en la pagina. fin este caso, o han sido obtenidas por
los promotores de la pagina después de un laborioso proceso de elaboracion (por
ejemplo, como resultado de un trabajo de investigacion), o son cedidas a su vez por
alguna institucion (por ejemplo, un museo real o una universidad), o, lo que por
desgracia es muy frecuente, son obtenidas de manera poco licita, sin respetar los
legitimos derechos de sus propietarios legales. (Macias, 2000, Seccion EI museo
virtual, § 2)

Desde el punto de vista estético Gonzalez (1999) asegura que son muchos los
elementos que se consideran al momento de construir un museo virtual. Estos tienen que
ver con los principios que sustentan la estructura y apariencia de cualquier site en Internet y
son los siguientes: utilidad, navegabilidad, funcionalidad, legibilidad, lecturabilidad y
atractivo visual. Empero, Gonzalez (1999) agrupa todos estos puntos basicos en tres
categorias que denomina contenido, disefio grdfico y funcionalidad. A continuacion se

explican:

1) Contenido:

Seglin Gonzélez (1999), el principal ingrediente para un buen manejo del contenido
de cualquier sitio en Internet se relaciona con la definicion de una estructura o arbol que

paute los temas a tratar dentro del mismo.

Del drbol depende la jerarquizacion de la informacién: qué se presenta en el
‘Home Page’, de qué opciones consta el meni principal, etc. En principio es bueno
determinar si el sitio consta de una 0 mas paginas ‘web’. Algunos sitios tienen
pagina de bienvenida, la cual abre antes de entrar al 'Home Page’ propiamente
dicho. También es bueno observar si el sitio estd dividido tematicamente, lo cual
refleja cierto orden estructural. (Gonzalez, 1999, p. 28)
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Gonzalez (1999) argumenta que se puede tener una idea acerca de la estructura de un

sitio por su Home Page. Segtin la autora, este esquema debe considerar;

a.- Si el site refleja 0 no la imagen de la institucion.

b.- Si el sife tiene un menu de opeiones principales.

c.- Si la presentacion del arbol de opciones en el site es clara.

d.- Si el sife conduce o presenta por medio de hipervinculos a informacion general
sobre la institucion.

e.- Si el site ofrece informacion sobre las colecciones.

f- Si el site presenta o conduce por hipervinculos a paginas con datos sobre las

actividades expositivas y paraexpositivas del museo.

Hecho esto, y pasando a los textos, Gonzalez (1999) explica que escribir para un

sitio wed no es facil.

En principio se debe pensar en un usuario que navega apresuradamente, ya que
con una llamada telefénica lo mds corta posible pretende conseguir mucha
informacion. Este es un usuario que lee rdpido y, si no le inferesa, o si el texto es
muy largo y pesado, se escapa rdapidamente a otro sitio de la ‘web’. Por tanto los
textos deben ser cortos y concisos, pues el navegante promedio esta dispuesto a
‘ver’ mds que a ‘leer’. (Gonzalez, 1999, p. 30)

Gonzalez (1999) aclara que en los textos se debe considerar un trio de aspectos:

a.- Cantidad y tipo de texto: se entiende por cantidad el niimero de hojas impresas
tamafio carta que abarca una pagina web. Gonzilez (1999) aclara que no hay
estudios respecto a este punto por lo que no es posible decir cuantos caracteres

exactamente son los adecuados para una pantalla o pagina web. Sin embargo, al

comparar los diversos sitios en la muestra Gonzéalez (1999) infiere como se
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comporta la mayoria de los sites, considerando un mismo tipo de pagina como,
por ejemplo, portadas o paginas principales. “En cuanto al tipo de texto, es
necesario observar el uso de sumarios, leyendas, titulos, subtitulos, etc., asi
como el formato del texto (tipo de letra, alineacion, perfil, negritas, cursivas,

etc.)” (Gonzalez, 1999. p. 30)

b.- Lecturabilidad: “Es esencial el uso de un lenguaje accesible, con palabras y

términos sencillos, asi como frases y parrafos cortos.” (Gonzalez, 1999, p. 31)

¢.- Eficiencta: Gonzalez (1999) toma en cuenta tres parametros: la adecuacion de los
textos con lo que el ment ofrece del site ofrece, la adecuacion de los contenidos
con las misiones del museo —sean estas misiones educativas, difusoras y

cientificas y la relacién general de eficiencia del texto en relacion con el resto de la

seleccion de museos.

Los textos, a decir de Gonzalez (1999), deben habitar con imdgenes que

correspondan a los mismos:

No sélo debe existir coherencia entre el texto y las imdgenes que coexisten en una
misma pantalla, sino entre los posibles vinculos existentes entre ellas (una imagen
puede remitir a un texto presente en otra drea de la pagina). Este es uno de los
tantos puntos a considerar al evaluar las imdgenes. La preponderancia que tiene la
imagen en este medio no puede dejarse a un lado, por lo que la seleccion de
imdgenes debe ser cerfera. Es importante considerar ¢l volumen que ocupan a la
hora del disefio del sitio. Si hay muchas o si estén formadas por archivos muy
grandes, la pagina bajara muy lentamente y el usuario puede cansarse de esperar.
El resultado es que una pdgina con muchas imdgenes, pero muy pesada,
probablemente no tenga visitas efectivas. Por tanto, el cuerpo de imdgenes debe ser

el justo: ni mds ni menos, y esta medida no es facil de conseguir. (Gonzalez, 1999,
B, 33)
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Hablando de las ilustraciones Gonzalez (1999) sugiere que, ademas de su
correspondencia con los textos, las imagenes tengan una buena resolucién y concedan cierto

caracter profesional al site que ornamentan.

Ll cardcter profesional, por su parte, se refiere al cumplimiento de estdndares de
calidad que diferencian a wun profesional del wun aficionado. [ustraciones
profesionales generalmente son usadas en la literatura impresa de los museos. Esto
es de gran importancia debido a la proliferacion de sitios ‘amateur’ en Internet. Es
de suponer que una institucion muselistica necesita proyectar en cualquier medio
comunicacional una imagen profesional, sélida y constante. (Gonzalez, 1999, p. 33)

Gonzalez (1999) considera oportuno aclarar que la resolucion no depende de la
calidad intrinseca de la imagen, pues una mala resolucion puede ser producto de un mal

escaneado.

s posible encontrar excelentes imdgenes en la ‘Web’ que, siendo mediocres en
principio, luego de un retocado con un procesador como ‘Photoshop’ o ‘Corel’, se
fransforman en imdgenes de buena resolucion. Por tanio, en el estudio se
considerard tan solo la imagen que se aprecia en la pantalla, es decir, el producto
final del ‘escaneado’, la fotografia digital y/o el procesamiento con Photoshop o
algim ‘software’ similar. (Gonzalez, 1999, p. 34)

Dice Gonzalez (1999) que en el disefio de las paginas web para museos hay otro

factor a considerar: el movimiento de la imagen.

En Internet se pueden encontrar imdgenes moviles (los llamados ‘gif animados’)
o inmdoviles. Pero aun estas ultimas se mueven cuando el usuario realiza el
desplazamiento (o ‘scrolling’) vertical de la pdgina. Por tanto, cuando se construye
una pdgina ‘web’ se debe pensar en adaptar las imdgenes al medio. La movilidad es
de importancia al considerar el contenido, pues un ‘gif animado’ puede ser un
aporte valioso a la hora de explicar un proceso, como por ejemplo, el refinamiento
de la gasolina. En este caso, una animacion es un apoyo para el texto, y la
capacidad de movimiento aumenta el contenido potencial de la imagen. (Gonzélez,
1999, p. 34)
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Gonzalez (1999) afiade que son detalles de importancia la presencia de leyendas y

textos alternativos:

Estos ultimos son frases auxiliares que aparecen mientras la imagen se carga,
por lo gue anuncian al usuario el titulo o el tema de la imagen que aparecerd. Son
de gran utilidad cuando el navegador no tiene activada la funcion para desplegar
imdagenes, y aunque ésta funcione, le anticipa al usuario que algo conocido va
aparecer. (Gonzalez, 1999, p. 34)

La adecuada jerarquizacion de los contenidos, la calidad de los textos v las imdgenes
conducen, de acuerdo con Gonzalez (1999) a satisfacer al ptblico al que va dirigida la

informacion.

Es bueno recordar que cada sitio tiene un publico determinado o ‘target’. La
presentacion de los contenidos depende en buena medida de una reflexion adecuada
de este hecho. Si bien es cierto que un navegante extraviado puede llegar por azar a
un museo en linea, es poco probable que se quede mucho rato en él. El contenido del
sitio debe llenar las expectativas del visitante “target’ del mismo, de manera que éste
vuelva frecuentemente. (Gonzalez, 1999, p. 36)

2) Disefio grdfico:

Gonzélez (1999) hace mucho énfasis en la importancia del componente grafico en
Internet. Explica que el usuario requiere con frecuencia de informacion precisa y sintetizada,

expuesta de manera agradable y facilmente comprensible.

Muchas veces los navegantes no se detienen a leer la informacion presente en
las paginas poco atractivas grdficamente. Se puede decir que, en Internet, la
primera impresion tiene un gran peso: si el ‘Home' no atrapa al usuario, éste
simplemente se va. Y es probable que no vuelva mds. Si el naveganie decide
explorar el sitio necesita, entre las diferentes pdginas, reconocer en (odas a la
misma institucion o empresa. s como sentir que se transita por un mismo edificio,
aunque se pase de una habitacion a otra o de un piso a otro. En este caso se habla
de coherencia grdfica entre las pdginas, y de esto se encarga el director artistico del
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sitio, el cual se rige por pardmetros diferentes a los utilizados por ofros medios de
comunicacion social impresos. (Gonzalez, 1999, p. 37)

Gonzalez (1999) explica que en un medio impreso la interfaz es igual para todos los
lectores, pues seria como una hoja de papel con idénticas medidas y colores para todo el que
la adquiere. Sin embargo, esto no ocurre siempre en Internet donde los sitios visitadas varian
dependiendo del navegador —o de las configuraciones del ordenador- que se emplee para

visualizarlos.

El director artistico de un sitio ‘web’ debe tener presente que cada usuario puede
utilizar una maquina distinta, con diferentes ‘browsers’ (‘Netscape’ o ‘Explorer’ en
sus diferentes versiones, e incluso versiones mds restringidas o antiguas) y con
distintas proporciones de pantalla. Estas son medidas esténdar a las que se
suscriben los fabricantes de pantallas, que suelen guardar una proporcion de 1,3 de
ancho por I de alto (se habla en este caso de unidades en general). Algunas
pantallas tienen una configuracion de 640 x 480 pixeles en sus medidas de ancho
por alto. (Gonzdlez, 1999, p. 37)

Para Gonzélez (1999) lo ideal es que todo sitio se vea bien en pantalla. Teniendo en
cuenta lo anteriormente expresado, Gonzalez (1999) indica que un error en este aspecto se
evidencia al encontrar un scrolling horizontal, es decir, una barra de desplazamiento en la
parte inferior de la pantalla. Esto, para la autora, quiere decir que el disefio de esa pagina

sobrepasa la proporcién de la pantalla en la que es observada.

La variabilidad en la interfaz y ¢l movimiento constante son, para Gonzalez (1999),
elementos totalmente diferentes a los de los medios impresos que el director artistico debe
considerar. La coherencia grafica es, de este modo, vital, por lo que no deben perderse de

vista estos dos importantes parametros.

Una direccion artistica adecuada, segin Gonzalez (1999), establece especificaciones

de fabricacion de paginas, para lo cual se contemplan los fondos, los tipos de letras, los

colores a utilizarse y las herramientas de navegacion. Cumpliéndose con las especificaciones
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de este tipo se logra que las paginas se relacionen entre si y se reconozcan como partes

integrantes de un sitio. No obstante Gonzalez agrega:

Si alguna de las especificaciones es ignorada en un caso particular se requiere
de una justificacion muy notoria (por ejemplo, el uso de serifas en un titulo cuando el
resto del sitio no utiliza letras con serifas porque se desea destacar esa palabra en
particular). En todo caso, es preferible evitar diferencias de este tipo. (Gonzélez,
1999, p. 38)

La direccion artistica implica encargarse de la coherencia grafica entre las paginas,
mientras que el disefio grafico se ocupa de la coherencia grafica de cada pagina. Gonzélez

(1999) extiende:

Se evaliia en este caso la estructura grdfica de las paginas. El diseiio de las
mismas debe contemplar también la variabilidad de proporciones de pantalla y de
navegadores. Cada pdgina disefiada debe verse bien en cualquier pantalla y con
cualquier navegador. Toda pdgina ‘web’ debe ser evaluada como unidad, y para
ello es necesario tomar en cuenta especificaciones como equilibrio, colores, fondos y
letras. Un comjunto de buenas pdginas individuales, regidas por un grupo de
especificaciones previas, constituyen un sitio de alta calidad grdfica. (Gonzalez,
1999, p. 38)

Segiin Gonzalez (1999) el disefiador grafico de una pagina web debe tener presente

que ¢sta no se aprecia de una sola mirada, como ocurre en los medios impresos.

Por lo general las paginas ‘web’ necesitan se desplazadas en sentido vertical
para verlas por completo. Por tanto, la vision fragmentada de la pdgina, asi como
la misma en movimiento, debe ser equilibrada. Este balance se logra con una
adecuada composicion y distribucion de los elementos. Se requiere de colores
apropiados y es necesario desplegar un disefio acorde con la institucion o la
empresa productora del sitio. (Gonzalez, 1999, p. 39)

Es importante notar que en el disefio de paginas web los criterios empleados son

distintos a los de los medios en papel. En este sentido Gonzélez (1999) sefiala que deben
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cuidarse los detalles referentes a los espacios en blanco y al brillo de la pantalla al momento

de elegir los colores de letras o de fondos.

En un medio impreso puede ser acertado grdficamente dejar un espacio en
blanco, con un pequeifio punto acompaiiado de un eslogan. Pero en la ‘Web’, una
gran extension de pantalla sin imdgenes o textos es un espacio sin funcionalidad
grdfica, literalmente no hay nada, y esto no es bueno desde el punto de vista grdfico
en Internel. El usuario consume una llamada telefonica y exige contenidos. Un
espacio vacio significa pérdida de tiempo y de dinero. (Gonzalez, 1999, p. 39)

Sobre los colores, Gonzalez (1999) desliza que las pantallas tienen una luminosidad
que, aunque ¢l usuario pueda aclarar u oscurecer, todo disefiador debe considerar al momento
de emplear ciertos colores o efectos cromaticos. En este apartado se hace necesario prever el
cansancio que puede producirse al leer en una pantalla, pues no es bueno agudizar dicha

fatiga con un mal contraste de colores entre el texto y el fondo.

Son numerosas las paginas ‘amateur’ que se encueniran en Internet con letras
azules sobre fondo negro, por ejemplo. Estos son textos en los gue dificilmente se
llega a un segundo pdrrafo sin que el usuario experimente incomodidad en los ojos.
Es bueno evitar estos errores, y una buena sugerencia puede ser optar por fondos
claros y letras oscuras, preferiblemente negras, para el cuerpo del texto. Para titulos
y elementos grdficos (barras de navegacion, por ejemplo) se pueden uiilizar letras
de colores pero, al igual que en los medios impresos, es necesario cuidar la
legibilidad de los textos (evitar el color amarillo o el rojo para el cuerpo del texto y
usarlos con discrecion en los titulos y subtitulos). (Gonzélez, 1999, p. 40)

Gonzalez (1999) aconseja al disefiador que prevea el tiempo que tardard la pagina en
bajar. Sobre ello sugiere que la estructura grafica no sea muy pesada. Por esto ¢s también
tarea del disefiador lograr un disefio atractivo, interesante y original, con elementos que

utilicen poca memoria.

La creacion de un site también acarrea la inclusion de elementos graficos mdviles e

inmoviles ideados por el disefiador. Gonzalez (1999) llama elementos grdficos a todas las
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imagenes, desde fotografias hasta barras de navegacion, hanners, botones, anuncios, etc.,
presentes en una pagina web. La calidad de los elementos, explica asimismo, depende de la

resolucion, el tamafio, la eficiencia comunicacional y 1a originalidad de los mismos:

La resolucidn depende, como se comentd al hablar de las imdgenes, de la
digitalizacion y el procesamiento posterior. Ll lamafio de los elementos necesita
guardar proporcion con las posibilidades de la interfaz, pues en la pantalla se
aprecian bien las imdgenes de tamario mediano y pequeiio. En tercer lugar, un buen
elemento grdfico debe comunicar algo, por lo que imdgenes decorativas no son
eficientes comunicacionalmente y es bueno evitarlas. En cuarto y ultimo lugar, es de
gran importancia la originalidad de los elementos. Muchas veces son éstos los que
otorgan buena parte de la personalidad del sitio, lo que no se logra con ‘gifs
animados’ de distribucion gratuita en Internet (por ejemplo, el popular sobre con
alas que sale del buzén). Un buen disenador elabora los elementos grdficos hechos
a la medida de cada sitio. (Gonzalez, 1999. p. 41)

3) Funcionalidad:

Dice Gonzalez (1999) que ademas de tener el contenido y el disefio adecuados, un
sitio debe ser funcional. De esta manera entiende que la interactividad en este medio es mas
importante que en ningun otro, pues el visitante necesita sentirse capaz de ir con facilidad a

cualquier area del sitio, sin extraviarse y con independencia.

Gonzalez (1999) indica que hay tres factores fundamentales para evaluvar la
funcionalidad de un sitio: la navegacion —o la capacidad del sitio para permitir que el usuario
se desplace con facilidad-, las aplicaciones —o los elementos que realizan funciones
especiales dentro del sitio- y la interaccion —o sea, la capacidad que tiene el sitio de enviar

informacion al usuario y de recibirla de él-.

Sobre el caso de la navegacion Gonzalez (1999) precisa que es necesario revisar si

ésta existe dentro de la pagina, dentro del sitio y fuera del sitio:
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Se debe apreciar si hay navegacion general del sitio y si hay navegaciones de
subsitia (presencia de un menu general v de submenies). s importante que los
vinculos sean relevanies. Fs ideal que hava wna continua relacion con el meni
principal y que existan aplicaciones que ayuden a la navegacion (menus java, por
ejemplo). Las ayudas a la navegacion (indices, barras y mapas de navegacion,
iconos, consolas, etc.), deben encontrarse con facilidad y ser, grdficamente, miuy
claras. (Gonzalez, 1999, p. 42)

En cuanto a las aplicaciones —como los motores de busqueda, los foros y los
formularios- Gonzalez (1999) sugiere que sean relevantes y funcionales. “Las aplicaciones
son complementos importantes para la funcionalidad de un sitio web. No son
extremadamente necesarios, sin embargo, que estén presentes sugiere un interés por parte de

los disefiadores del sitio en enriquecer la funcionalidad.” (Gonzdlez, 1999, p. 43)

Con respecto a la interaccidon —elemento vital o rasgo caracteristico de Internet,

segiin- Gonzalez (1999) afiade:

Existe la interaccion entre el usuario y los datos, gue se da cuando el visitante y
los autores de los sitios o el personal de la institucion que promociona el sitio. Los
elementos para realizar esta wltima interaccion son el correo electrdnico, las
conferencias, los chats, los formularios, los libros de visita, efc. £s importante que el
visitante sienta que el sitio es una puerta abierta a sus opiniones y que puede
encontrar respuesta a sus preguntas al interactuar con ¢[. (Gonzalez, 1999, p. 43)

Por ultimo, Gonzélez (1999) considera fundamental la accién de revisar si el sitio

web de un museo cumple con las funciones para las cuales fue creado.

Esto es, si representa cabalmente a la empresa u organismo cuya imagen
proyecta. En este aspecto el andlisis debe centrarse sobre la razén de ser del sitio,
para gué sirve y cudl es su funcion. Incluso, puede ser muy util cotejar las
respuestas a estas preguntas con la razén de ser y la funcidn def referente real del
sitio, es decir, la institucion misma. Y los museos no escapan a este andlisis.
(Gonzalez, 1999, p. 44)
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El Museo de Arte de Vejen: modelo para la publicacion de una coleccion virtual

Una alumna de la Universidad de Arhus, en Dinamarca, tuvo la idea de presentar,
para una maestria en Ciencias de la Informacion en el afio 2000, una tesis titulada £7 ‘site’
del pequerio museo: estudio para el diseiio de una pagina ‘web’ y desarrollo de estrategias
en un museo ~en inglés, The small museum web site: a case study of the web site

development and strategy in a small art museum-.

Kristine Hoff (2000) plantea en su trabajo la manera en como un museo con fuentes

economicas muy limitadas puede hacer uso de Internet para publicar informacion.

Todos los museos, pequeiios y grandes, comparten la misma mision: comunicar
al publico informacidn sobre sus colecciones. Un ‘web site’ es una herramienta de
publicacion y puede ser usada para cumplir con esta mision. Al respecto los
pequeiios museos de arte coinciden con los grandes en los mismos objelivos, pero
sus circunstancias son muy diferentes. Con frecuencia estos tienen poco personal y
se administran con recursos financieros muy limitados. Estas condiciones imponen
restricciones en la cantidad de tiempo, dinero y esfuerzo que su recurso humano
empleard para el desarrollo y mantenimiento del ‘site’. (Hoff, 2000, Seccién
Introduction, § 1)

El Museo de Arte de Vejen, situado en el suroeste de la peninsula danesa, fue
construido en 1924 para guardar los trabajos de un escultor y ceramista local: Niels Hans
Jacobsen. No obstante, con el paso del tiempo el museo extendié su colecciéon a otros
exponentes y hoy en dia sirve de aposento para la exhibicion de obras pertenecientes al
Simbolismo Danés y al Art Nouveau. Funcionando con escaso personal —un curador y su
asistente, dos empleados, un bedel y dos encargados de medio tiempo- el museo se financia
por medio de subsidios y en ocasiones con fondos privados que el curador consigue para

cubrir gastos extraordinarios.

Hoff (2000) presenta durante su disertacion tres puntos investigados:
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1.- {Como debe adecuarse un web site a la estrategia de informacidn general de un museo?

2.~ i Cudles son los requerimicntos minimos a cumplir en relacion con el esfuerzo laboral y la

inversion monetaria?

3.- ;Coémo deberia organizarse el flujo de trabajo para hacer del proceso de disefio 1o mas

efectivo posible?

Hoff (2000) explica que la iniciativa para este proyecto surge del curador del Museo
de Arte de Vejen, quien quiso llevar una parte de la coleccion de la institucion a Internet para
promover a la organizacion mas alla del pais. Ofrecida como voluntaria para la construccion
del sire, Hoff (2001) sondearfa el proyecto con ciertas discusiones preliminares pautadas en
enero del 1999. Tras esto, iniciaria el trabajo en junio de 1999 —calendario o agenda
mediante- con el proposito de terminar en noviembre del mismo afio. No obstante, su labor

no terminaria sino en enero de 2000 con ciertos ajustes finales a la pagina web del museo.

Hoff (2000) dividio, para ejecutar la operacion eficientemente, el proyecto en seis
fases. No obstante apunta que, aunque esta organizacion y distribucidn de las tareas “sirva
como un plan para facilitar el fhyo de trabajo, en realidad estas etapas con frecuencia se
superpondran.” (Hoff, 2000, Seccion The stages of the production, Y 1) De este modo,

dichos deberes se explican a continuacion:

- B 0. Definicion del site Hicacion;

Una evaluacin informal de la estrategia de informacion del museo
senté las bases para el desarrollo de la pdgina ‘web’. Los
requerimientos del ‘site’ fuerom especificados por el curador y el
voluntario en cooperacidn. In esta elapa también se hablé de quién
estard a cargo de qué funciones en la elaboracion del ‘site’. La enorme
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tarea de encontrar, editar y elaborar el contenido del ‘site’ se dividio
entre el personal del museo y ¢l voluntario. (Hoff, 2000, Seccion Stage 1:
site definition and planning, § 1)

Et s. Arquitect info 100

La arquitectura del sitio en cuanto a informacion fue creada por el
voluntario, quien hizo a mano bocetos y diagramas sobre el aspecto y
Jfuncionalidad de la pdgina ‘web’, aprobados éstos por el curador. La
lista de contenidos fue elaborada por el voluntario, y en ella se definio
quién contribuiria con qué materiales y irabajos requeridos. La
autorizacion en cuanto al derecho de uso sobre material proiegido por la
ley fue responsabilidad del curador. (Hoff, 2000, Seccion Stage 2:
information architecture, 9§ 1)

tapa tres. Disefl 1 sife v _creacio nteni

Ll disefio visual del sitio fue concebido por el voluntario y aprobado
por el curador. E] disefio de contenidos dependio de las personas
encargadas de alguna pieza de texto en particular. No obstante, el
curador, como experto en la materia tratada dentro de los textos, tuvo la
wtima palabra en cuanto a los contenidos. El escaneo de las imagenes
Sue responsabilidad del voluntario. (Hoff, 2000, Seccion Stage 3: site
design and content creation, 9§ 1)

E a S 10 site:

El voluntario creo las paginas ‘web’ actuales, y las publicé en su
‘web site' particular para que el museo pudiera seguir el proceso en
linea. Durante esta etapa se hizo una evaluacion del sitio ‘web’ del
museo para examinar su compatibilidad con la audiencia. Después de la
evaluacion la arquitectura fue redefinida. Pruebas de lectura y hallazgo
de errores fueron tareas cumplidas por el asistente del museo. (Hoff,
2000, Seccian Stage 4: site construction, 9 1)

E cin Ic [ site:
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El mercadeo del sitio tiene que ver en los medios electronicos con el
registro de la pagina ‘web’ en motores de busqueda, etc. Esta tarea
correspondio al voluntario, mientras que el personal del museo tuvo la
responsabilidad de mercadear el sitio de otras maneras. Fjemplo:
incluir la direccion de URL en publicaciones impresas, etc. (Hoff, 2000,
Seccion Stage 5: site marketing, § 1)

- is. imiento 101 ntenimi )

Para el término del proyecto, el manienimiento y seguimiento del
site’ fue responsabilidad del personal del museo. Un cuestionario en
linea debe proveer datos wiles sobre la audiencia. (Hoff, 2000, Seccién
Stage 6. tracking, evaluation and maintenance, g 1)

Hoff (2000) también puntualizd en los equipos que necesitd para llevar a cabo este
proyecto. Estos fueron: una computadora personal conectada a Internet, un scanner, un
editor de HTML, un paquete de aplicaciones graficas, un editor de fotografias y un browser.

Aparte destaco la necesidad de buscar un servidor que hospedara la pagina web del museo:

El museo consiguio gratuitamente un espacio en el servidor del gobierno. Esto
se ofrecié con la condicion de usar un disefio comim identificando al museo como
institucion municipal. Esta idea no convencio al curador, quien tenia en mente
capturar a una audiencia distinta de la que pudiera conseguir usando la pdgina
‘web’ del museo como ‘site’ del municipio. Aparte parecia que los planes para el
establecimiento de un ‘site’ municipal estaba lejos de realizarse, por lo que, tras
muchas diligencias, el museo se publicé temporalmente en un ‘site’ individual del
servidor CultureNet Denmark (www.kulturnet.dk), {levado éste por el Ministerio de
Asuntos Culturales. (Hoff, 2000, Seccion Server space, § 1)

La nueva estrategia informativa del museo, desde luego, rondaba en las formas que
éste debia usar para promocionarse en todo el pais y en el exterior. Pese a que el museo era
bastante exitoso promoviendo sus actividades en la zona, no podia decirse lo mismo de los
resultados obtenidos con sus comunicados de prensa: por lo general, éstos no llegaban a ser

publicados por los periddicos nacionales y el museo no tenia el presupuesto necesario para
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comprar espacio publicitario en los mismos, Por esto el objetivo principal del web site se
cenfro en la promocion del museo, con informacion practica sobre sus instalaciones
—direccion, teléfono, etc.- y con cierto dejo sobre lo que el museo maneja como tematica

principal.

En este sentido, la ambicion del curador fue propagar el conocimiento sobre el
simbolismo danés en Dinamarca y allende fronteras, tanto para el publico general como para

la comunidad académica internacional.

La meta secundaria fue contribuir con la mision educativa del museo. El
curador quiso usar el ‘web site’ no solo como una herramienta promocional sino
como una fuente de informacion sobre el simbolismo danés, aunque cualquier
material que demandase un trabajo regular debia evitarse. Como el museo no podia
publicar exhibiciones temporales en linea se decidio concentrar los esfuerzos en la
coleccion permanente. Se quiso por consiguiente incluir, en la pdgina, un catalogo
sobre las esculturas de Niels Hansen Jacobsen con un texto disponible tanto en
danés como en inglés. Este catdlogo serviria, pues, como una fuente de informacion
lanto para maestros de escuela como para académicos del arte. (Hoff, 2000,
Seccion Web site strategy, § 4)

Hoff (2000) no determind si el publico de los museos esta compuesto por frecuentes
usuarios de Internet. Tampoco si los sifes de los museos funcionan como método para atraer
a visitantes. No obstante destaco ciertas investigaciones que demuestran que, entre los
profesionales del ramo museologico, Internet es bien visto como herramienta promocional.
Para Hoff (2000) y el curador del Museo de Arte de Vejen, la World Wide Web sera el lugar
preferencial en cuanto a busqueda de mmformacion se refiere. “Es conveniente, accesible
desde cualquier hogar y potencialmente capaz de alcanzar audiencia internacional.” (Hoff,
2000, Seccion Web site strategy, § 2) Por ello decidieron crear dos versiones del sife —una en

danés y otra en inglés- para ganar audiencia internacional.

El sitio entero se hizo disponible tanto en inglés como en danés. Alguna
informacion también se publicé en alemdan y holandés debido a que parte de los
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turistas también provenian de Alemania y Holanda. La razén por la que no se cred
una version completa de la pagina en estos idiomas fue simplemente escasez de
recursos para la traduccion del material. Sin embargo, el curador sintio que poca
informacion seria mejor que ninguna, por lo que se decidié publicar los textos que
en estos idiomas se encontraron en un folleto del museo ya existente para entonces.
(Hoff, 2000, Seccion Web site strategy, § 3)

En cuanto a las caracteristicas del rarges, Hoff (2000) dividi6 a las audiencias en dos

rubros:

- Target primario:

e Visitantes potenciales del museo,

* Adultos que suelen visitar museos pero que no estan familiarizados con el

Museo de Arte de Vejen.

* Usuarios que, familiarizados con el uso de Internet, buscan con frecuencia

informacion en la World Wide Web.

- Target secundario:

* Magstros de escuela que planeen visitas al museo.

¢ Académicos del mundo interesados en el simbolismo danés.

Sobre los requerimientos de disefio, dos asuntos —que preocupaban al curador-

debieron ser considerados por Hoff (2000):
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1.- Hacer que el sife pudiera extenderse a futuro —sin perder su apariencia y dando
siempre la impresion de estar completo- aunque demandando el menor nimero de

actualizaciones posibles.

2.- El disefio del sitio debe ser presentable, acorde con la audiencia, y la arquitectura
debe estar bien definida y estructurada. Los usuarios deben encontrar que la navegacion
dentro del site es rapida y facil. La necesidad de informacion debe ser satisfecha o reducida al

minimo.

Dice Hoff (2000) que, relativo a la arquitectura de la informacion, ¢l tema referente al
disefio de contenidos de la pagina web de un museo tiene que ver con el esbozo de un
diagrama de flujos que identifique cada una de las partes del site. Dichas divisiones son
presentadas en el iomepage o pagina principal del museo virtual el cual encierra, a manera

de indice, poca informacion textual.

Por esta via cabe afiadir que generalmente el zomepage contiene, entre otras cosas, el
logo de la institucion que simboliza —si tiene uno que lo haga-, una fotografia, alguna
direccion fisica de la organizacion que representa, nlimeros telefonicos y versiones
idiomaticas. Con frecuencia el homepage de un museo también suele publicitar las
exposiciones temporales para mostrar cierta actualizacion. No obstante, para minimizar los

costos, Hoff (2000) sefiala que ¢l Museo de Arte de Vejen prefirio no hacer esto.

Hoff (2000) explica que en ¢l trazado de las pantallas del site del Museo de Arte de

~ Vejen (www.kulturnet. dk/homes/vejenk/index.html) se dividio el area del monitor en cuatro

porciones —denominadas frames- para establecer un modelo mas o menos uniforme en la

presentacion de la informacion.
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A continuacion se muestra el trazado de pantalla en las divisiones basicas

propuesias:
Logo Menu principal
Submenu Area de contenido

Figura 10: distribucion basica de los elementos en pantalla.
(Fuente: elaboracion propia, basada en Hoff, 2000, Seccion Layout of pages, § 2)

Los frames superiores comprenden el logo del Museo de Arte de Vejen v el menu
principal del web site. Esta informacion estd presente en todo momento y constituye el
marco visual de todo el site. Ambas posiciones se tienen como disefios estables —es decir, no
sujetos a considerables modificaciones- v pueden valerse de elementos graficos o
codificaciones hechas en Java para iluminar sus enlaces al momento de posar el indicador del
mouse sobre ellos. Estas caracteristicas requieren mds conocimientos por parte del disefiador

de la pagina web para dar a la misma una apariencia mas atractiva y reactiva.

El frame perteneciente al submentt muestra los enlaces disponibles en cada categoria
- del ment principal. Los enlaces o /inks del subment se componen de textos que no lucen tan
llamativos como los enlaces graficos pero que son mas faciles de actualizar. Debe tenerse
presente que }os /inks del subment varian de acuerdo con la alternativa elegida en el ment
principal. Por Gltimo, la denominada “4rea de contenido” guarda la informacion identificada

en los menus y subments.
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En cuanto a futuras modificaciones, Hoff (2000) previd que la actualizacion de la

pagina web del museo debia considerarse estudiando dos alternativas:

1.- Contratar a un disefiador de paginas web para actualizar el site una o dos veces al

afio —aunque el disefio y la preparacion de contenidos todavia corra bajo la responsabilidad

del personal del museo-.

2.- Asignar la tarea de modificacion a un miembro del personal con conocimientos

basicos de HTML cuando las actualizaciones sean minisculas.

Ambas opciones podrian involucrar gastos monetarios puesto a que la primera
opcion implicaria depender de un owutsourcing; la segunda, por otro lado, conllevaria a la

compra del sofiware necesario para hacer las modificaciones pertinentes.

Hoff (2000) recomienda hacer una evaluacion del comportamiento de la pagina web

tal como lo propuso en su trabajo para el Museo de Arte de Vejen:

Los resultados de toda evaluacion siempre son positives cuando los usuarios
del sitio encuentran la pagina ‘web’ como un ambiente ficil de navegar. En lo
referido al proyecto se concluyo que el diseiio y la arquitectura del ‘site’ fueron los
apropiados para el publico deseado. Sin embargo, la evaluacion condujo a realizar
algunos pequeiios ajustes. Por ejemplo, junto al indice cronoldgico de las esculturas
de Niels Hansen Jacobsens se anexo olro con una catalogacion alfabética de sus
obras. De esta forma la evaluacion provee informacion il e invalorable que puede
usarse para efectuar tanto cambios en el disefic como para mejorar el uso del sitio
de acuerdo con las opiniones del ‘target’. [..] Ademds de proporcionar data
importante sobre el empleo del ‘site’, la evaluacion tiene el valor agregado de
producir ideas para la publicacion de un nuevo sitio ‘web’. (Hoff, 2000, Seccion
Conclusion to the usability evaluation, § 2)
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Por otro lado Hoff (2000) da cuenta de una anécdota que considera de suma

relevancia en la administracion de un trabajo como el desarrollado:

Una leccion aprendida radica en la importancia de tener a una persona a cargo
de la direccion de un proyecto como éste. El desarrollo en red de una iniciativa
coma esta envuelve una serie de tareas —comn frecuencia desarrolladas por
individuos diferentes- que deben ser coordinadas por alguien que esté al tanto de las
actividades de las demds personas. Durante el praceso, el curador del museo estuvo
muy entusiasmado con la idea de lener un medio de comumicacion como éste,
siempre disponible para publicar los trabajos [levados a cabo en el museo. No
obstante, el curador tendia a enfocarse en nuevas ideas en vez de encargarse de las
lareas inmediatas; esto quizds porque tenia a un voluntario con la responsabilidad
de dirigir y cuidar la evolucion de todo el proyecto. El éxito de este trabajo debicse
en demasia a que este voluntario tenia cierta experiencia en pdginas ‘web’ asi como
en temas relacionados a historia del arte. Esto permitié al voluntario hacerse de
una gran responsabilidad que jamds hubiera sido concedida a un perito en disefio
‘web ' sin conocimientos sobre el contenido del producto a elaborar. FI hecho de que
el voluntario tomase el compromiso de sobrellevar parte del proyecto liberd al
curador de una enorme carga de trabajo. Esto, sin embargo, puede constituirse en
una desventaja en el futuro, puesto a que suscita temores sobre el desconocimiento
que el personal del museo tendria del inmenso trabajo que supuso la creacion del
'site’ y su mantenimienfo. En este caso seria recomendable gue wun empleado
permanente del museo se mantuviese a cargo del proyecto desde sus comienzos. La
primera efapa en la produccion def sitio —~Definicidn del ‘site’ y planificacion- es
extremadamente importante. Debe incluir un cdlculo de la cantidad de labores que la
gente estard dispuesta a asumir y un estimado del grado de compromiso que las
personas tienen con relacion al proyecto dependiendo de sus asignaciones y papeles.
Las ambiciones y el esfuerzo laboral deben corresponder. (Hoft, 2000, Seccidn
Management issues, 9 1)

Con relacidn a la carga de trabajo, Hoff (2000) ilustra que las cosas pudieron ser

dificiles de manejar si no hubiera sido por la participacion del personal del museo:

Sin ayuda externa, se hubiese construido entonces un ‘site’ mucho mds modesto.
La colaboracidn venida desde afuera asegurd también que el ‘site’ fuera construido
en un lapso de tiempo razonable. En nuestra experiencia el desarrollo de esta
pagina ‘web’ fue un asunto casi gratuito, pero si éste no hubieran sido el casa, el
curador hubiera pasado mucho tiempo reuniendo dinero para cubrir los costos de
produccion. La tarea principal del personal del museo recays en la creacion de los
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contenidos. Lsto probo ser el punto débil de todo el trabajo pues la ausencia del
contenido se convirtié en el punto que retrasé la publicacion del ‘site’. EI curador no
pudo encontrar el tiempo para escribir ningun lexto hasta muy avanzado el
proyecto, y esto supuso un estancamiento que dejo a las elapas de mercadeo y
seguimiento del ‘site’ para mucho después. No puede recalcarse mds en la
importancia de comenzar las cosas desde pequeiio, pues siempre serd mejor tener
un sitio en Inlernet que aunque sea pequefio funcione bien que otro muy grande
pero incompleto. (Hoff, 2000, Seccion Work load, § 1)

Desde el punto de vista econémico Hoff (2000) informa que los costos de un trabajo
como el llevado a término pueden variar dependiendo de los recursos existentes en el museo
y la manera elegida para organizar el proyecto. Si un miembro del personal tiene ya
conocimientos sobre disefio web, dice Hoff (2000) que puede esperarse una curva poco
acentuada en los gastos monetarios de la institucion. Sin embargo, para hacer un
presupuesto Hoff (2000) sugiere considerar los tipos de trabajo a desarrollar, los
instrumentos requeridos, la mano de obra involucrada y el tiempo. De ahi que el encargado
entonces pueda tomar la decision de crear el sitio por si mismo —tras haber evaluado los
recursos humanos, los equipos de hardware y sofitware, 1os contenidos y el servidor que

tenga disponible- o encargarlo a profesionales del ramo multimedia.

Hoff (2000) aconseja ver todo trabajo en web como un proyecto que evoluciona atn

cuando aparente estar terminado.

La caracteristica especial de un ‘web site’, con relacion a una edicion impresa,
es que puede desarrollarse luego de publicarse. De este modo uno puede comenzar
con un proyecto pequerio para extenderlo luego en la medida de lo posible. Un ‘web
site’ debe tenerse siempre como un proyecto en desarrollo y es deber de su creador
asegurarse de que el diseiio tenga ‘un final abierto’, esto para que las ampliaciones
que se hagan del sitio no demanden grandes cambios estéticos y estructurales.
(Hoff, 2000, Seccion Conclusions and recommendations, § 6)
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Por tltimo Hoff (2000) recalca en la relevancia que tiene apegarse al plan trazado en
la etapa de planificacion y lo fundamental que es familiarizar a todos los infegrantes del

grupo de trabajo con lo desarrollado;

Si la estrategia esbozada es conocida a lo amplio, y si todo el equipo humano se
apega al plan establecido, enionces todo el trabajo puede llevarse mas rdpidamente
y con pocos esfuerzos desperdiciados. Es imprescindible familiarizarse con el
proceso antes de que el verdadero trabajo comience. También es impartante elegir
a una persona que se haga cargo de la administracion del proyecto, alguien que
mantenga los cabos unidos. (Hoff, 2000, Seccion Organisational issues, § 1)
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Tipo de investigacion

El proyecto presentado cabe, de acuerdo con lo explicado en el Manual del Tesista
de Comunicacion Social de la Universidad Catélica Andrés Bello, en la categoria Proyectos

de produccion, submodalidad Disefio de medios de comunicacion.

En términos generales, la investigacion se torna descriptiva cuando apela a textos
cuya idea concreta es facilitar informacion sobre disefio de proyectos interactivos. No
obstante, debe aclararse que en ningin momento el trabajo busca medir cuantitativamente las
variables que intervienen en el disefio multimedia (textos, graficos, colores, fotografias,
videos, efc.); mas bien, el mismo describe el proceso que debe seguirse en la elaboracion de
una aplicacion interactiva. Por ello es posible enmarcar la investigacion dentro del rango
descriptivo pues, como sucede en este proyecto, los estudios descriptivos “buscan
especificar las propiedades importantes de personas, grupos, comunidades o cualquier otro

fenémeno que sea sometido a analisis.” (Hernandez Sampieri, 2000, p. 60)

Empero, el trabajo presentado une también, en una pregunta, un tema perteneciente
al ramo de la comunicacion social con la ciencia museolégica: ;Coémo usar las NTIC en el
desarrollo de un eficiente canal de comunicacidon para un museo o, valga especificar, un

gabinete de arte?

La escasa —por no decir exclusiva- bibliografia encontrada en torno a la construccion
especifica de galerias virtuales —en contraste con la amplia informacion hallada sobre las
NTIC y el disefio interactivo- podria indicar que la investigacion realizada para este
proyecto tiene también rasgos del estudio de tipo exploratorio, pues fue necesario realizar
entrevistas a expertos en museologia y curaduria, todo para conocer los requerimientos que

un museo virtual debe cumplir con relacion a los aspectos predominantes en su equivalente

en fisico.
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Segin Hernandez Sampieri (2000) “los estudios exploratorios se efectian cuando el
objetivo es examinar un tema o problema de investigacion poco estudiado o que no ha sido
abordado antes, es decir, cuando la revision de la literatura revelé que tnicamente hay guias
no investigadas e ideas vagamente relacionadas con el problema de estudio.” (Herndndez

Sampieri, 2000, p. 58) El autor ejemplifica:

Si alguien desea investigar lo que opinan los habitantes de alguna ciudad sobre
su nuevo alcalde o gobernador y cémo piensa resolver los problemas de ella, revisa
la literatura y encuentra que se han hecho muchos estudios similares pero en otros
contextos (otras ciudades del mismo pais o del extranjero). Estos estudios le
serviran para ver como han abordado la situacion de investigacion y le sugerirdn
preguntas que puede hacer; sin embargo, el alcalde y la ciudadania son diferentes,
la relacion entre ambos es tmica. (Hernandez Sampieri, 2001, p. 58)

En este caso, la consulta de libros sobre museologia —tema un tanto ajeno al asunto
del disefio interactivo- facilito comprender a la institucion museistica como un medio de
comunicacion, como un organo difusor de la cultura y la ciencia que llevado al ciberespacio
no debe perder ninguna de sus caracteristicas ostensibles en el mundo real. De ahi que tengan
cabida las lineas en las cuales Hernandez Sampieri (2000) sefiala que los estudios

exploratorios son un tanto mas esparcidos que los estudios descriptivos o explicativos:

Los estudios exploratorios en pocas ocasiones constituyen un fin en si mismos,
por lo general determinan tendencias, identifican relaciones potenciales entre
variables y establecen el ‘tono’ de investigaciones posteriores mds rigurosas. Se
caracterizan por ser mds flexibles en su metodologia en comparacion con los
estudios descriptivos o explicativos y son mas dispersos que estos otros dos Lipos.
(Hernandez Sampieri, 2000, p. 59)

Por esto, estudiar material perteneciente al ambito museologico, mas alla de
constituir un desvio al tema del disefio interactivo, significé entender que las colecciones de
los museos siguen ciertos parametros de inventario que debian considerarse en el desarrollo

del proyecto propuesto. Entender que los museos tienen determinadas categorias tematicas
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—y que sus colecciones obedecen a requerimientos minimos de catalogacion- fue de util
conocimiento pues asi se conocerian las maneras en que la coleccion presentada en este

proyecto deberia ser estudiada y como podria mostrarse €sta al pablico en un medio como

Internet,
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Tipo de disefio

Metodologicamente hablando, el disefio no experimental se realiza sin manipular
variables. Hernandez Sampieri (2000) dice: “Lo que hacemos en la investigacion no
expenmental es observar fendmenos tal y como se dan en su contexto natural, para después

analizarlos.” (Hernandez Sampieri, 2000, p. 184)

La revision de la bibliografia empleada en la concrecion de este propuesta da cuenta
del caracter no experimental del disefio de investigacion, pues este trabajo no describe,
correlaciona o explica el fenomeno de los museos web tanto para medir o alterar las
condiciones requeridas en el disefio de galerias virtuales. El objetivo principal de esta
proyecto es construir un site para un gabinete de arte y su coleccion, por Jo que mas bien se
toman notas de las indicaciones hechas por los autores consultados y se exponen como tales
en el planteamiento tedrico. De ahi que es posible establecer un simil entre el caso
desarrollado en esta tesis y la concepcién de Hernandez Sampieri (2000) sobre ¢l disefio no
experimental: “La investigacion no experimental es investigacion sistematica y empirica en la
que las variables independientes no se manipulan porque ya han sucedido. Las inferencias
sobre las relaciones entre variables se realizan sin intervencion o influencia directa y dichas
relaciones se observan tal y como se han dado en su contexto natural.” (Hernandez Sampieri,

2000, p. 185)
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Meétodos para recolectar datos y generar el producto final

Es preciso notar que, a grandes rasgos, el trabajo presentado abarca dos areas de

desarrollo:

- Laprimera, relacionada con el deseo de dar a esta investigacion un giro humanistico y
convertirla en una suerte de marco referencial para la elaboracion de futuros
proyectos interactivos —sean €stos otras galerias virtuales o no-, considerando
siempre la conveniencia de las NTIC como facilitadoras de este proceso asi como el
papel del comunicador social en la creacién de contenidos.

- La segunda, inherente al método seguido en el disefio y construccion del site del

Gabinete de la Estampa y el Dibujo de Valencia.

Con respecto al primer apartado se investigaron los temas de las NTIC para tener en
cuenta la apuesta de los medios de comunicacion social por la digitalizacion informatica. El
nacimiento de los multimedia, junto con el advenimiento de las redes hipertextuales, origind
un nuevo profesional de la comunicacion —el guionista o autor multimedia- identificable en la
bibiiograﬁay hemerografia electronica consultada para la escritura del basamento teorico de
este proyecto, Estas referencias, que fueron obtenidas tras investigar en las bibliotecas de la
Universidad Catolica Andrés Bello (Ucab) y ¢l Centro de Investigaciones de la
Comunicacién (CIC), también fueron localizadas en el Centro Gumilla, en Internet y a través
de las recomendaciones de la profesora de filosofia Dora Andara' de la Universidad Simén

Rodriguez.

Sobre el segundo aspecto, fue necesario recurtir a textos mas especializados v
técnicos sobre disefio interactivo para desarrollar la propuesta del Gabinete de la Estampa y

el Dibujo de Valencia. Incluidas en los fundamentos tedricos de esta investigacion, las

' Andara, conversacién personal, 20 de septiembre, 2002.
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interpretaciones de las lecturas sobre elaboracion de proyectos multimedia constituyeron et

primer paso en la produccidon del sitio web prometido en el objetivo general.

Antes de comenzar a describir el modo segun el cual se proyecto y construyo el site,
hay que acotar que se visitaron varias paginas web de museos en Internet. Esto se hizo para
identificar elementos y estructuras basicas de contenido que de manera usual figuran en los
sitios web de museos y que pudieran ser incorporados en el trabajo propuesto. No obstante,
fue de suma importancia el hecho de haber establecido contacto con el profesor de
museologia Armando Gagliardi®, de la Universidad Jos¢ Maria Vargas, quien hizo hincapi¢
en la relevancia que tiene entender a los museos como oOrganos de comunicacion de la
historia, el arte y la ciencia y no como meros depositos de obras o testimonios guardados
herméticamente en sus aposentos. Recomendando algunas bibliografias y sitios de consulta
electronica, el musedlogo proporciond utiles referencias con respecto al desarrollo de
museos virtuales, por lo que el proyecto no solo se sustentaria con justificaciones técnicas
sobre disefio de paginas web sino que también lo haria manejando criterios museologicos de

catalogacion, clasificacion y exhibicion de una coleccion de arte en Internet.

Haciendo caso a lo que sugiriera el museologo, el trabajo comenzaria por la necesidad
de conocer la coleccion que el Gabinete de 1a Estampa y el Dibujo de Valencia encerraba, asi
como el vacio comunicacional que esta institucion esperaba cubrir por medio de su sife. De
esta manera se practicaron las primeras entrevistas con los coleccionistas o fundadores de la
organizacion, citas éstas que fueron aprovechadas subsecuentemente para revisar los
archivos de la coleccion —estudiada y curada por Juan Calzadilla hasta 1999-, para

fotografiar y medir las piezas coleccionadas y para contabilizarlas.

Para la elaboracion del inventario se hizo uso de dos instrumentos principales:

* Gagliardi, couvefsacién personal, 6 de junio, 2002.
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1.- Una camara digital (Sony Mavica MVC-FD83) con tripode.

2.- Un modelo de tabla para el inventario de las obras. (Ver anexo A)

Durante el fotografiado de las obras de la coleccion —dibujos y estampas- se tuvo que
tratar con el problema de ver que las piezas estaban, en su mayoria, enmarcadas y
protegidas por una lamina de vidrio. Frente al recelo de los coleccionistas en cuanto a la
posibilidad de extraer los dibujos y estampas de los marcos que los protegian —esto, pues,
para digitalizar las obras por medio de un scanner- hubo que acudir al uso de una manta
oscura para evitar que sobre los dibujos fotografiados se reflejaran, por accion del cristal
protector, objetos del espacio empleado para las sesiones de fotos (arboles, luces, sillas,
personas, cuadros, camara, etc.) En esta tarea se determiné la importancia de someter las
fotografias tomadas a un proceso de retocado en computadora, puesto que en mas de una
ocasion debieron tomarse fotos con cierto grado de inclinacion e iluminacién que desvirtuaba

las dimensiones y colores originales de la obra.

Para rescatar los colores reales de las piezas digitalizadas —con la ayuda de
programas de edicion como Adobe Photoshop- hubo que tener presente el aspecto original de
las obras, esto es recordar los colores que las piezas poseian cuando se observaban
personalmente. Esta tarea se cumplié haciendo caso a los sefialamientos hechos por los
curadores consultados —Marta Liafio® y Alejandro Salas®, del Museo de Bellas Artes de
Caracas (MBA) y la Galeria de Arte Nacional (GAN) respectivamente- quienes
recomendaron respetar los colores de los dibujos y estampas a exhibir en la exposicion
.virtual. Las fotografias retocadas de las piezas se almacenaron en computadora, y se

guardaron luego en carpetas bautizadas con los nombres de los artistas de la coleccion.

* Liafio, conversacién personal, 7 de mayo, 2002.
* Salas, conversacién personal, 28 de junio, 2002.
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En cuanto a las categorias de catalogacion antes mencionadas, entrevistas sostenidas
con el filosofo e investigador de la GAN Juan Carlos Lépez Quintero® concedieron datos
sobre los items a considerar en la elaboracion de un inventario de obras. Dicha informacion
coincidiria con los campos presentes en el modelo de catalogacion del Museo de la Estampa
y el Disefio Cruz-Diez, proporcionado por el curador Luis Quintero®. Entre los campos de

registro mas usuales caben mencionar categorias como:

- Autor

- Titulo

- Técnica

- Medidas (Area de mancha. Tamafio de la obra con/sin marco)

- Tipo de soporte (Papel, cartulina, etc.)

- Gramaje del soporte

- Afo

- Detalles (Firma, defectos, numero de serie, prueba de taller,

original, etc.)

Sin embargo, la tabla de datos que se elaboro para el caso de la coleccidn del Gabinete
de la Estampa y el Dibujo de Valencia se basé en campos mds reducidos, esto por considerar
las otras categorias objeto de un estudio mas acorde con el trabajo de curadores o
investigadores. La tabla de inventario, creada en computadora por medio de la aphicacion

Microsoft Excel, esta compuesta por los siguientes items:

* Lépez Quintero, conversacién personal, 28 de junio, 2002,
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- Numero (Numero de obra, para medir el tamafio de la coleccion)
- Autor (Carpeta del artista)

- Titulo

- Téenica

- Medida

- Afio (Sila obra lo indica)

- Archivo asignado

Haber dispuesto de los campos antes sefialados (Ver anexo B) no solo representod
actualizar la coleccion y registrar datos mas especificos sobre ella. También sirvid para
organizar los dibujos y las estampas fotografiadas en carpetas especificas dentro de un CD,
todo para facilitar al disefiador del site 1a localizacion del material fotografico a publicar en la

pagina web del gabinete.

Un paso de relevancia extrema en la concepcion de este proyecto interactivo fue el
relacionado con la elaboracion de un arbol o esqueleto de informacion —lamado también
estructura de contenidos- que orientd el trabajo a desarrollar. Esta tarea forma parte del
proceso que se conoce como Disefio de informacion, en el que se esbozan también los
objetivos, la audiencia, las limitantes y los recursos a emplear dentro la propuesta web. A
continuacion se presentan estos parametros de delimitacion del proyecto y sus

justificaciones:

® Quintero, conversacién telefénica, diciembre, 2001.
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1.~ Objetivos:

- Disefiar un site que proporcione datos sobre el Gabinete de la
Estampa y el Dibujo de Valencia como proyecto, y que vincule la imagen
de la organizacion al tema del dibujo venezolano.

- Ofrecer informacion sobre el dibujo como género artistico y sobre
su historia en Venezuela.

- Realizar un inventario de las obras que componen la coleccion del
Gabinete de la Estampa y el Dibujo de Valencia y exhubir parte de la
misma en Internet.

- Proporcignar informacidn sobre los artistas exhibidos con relacion
a su vida, técnica pictorica, temas recurrentes y medios expresivos entre
otros puntos de interés.

- Crear foros de discusion on-/ine en torno al legado de los artistas a
exhibir durante un periodo experimental.

- Generar acceso a web sites de similar interés por el dibujoy el arte

en general.

2.- Estructura de contenidos:

El esquema basico del web site del Gabinete de la Estampa y el
Dibujo de Valencia se presenta en lo que sigue, a manera de ment
principal conformado por seis areas o alternativas principales que
despliegan, a su vez, diversos submenus. Para ver mas detalles, se

recomienda acudir al anexo C de este trabajo.
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Pégina principal
Proyecto Gabinete

Iniciativa de una coleccion

L Justificaciones
— Organizacion
[ Fundadores
L Sede

l — Bireecitn

Arquitecto a cargo de la construccion

L Vistas y planos del gabinete
El dibuj aE a

El dibujo como expresion artistica
L Técnicas del dibujo

— Laestampa

L Eldibujo y la estampa en Venezuela
Visita Virtual

— La coleccion (20 artistas seleccionados)
[ Sumario
L Biografia

— Exhibiciones y honores

[ Dibujos de la coleccion

L Iniciativa de una coleccion

— Eldibujoy laestampa

Inventario de obras

Foro

Temas en discusion

Otras categorias de discusion

Figura [ : diagrama bdsico de

contenidos de la propuesta
Proponer tema nuevo Seh!

Contactos v Créditos (Fuente: elaboracion propia)

I— Ensayos para leer

L Qtros enlaces
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3.- Funciones y audiencia:

Gabinetedeldibujo.com es el sitio en Internet del proyecto
Gabinete de la Estampa y el Dibujo de Valencia. Entre sus objetivos
principales el sife busca ofrecer informacion sobre esta iniciativa, asi

como dar a conocer la coleccion que el gabinete posee.

Considerando las preocupaciones que los fundadores del gabinete
tienen en cuanto a la ausencia de referencias en Internet sobre el tema del
dibujo venezolano y sus representantes, la pagina web de la institucion
debe tener un valor educativo. La idea, basada en uno de los objetivos que
el gabinete como organizacion se formula, es la de proporcionar
informacidn sobre ¢l dibujo en Venezuela, razon por la cual el site de la

organizacion debe guardar cierto estilo tematico.

La audiencia pensada para la propuesta del site
Gabinetedeldibujo.com  abarcaria primordialmente a  estudiantes,
investigadores y curiosos en general. Siendo el perfil de su publico un
tanto amplio en cuestion de intereses —algunos visitaran el site s0lo para
ver, otros, en cambio, para documentarse- €l sitio web del gabinete debera
presentar opciones alternativas que ofrezcan mayor informacion textual

solo cuando el usuario lo desee.

4.- Limitantes y recursos:

Motivos presupuestarios llevan a delimitar la cantidad de piezas

y artistas que se exhibirian en el site del Gabinete de la Estampa y el

Dibujo de Valencia. Tratandose de una coleccion que posee mas de 190
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obras y mas de 80 exponentes, es decision de los fundadores del gabinete
mostrar en la exhibicion virtual el trabajo de 20 dibujantes, todo para
reducir costos, aprovechar las experiencias que se obtuvieran en el
levantamiento de esta exposicion en Internet y sondear las posibilidades
de continuar, a futuro, con la publicacion de esta coleccion en la World

Wide Web.

Para ¢l desarrollo del site del Gabinete de la Estampa y el Dibujo

de Valencia es indispensable contar con los siguientes recursos:

1.- Bibliografia y hemerografia pertinente al dibujo venezolano y sus
exponentes.

2.~ Camara digital para fotografiar la coleccion.

3.- Computadora personal con unidad de diskette, zip, lectora de CD y
scanner.

4.- Cajas de diskette, cartuchos de zip y CDs virgenes.

5.~ Servidor de Internet y dominio para la pagina web.

6.- Software basico para procesado de textos, tabulacion de datos,
proyeccion de fotografias, edicion de fotos, navegacion y disefio web
(Microsoft Word, Microsoft Excel, Adobe Photoshop, Big Picture,
Microsoft Explorer, Dreamweaver, Flash, Fireworks)

7.- Banco de imagenes

8- Recurso humano (Guionista, productor, investigador, redactor,

disefiador web)

9.- Capital monetario.
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Expuestos entonces los puntos que conforman el disefio de informacion del site del

Gabinete de la Estampa y el Dibujo de Valencia, bien cabe afiadir sobre ellos algunos datos

faltantes:

Con respecto a la documentacion necesaria para la escritura de los textos sobre
dibujo venezolano y sus exponentes hubo que acudir al Centro de Informacion y
Documentacion Nacional de las Artes Plasticas de la GAN, asi como a las
bibliotecas del MBA y el Museo de Arte Contemporaneo de Caracas Sofia Imber
(Maccsi). Casi a manera de confirmacion, sobre lo resefiado como preocupaciones de
los fundadores del gabinete en el apartado Funciones y audiencia, fue imposible

encontrar en Internet referencia alguna sobre los artistas a exponer.

Entrevistas sostenidas con el dibujante Roberto Echeto’ y el curador Juan Carlos
Lopez Quintero® para orientar el proyecto web del gabinete pensando en otros tipos
de usuarios. Ambos entrevistados coincidieron en que el publico meta de
Gabinetedeldibujo.com —dominio comprado para la pagina web del gabinete- debia
incluir a especialistas, curadores, coleccionistas, artistas y estudiantes de arte o
disefio. De este modo el site no sdlo se usaria para exponer la temdtica del dibujo
venezolano en Internet, sino que también podria, entre otras posibilidades, llamar la
atencion de investigadores en cuanto a una determinada pieza en particular de Ia

coleccién, propiciar el establecimiento de convenios institucionales, fomentar

intercambios, etc.

Exponer un nimero mas reducido de dibujos implicaria, por el lado positivo, evaluar
el procedimiento de montaje de la exhibiciéon, pues permitiria observar qué tan
eficiente resultaba identificar, en la tabla de inventario disefiada, los dibujos

digitalizados por los nombres de sus archivos en computadora. Esta identificacion

7 Echeto, cofreo electrénico, 6 de julio, 2002.
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permitio al disefiador web no so6lo ubicar las obras seleccionadas para la exhibicion en

linea sino que también evitd confundir algunas piezas de nombres similares —pero de

autoria y dimensiones diferentes- con otras. Ejemplo: el lugar del dibujo Cabeza de
Arturo Michelena bien podria haberlo ocupado el titulo Cabeza de Braulio Salazar si L
no hubieran sido sus archivos ubicados en carpetas distintas. Los dibujos erdticos de
Oswaldo Vigas, o los estudios de Pedro Centeno Vallenilla, hubieran sido
confundidos en sus carpetas respectivas si no se hubiesen bautizado con nombres de

archivo diferentes.

- Los artistas exhibidos en Gabinetedeldibujo.com fueron seleccionados siguiendo las
preferencias de los fundadores de la institucion. El musedlogo Armando Gagliardi®
propuso que fueran €stos quienes seleccionaran los dibujantes a exponer, pues la
primera exhibicion virtual de la institucién no tendria que estar necesariamente sujeta
a criterios curatoriales o a parametros de clasificacion como escuelas, periodos,

corrientes, etc.

Dejando atras estas especificaciones, queda por decir que aparte de escribir sobre el
asunto del dibujo en Venezuela —y los artistas expuestos en Gabinetedeldibujo.com- hubo
que trazar un plan de produccion fotografica (Ver anexo D) con respecto a las ilustraciones
del site. Aspectos referentes a la organizacion, al proyecto que esta dirige, a su nacimiento
y a otros temas debian ser ilustrados graficamente. Asi pues se tomaron fotografias
alegoricas a los textos escritos asi como ademas se obtuvieron imagenes, en calidad de
donacion, en sitios como el Ateneo de Valencia, las sedes de los diarios El Carabobefio y
Notitarde, la GAN, etc. que luego fueron escaneadas. Planos y proyecciones arquitectonicas
en Deneba CAD, libros con fotografias y dibujos, y bancos de imagenes en CD y en Internet

también sirvieron para hacer las ilustraciones necesarias para los contenidos desarrollados.

® Lépez Quintero, conversacién personal, 28 de junio, 2002.
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Antes de pasar al asunto del disefio grafico del site hubo que elaborar lo que se

conoce como disefio de interaccion, esto es, definir una guia o ruta de navegacion para

anticipar lo que sucederia en todas las secciones de la pagina web. En este sentido, se

elaboraron, a manera de storyboard, un mapa de sitio y un boceto de cada una de las

pantallas pensadas para el web site (Ver anexo E). En todas ellas se adelantaban datos que

admitian la posibilidad de integrar ments y submenis de opciones, indicar su distribucion o

apariencia y prever los accesos o acciones asignadas a cada hipervinculo o botén de las

pantallas.

Con relacion a lo ultimo, se penso que los botones del sife tendrian basicamente

cuatro funciones. Estos se definirian de acuerdo con las categorias que Kristof y Satran

(1998) identificaran como tipos de controles:

Control de velocidad: da al usuario la oportunidad de hacer clic cuando quiera pasar a
un lugar siguiente dentro del site. Ejemplo: los vinculos de todos los artistas de la
coleccion virtual del gabinete, botones €stos que podrian pulsarse —uno a la vez-
cuando el usuario se sintiera en animos de ver la obra de alguno de ellos.

Control de secuencia; despliega un abanico de opciones sobre los sitios a los que el
usuario quisiera ir en cualquier momento. Estos botones corresponderian a las
alternativas ofrecidas en los ments y submens de Gabinetedeldibujo.com.

Control de medios: emplea o prescinde de un video dentro del site, una perspectiva
con zoom, un desplazamiento, etc. Este control corresponde a los botones que
permiten ver —o dejar de ver- las salas de la sede del Gabinete de la Estampa y el
Dibujo de Valencia mostrados en Quicktime VR dentro del site.

Control de transaccion: hace posible el envie de un mensaje entre otras acciones de

intercambio. Ejemplo: los botones del foro de Gabinetedeldibujo.com.

® Gagliardi, conversacién personal, 3 de julio de 2002.
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Para realizar el disefio de presentacion, se procedid primero a entrevistar a un
conjunto de trabajadores graficos de diversos medios de comunicacion y empresas de disefo
web en Caracas para anotar ideas con respecto a los parametros estéticos que deben seguirse
durante la construccion de un site para museo. Los entrevistados —Giomar Quevedo'® y
Niriusky Espinoza'' de Exceso, Liber Mujica'* de Guayoyo Motion Graphics, lleana
Angulo’® de Trazos Interactivos'y Ana Carolina Prieto'* de Freenet- ofrecieron informacion
de interés en relacion con la identidad institucional, la tipografia, los colores, la distribucién
de los textos, la diagramacion y las fotogratias para el proyecto web del Gabinete de la

Estampa y el Dibujo de Valencia.

Por un lado, Angulo'® y Quevedo'® coincidieron con los comentarios que hicieran
anteriormente los curadores Liafio!” v Salas'® sobre mantener los colores originales de la
obra digitalizada. Conservar los detalles y rescatar la nitidez de las imagenes fueron puntos
que ambas profesionales tocaron, advirtiendo, de afiadidura, que habia que ser cuidadoso con
el aumento o disminucién de contrastes para no alterar la textura y ¢l color de la fotografia.
Angulo" sefialé que ademas de tener en cuenta la procedencia de las fotos a retocar —papel
fotografico, impresion o respaldo digital- el disefiador web debia considerar el tipo de site
donde las mmagenes se publicarian. En este sentido el disefiador debia pensar en el publico
receptor y en el diagramado del sitio web, todo para estimar el nltmero de fotos a publicar
por pagina asi como para establecer un tipo de tratamiento en el tamafio de las fotografias, la

resolucion y la compresion a utilizar en sus archivos.

¥ Quevedo, correo electrénico, 30 de junio, 2002.
! Espinoza, correo electrénico, 10 de julio, 2002.
‘> Mujica, correo electrénico, 17 de julio, 2002.

' Angulo, correo electrénico, 10 de julio, 2002.

' Prieto, correo electrénico, 10 de julio, 2002.

'* Angulo, correo electrénico, 10 de julio, 2002.

' Quevedo, correo electrénico, 30 de junio, 2002.
'7 Liafio, conversacién personal, 7 de mayo, 2002.
'® Salas, conversacién personal, 28 de junio, 2002.
' Angulo, correo electrénico, 10 de julio, 2002.
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En otro punto, se supo que retocar colores y detalles obedece a un proceso
particular para cada foto. Balances, contrastes, brillos y tonos pueden trabajarse, de acuerdo
coﬁ Prieto”, en programas como Corel Photopaint y Adobe Photoshop. No obstante, en la
definicion estética de un site no todo trata acerca de fotografias exclusivamente. También
hay que saber conjugar este recurso de ilustracion con el disefio grafico y la funcionalidad del
web site. Mujica®', en este sentido, indico, primero, que el peso de los archivos fotograficos
—~y su formato- determina la velocidad de navegacion. En segundo lugar destacod la
importancia que tiene la apariencia de la interfase, cuyo disefio deberia ser interesante para el

usuario, esto pues en funcion de atraer al piblico e invitarlo a navegar.

Espinoza®®, al respecto, sefiala que los colores y la tipografia del disefio no se
escogen o aplican al azar. Ademas de prestarse como un condicionante psicologico —al
menos en lo que respecta a aumentar el reconocimiento, facilitar la retencidon y mantener la
motivacion por los contenidos- los colores de un sife deben escogerse pensando en la
identidad grafica de la institucion que lo auspicia y en la funcion del sitio: ;Se trata de un site
para leer o mas bien para ver? ;Qué tipografia es la adecuada para leer textos? ;Qué tipo de

letra acompafia al logo de la institucion? ;Cudles son los colores de la organizacion?

Tomando en consideracion los datos anteriores se¢ descartaria un primer disefio de
presentacion que, ademas de ser poco funcional, no identificaba a la institucion. El disefio
inicial de Gabinetedeldibuyjo.com (Ver anexo F) seria probado por un grupo de usuarios
cuyos comentarios se homogeneizaron en aspectos referentes al diagramado de los textos, a
la ausencia de fotografias en algunos contenidos, a la falta de uniformidad entre la imagen del
site y la identidad de la institucion, a la identificacion de las pantallas, a la complejidad de la

navegacion, etc.

*% Prieto, correo electrénico, 10 de julio, 2002.
f’ Mujica, correo electrénico, 17 de julio, 2002.
** Espinoza, correo electrénico, 10 de julio, 2002.
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Del pilotaje anterior surgiria la idea de optar por otra apariencia, tarea asignada a un
disefador distinto al contactado originalmente. Esta decision, por supuesto, originaria un
costo adicional en el presupuesto del proyecto. Sin embargo, con este gasto no solo se
harian mejoras con relacion a la pagina web propuesta sino que también se elaboraria la
identidad grafica definitiva de la institucion (En el anexo G se muestra un presupuesto
hipotético en el cual se publica solo el honorario profesional de un disefiador. Valga la
ocasion para recordar que un error de disefio cuesta, tomando en cuenta esta tarifa, mucho

dinero.)

Aunque ya el gabinete contaba con un logo, la organizacion no fenia una tipografia y
color fijo que la identificara. En conjunto con el disefiador, se elaboré una nueva imagen
basada en el predominio del blanco sobre otros colores y en el uso de las fuentes Century

Gothicy Verdana.

Combinaciones de tonos como el rosa, el naranja, el verde, el amarillo, el morado y el
azul se usaron discretamente para identificar cada una de las alternativas ofrecidas en el
ment de la pagina principal del site; también para ubicar al usuario en las pantallas

subsiguientes de acuerdo con la opcion —o bien, la coloracion- elegida.

Aprovechando este tratamiento, se decidio recrear una especie de arco Iris pequefio
—con los colores antes mencionados- para vincular las ventanas de la exhibicion virtual con la
institucion. En cuanto a la tipografia, se decidié crear una norma de uso que exija el empleo
de la letra Century Gothic junto con el logo del Gabinete de la Estampa y el Dibujo de

Valencia. Para el caso de los textos, Verdana es la fuente a emplear.

Con relacion a los contenidos textuales extensos, como las biografias de los artistas y

la cronologia de sus exposiciones, se crearon ventanas desplegables al momento de hacer clic

en sus enlaces. Estas funcionan como las publicidades que se activan en sitios como
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Angelfire.com o Lycos.com —conocidas como Pop ups- con la diferencia de que en

Gabinetedeldibujo.com s6lo se presentan a voluntad del usuario.

Algunos detalles sobre el desarrollo estético del sitio, enumerados a continuacion,

pueden ser vistos también en ¢l anexo H:

La resolucion de pantalla sobre la cual se trabajo la apariencia del site fue de 800 x
600 pixeles.

La paleta seleccionada para el disefio fue la del tipo millones de colores.

El formato de las imagenes empleado en el site fue .gif para las fotografias pequefias
Yy .Jjpg para las mas grandes.

Los fondos de las pantallas del site son de color blanco en funcion de la sobriedad de
la institucion.

Puesto sobre los enlaces, el puntero del mouse indica los usos de cada hipervinculo.
Con la excepcién que podria representar la pelicula o animacion introductoria del

sitio, la pagina web en general no presenta sonido o musicalizacion alguna.

Finalmente, y para sintetizar todo, se adjunta en el anexo I un calendario que esboza

de forma generalizada las tareas ejecutadas en esta metodologia. En las siguientes lineas se

resumen estas labores:

-

Fotografia ¢ inventario: se refiere a la labor de fotografiar ¢ inventariar la coleccion
del Gabiente de la Estampa y el Dibujo de Valencia.

Investigacion vy documentacion. se relaciona con la busqueda de bibliografia y

hemerografia pertinente sobre los artistas seleccionados para la exhibicion en

Internet.

Estructuracion, produccion y _escritura: tiene que ver con el desarrollo de los

contenidos textuales y graficos de la propuesta.
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- Primer disefio web; indica, en el calendario, el tiempo requerido para la concepcion

del primer disefio de la propuesta.

- Segundo disefip weh: se refiere al tiempo requerido para la concepeion de la segunda

propuesta grafica.

refacionado con la perpetua ordenacion y

digitalizacidn del material desarrollado v producido.




DISCUSION
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El comunicador y la tecnocracia de los multimedia

El interés de los medios por las NTIC no es sorprendente. Si se observan por
separado, cabe observar que ambos elementos comparten una caracteristica: los dos se usan,
cada uno a su manera, como canales de comunicacion. Por ello, no es dificil figurarse que,
con el desarrollo de la tecnologia informatica, los medios de comunicacion tradicionales se
interesaran por el multimedia y la red para expandir su espectro de informacién y

entretenimiento al mundo de las computadoras.

De este modo, y hablando de soffware, muchos de los productos multimedia o
interactivos comenzaron a requerir no solo la participacion de programadores y disefiadores.
La figura del comunicador, sea como creador de contenidos o como guionista multimedia, se
haria necesaria desde el mismo momento en que se definia para un proyecto interactivo un

publico, una estructura de informacion y una apariencia.

Cual ejemplar de periodico o pelicula de cine, la aplicacion multimedia requiri6 la
participacion del comunicador, bien como autor, colaborador o director de un proyecto
interactivo, para fijar parametros de contenido basicos. Estos estandares, que se fijan con la
intenci6n de establecer ciertos limites de trabajo, componen la tarea de los comunicadores
que como emisores desean hacer llegar un producto —o un mensaje- a su publico con

eficiencia.

(Pero es el papel del comunicador en estos proyectos una simple participacion para
el esbozo de la informacion del producto multimedia? ;Dentro de qué margenes interviene
este profesional en el desarrollo de una aplicacion interactiva? Cuestiones como éstas

abordan una y otra vez a quienes se aventuran de manera primeriza en la construccion de un

sitio web o en la concepcion de un CD interactivo; y son preguntas como éstas las que,
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permaneciendo sin respuestas concretas, perturbaron a todos los que vieron su proyecto

multimedia terminar de una forma distinta a la imaginada originalmente.

En su relacion con el trabajo de programas multimedia, el comunicador puede poco
menos que acudir a la autorreflexion cuando observa, tras errar y corregir un sinnimero de
veces, que las recetas escritas para la elaboracion de productos interactivos cambian cuando
se ponen en practica. Casi evocando a aquel presupuesto que Marx sostuvo, diciendo que el
saber era “resultado de la relacion hombre-naturaleza dirigido por el trabajo social” (Mijares,
1996, p. 37), los comunicadores abocados al desarrollo de contenidos para Internet y
software multimedia entienden que laborar con disefiadores y programadores informaticos se
hace una tarea ardua cuando se busca conjugar los rigidos conocimientos técnicos de sus

especialidades con el problema a solucionar en el mundo real.

Las tendencias mercadotécnicas, los modelos de comunicacién masiva, la percepcion
humana, el tratamiento de las informaciones, las estrategias comunicacionales, etc. son
materias que técnicos como programadores y disefladores no manejan con la misma
sapiencia que la de un profesional de la comunicacion. Estas limitaciones, que del lado del
comunicador se traducen también en el desconocimiento de €ste sobre los métodos para el
disefio y construccion de aplicaciones interactivas, dificultan particularmente el desarrollo de
un proyecto multimedia con la ausencia de un puente de entendimiento entre el saber técnico

y la teorfia comunicacional.

Asi, en el pasado pocos usuarios comprendian el funcionamiento de ciertos
programas informaticos que, por su complejo disefio o por su desconocido lenguaje de
programacion, se consideraban exclusivos, dificiles o poco amigables. Hoy, el interés del
licenciado en Ciencias de la Informacién por las NTIC —o bien de los disefiadores y

programadores multimedia atraidos por algunos temas de comunicacion social como

produccion audiovisual, etc.- ha reducido no sélo la brecha en el uso de soffware interactivo
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para facilitar la comunicacion entre computadoras y hombres, sino también ha contribuido a
acercar a comunicadores y especialistas informaticos en el logro de productos que en lo

posible respondan a las necesidades de un mercado o publico.

Esta suerte de complementacion actual entre comunicadores y peritos del multimedia
y la Web recuerda los argumentos de algunos estudiosos de la Escuela Critica de Frankfurt,
como Jiirgen Habermas y Karl Otto-Apel, quienes mostraron algunas preocupaciones sobre
el cardcter poco humanistico que tuvieron las ciencias con relacién al objeto de estudio y a la

sociedad asi como sobre el denominador bautizado Vérstandingung tiber etwas.

Apel frecuentemente alude al término antes escrito en aleméan para referirse al
consenso que entre expertos debe existir sobre ¢l empleo de la ciencia y la tecnologia a través

de la comunicacion:

Uno ya no puede basar la epistemologia de todas las ciencias en la relacion de
cognicion sujeto-objeto. Esta es, realmente, una dimension hermenéutica, pero esta
dimension ha sido ‘absolutizada’ en la edad moderna desde Descartes a nuestro
tiempo. Se ha olvidado que un sélo ser humano no puede tener conocimiento acerca
de un objeto en el mundo sin tener, al mismo tiempo, la dimension de la
comunicacion y de entendimiento comunicalivo con co-sujelos, con otras persondas.
Iisto va a la par. Ser capoz de algo en el mundo de los objetos va unido a la
capacidad de comunicarse con otros, con co-sujetos. (“Karl Otto-Apel:
hermenéutica y ciencias sociales”, Comunicacion, 1996)

Con esto Apel se muestra partidario de algo que podria denominarse consenso del
conocimiento, en el cual la hermenéutica y la comunicacion son elementos indispensables
para el correcto entendimiento de las tecnologias y las ciencias. Como el caso que ocupa —y
preocupa- a disefiadores, programadores y comunicadores de la industria de las nuevas
tecnologias, se hizo necesario superar la barrera de los tecnicismos para, en funcion de llevar
a feliz término todo proyecto multimedia, unir las ramas de la comunicacion y la informatica

en una sola,
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Apel pone el gjemplo de los trabajos de Arquimedes, que fueron redescubiertos por
un hombre de ciencia que, sin completo dominio del idioma helénico, pudo interpretar

correctamente las investigaciones del pensador heleno:

Arquimedes escribia en griego, por supuesto, y los humanistas tenian
conocimiento adecuado de esta lengua, pera no podian entender sus palabras
acerca de la hidroestdtica, por ejemplo. Tomaré esta palabra: hidroestdtica. Los
humanistas no podian entenderla. Pero habia una persona que no tenia mucho
conocimiento del griego, su nombre era Nicolo Tartalia. Tartalia era un técnico y
matemdtico cuyo (rabajo era muy similar en desarrollo a aquel hecho por
Arquimedes. Debido a su ansiedad por alcanzar el estado del saber hacer (“know
how™), Tarialia pudo dar un paso decisivo adelante. Al entender el texto, Tartalia
Jue, al mismo tiempo, humanista y filélogo. ;Como pudo hacerlo? Tartalia fue capaz
de entrar en un discurso por asi decirlo, con ef texto, con Arquimedes, autor del
texto; de esta manera pudo ayudar a fos fildlogos a entender el texto. (“Karl Otto-
Apel: hermenéutica y ciencias sociales”, Comunicacion, 1996)

La anterior ilustracion es para asumir que la estructura de fa comunicacion en la
objetificacion de la cosa estudiada y los métodos de interpretacion que exige un arte como la
hermenéutica son, mas que validos, obligatorios en la traduccion, ejecucion y humanizacion
del conocimiento técnico-cientifico. Como las ciencias naturales y sociales, la comunicacion
social retne una serie de estudios que no deben descartarse frente a lo que pudiera objetar un
disefiador o un programador informético en relacion con la estética o funcionalidad de, por
ejemplo, un proyecto web dirigido por comunicadores. No obstante, tampoco el
comunicador debe ignorar lo que profesionales de otros ramos sefialan como aportes de sus

especialidades en el oficio de comunicar.

Sobre lo presentado en esta tesis, habria que recordar que tres fueron los grandes
temarios manejados que sirvieron como pilares fundamentales para el desarrollo del
producto propuesto: NTIC, disefio interactivo y museologia. Hubo, incluso, que investigar

un tema referencial —el dibujo venezolano- para respetar el contenido tematico del site
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planteado. En este sentido, se advierte en el desempefio del autor multimedia una
caracteristica terciadora que bien tuvo en considerar las nociones que cada disciplina de las
nombradas encerraba para llevar a cabo un proyecto interactivo que trataba sobre museos en

Internet y sobre arte.

Sin obviar las dimensiones educativas aprovechables de un medio como la red, pero
tampoco sin desdefiar las exigencias estéticas y funcionales del disefio informatico u otras
disciplinas, el guionista —o en otros casos, “‘productor’- multimedia se convierte, después de
todo, en un comunicador, en un medium que une todas las ciencias y técnicas necesarias para
cumplir exitosamente con los objetivos esbozados en un proyecto interactivo. Gracias a su
constante participacion con disefiadores, programadores, investigadores, redactores y otros
profesionales, el guionista o productor multimedia cohesiona el equipo de trabajo como un
buen comunicador, y encamina las tareas logradas para el posterior provecho social del

producto interactivo.

Rozando lo dicho, ya Habermas se preguntaba sobre las posibilidades de trasladar el
conocimiento tecnoldgico a la conciencia practica del mundo social, aunque no sefialaba esta
inquietud directamente como parte de la motivacion que movia a muchos de los

comunicadores en su oficio:

La informacion heredada de las ciencias estrictamente empiricas puede
incorporarse al mundo social a través de su utilizacion técnica. [ ... | Sin mediacion,
el contenido de las ciencias no puede ser relevante para esa parte del conocimiento
practico que gana campo en cualquier literatura. El conocimiento, entonces,
adquiere significado cuando éste se desvia en funcion de obtener resultados para el
progreso tecnolégico. (Habermas, 1970, p. 52)

Sin embargo, tomando como base las anteriores lineas, es inevitable recurrir a la

vision del comunicador para ver que éste es, dentro de todo, un mediador que encuentra en el

conocimiento técnico las mejores maneras para difundir y facilitar informacion. Por esta
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razon el comunicador dentro de un proyecto web, en el momento de traducir para si y para
los demas la terminologia vinculada a su carrera y a la de disefio interactivo, puede poco

menos que sentirse identificado por las siguientes palabras de Habermas:

La teoria, concerniente a la esencia inmutable de las cosas mds alld de la region
mutable de las relaciones humanas, puede obtener validez prdctica sélo cuando
moldea la vida de los hombres relacionados con ella. Entender el cosmos como un
conjunto de normas que rigen el comportamiento humano posibilita comprender
también que la teoria cientifica asume formas positivas solo cuando es puesta en
practica por quienes la analizan filosoficamente. (Habermas, 1970, p. 54)

Es por ello que cabe hacerse la vision de un comunicador que, en el caso particular de
esta tesis, no solo se familiariza con la parte que corresponde a su trabajo sino también con
la de los demas. En este sentido, conoce ¢l estudio relacionado con su carrera —ciencia, arte u
oficio- y se aventura a entender, al menos, la vocacion del disefiador, museologo, etc. frente a
las eventualidades que depara la praxis del disefio interactivo. Pasar a lenguaje algo que
permanece abstracto, no organizado, es tarea del comunicador, pero en conjunto con otros
profesionales, su trabajo comparte también créditos con otras personas cuyas

contribuciones se ven plasmadas en el producto final.

Eso si: en un proyecto multimedia, el comunicador debera supervisar las
aportaciones de sus compafieros de trabajo para no deformar los resultados que sus
objetivos persiguen. Por tal razdon el comunicador, en la fisura del productor o autor
multimedia, cuidard que las disciplinas intervinientes en la ejecuciéon del proyecto no
choquen o se impongan unas sobre otras. La idea es, ademas de resolver un problema
planteado originalmente —Ejemplo: llevar una coleccion de dibujos a Internet-, hacer que las
pautas del comunicador dirijan el disefio de su trabajo y no al revés. Como en un libreto
cinematografico, el guién interactivo disefiado por el autor —¢l comunicador principal, si a

ver se va- serd el elemento determinante de los recursos empleados en la produccion de un

trabajo multimedia.
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Valga la ocasion para recordar aquel refran que reza: “Del dicho al hecho hay mucho
trecho.” Las cosas no son siempre como se planean cuando se ejecutan en la practica. Esta
deduccion viene al caso cuando se considera que el trabajo de un autor multimedia
posiblemente experimente algunas modificaciones cuando se someta al escrutinio de quienes
también tienen parte en el mismo. En todo caso, el guionista multimedia deberd permanecer
alerta frente a las cuestiones antes planteadas pero sin subestimar los sefialamientos de los
peritos en disefio y programacion. Mientras tanto, también le tocara discernir sobre ofras
preguntas que, quiza dignas para otra investigacion mas profunda sobre el comunicador y la
tecnologia multimedia, quedan todavia sin respuestas concretas: ;jHasta qué punto estan los
comunicadores limitados ante el lenguaje multimedia? ;Hasta qué punto estan obligados a
conocerlo? ;Sino lo conocen, qué pueden hacer? Se abre, pues, €l debate ante otra aplicacion

de las NTIC en la comunicacion social.
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Conclusiones y recomendaciones

El oficio del comunicador social dejé de limitarse, hace tiempo, a la labor que este
desarrollaba exclusivamente en canales de television y radio, publicaciones impresas,
agencias publicitarias o departamentos de relaciones institucionales. Es de suponer, pues,
que, en el surgimiento de esto que hoy se conocen como Nuevas fecnologias (NTIC), este
profesional integrara las formas de trabajo que empleara en medios tradicionales de
comunicacion para transmitir mensajes a gusto de lo que las audiencias quisieran recibir en

cuanto a formato: sonido, imagen, texto o todos estos a la vez.

Ningun canal de comunicacion convencional —llamese periddico, emision televisiva o
programa radial- habria logrado lo que estas tecnologias. Almacenar inmensas cantidades de
informacion textual, grafica y audiovisual fue una de las novedades ofrecidas por el CD.
Llegar a todos los puntos informativos del planeta con tan solo tipear una direccion desde
alguna computadora —eso conocido como navegar- fue el atractivo principal de Internet. Fra
de esperarse que los nuevos productos mediaticos requirieran la participacion de
comunicadores y no sélo de programadores que concibieran desde el punto de vista

tecnologico el funcionamiento de estos medios.

Estructurar y disefiar contenidos se convertiria entonces en la tarea de los licenciados
en comunicacion en lo que referia a proyectos relacionados con tecnologias interactivas de
informacion. Esta labor, que llevé a mas de un periodico a Internet o enciclopedia a discos
multimedia, requeria la coordinacion de un equipo grande de trabajo que, aunque heterogéneo
en profesionales —disefiadores web, programadores, productores, escritores- compartia la

mera cualidad de transmitir, de servir como facilitador de mensajes y datos a una audiencia o

publico que habia sido atraido por la libertad de opcidn que ofrecia el lenguaje hipermedia.
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Ahora los videojuegos dejarian de ser lineales. Sus participantes tendrian la
oportunidad de elegir caminos, retos, personajes o historias antes de comenzarlos. 1.os
dianos en linea no solo publicarian fotos y textos sino que también darian fe de avances,
inclusive de editoriales disponibles en audio. Las televisoras y radioemisoras, no conformes
con manejar sus emisiones a través del espectro catodico y hertziano, informarian sobre su

programacion en paginas web al tiempo en que llevaran su sefial a la red de redes.

Pero ;que habia de los museos? ;Como es que los medios antes nombrados, cdmo
tantas y tantas organizaciones mas distantes al ejercicio de la comunicacion, habian
dispuesto eficientemente de la red sea para publicitarse, venderse o comunicarse y no asi Jas
organizaciones museisticas? Esta pregunta no esta exenta de cierta ingenuidad. Muchas
instituciones —y en especial las grandes como ¢l Louvre, el MoMA, el Museo del Prado, el
British Museum y la National Gallery of Art entre tantas- han acudido a las bondades de
Internet para hacer algo mas que promocionarse. Sin embargo, hay autores que opinan que
en una cantidad considerable de sifes para museos no estan del todo satisfechas las
necesidades mas importantes de estas instituciones, valga destacar —aparte de adquirir,
seleccionar, conservar y exponer- comunicar con fines de acrecentamiento del saber el

patrimonio, la realidad y la imagen de los bienes de la naturaleza y del hombre.

De ahi que entonces la propuesta presentada en este trabajo de grado pretenda
cumplir con este requisito comunicacional para el caso particular del Gabinete de la Estampa
y el Dibujo de Valencia. A sabiendas de que esta institucion todavia no es un museo, galeria
o gabinete como tal —puesto a que apenas se inicia en las labores para serlo pese al tamaifio y
caracter de su coleccion- habria sido conveniente que ella, al menos mientras se organiza y

construye, adelantara parte de sus objetivos en Internet a través del site

Gabinetedeldibujo.com.
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No obstante aqui es donde cualquiera podria preguntar: ;Para qué serviria publicar
informacion anticipada sobre este proyecto de institucion y sobre el dibujo venezolano?
Bueno, pues por la misma razén por la que otros organismos ¢ individuos lo hacen en sus
respectivos paises: nada mas y nada menos que para salvaguardar su herencia y transmitirla
a las nuevas generaciones; para preservar y difundir el conocimiento sobre los modos de
expresion artistica de sus naciones; para demostrar que producen arte y que este es accesible
através de lared y no elitesco; para celebrarse a si mismos; para defender lo suyo frente a
cualquier intento de sustitucion, erradicacion u homogeneizacion cultural; para informar que

en sus lugares de origen todavia hay quienes aprecien y valoren el arte nacional.

i Constituyen los anteriores argumentos motivos suficientes para hacer que el
comunicador social se interese por esta clase de proyectos? ;No son acaso ftiles las nuevas
tecnologias en la consecucion de estas metas? Ambas cuestiones podrian merecer una
respuesta afirmativa pues jcomo imaginar en el mundo a ningin comunicador que no
demuestre simpatia alguna por el arte? ;Coémo creer que las NTIC sean tan limitadas como
para no reproducir la idea de un museo o galeria virtual? Imposible, pues, que un profesional
de la comunicacion, tan solidario lo como es por lo general con las causas sociales, no eche
mano de estas herramientas tecnologicas para iniciar un proyecto como el desarrollado en

estas paginas.

Construir una galeria virtual seria por entonces una manera de cumplir con ese suefio
de Malraux sobre un museo sin paredes, un espacio de exhibicion transportable que pudiera
ser visitado desde cualquier lugar del planeta. En esta Fra de la Informacion, de més no
estaria la colaboracion del comunicador para hacer de esta idea algo realizable. Debido a su
experiencia en lo que respecta a concepcion de medios y creacion de contenidos, este
trabajador seria un valor agregado en el proceso en cuanto a que ayudaria a orientar los temas

a tocar dentro de esta clase de proyecto interactivo —al menos los que entran dentro de su

especializacion- o bien a identificar sus necesidades comunicacionales. Ejemplo: contribuiria
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en la disposicion de un canal bidireccional de intercambio entre el museo virtual y su publico

visitante.

Empero, el comunicador enfrentaria una gran dificultad en relacion con el desempeiio
de un trabajo como este en la practica. Este tendria que ver con la pericia que debe adquirir
sobre el lenguaje técnico empleado por programadores y disefiadores, ademas de la
disponibilidad que debe mostrar en cuanto al conocimiento de algunas nociones basicas
sobre catalogacion de obras de arte y museologia. Esto, aunque no guarda relacion directa
con su trabajo, es de suma importancia pues le permite anticipar las secciones que con
probabilidad sean las definitivas dentro del proyecto interactivo que desarrolla y le evita la
ocasion de perder las riendas del mismo cuando el disefio estético de éste sea confiado a un

disefiador o programador multimedia.

Se trata asi de encausar el proyecto por la via correcta; de hacer, como se dijo en el
analisis anterior, que las pautas comunicacionales guien al disefio y no al contrario; de vencer
el obstaculo que imponen los tecnicismos; de evitar la incomunicacion en el trabajo con otros
por desconociriento de los procesos. Es practicamente obligatona la compenetracion del
comunicador pues es éste quien construye el guion de la aplicacion, tal como lo hace cuando
escribe una pelicula. Es éste quien decide a qué publico se va a dirigir. Es este quien produce,
si no solo, acompafiado por otros profesionales que tienen participacion también en el
método —sean €stos camardgrafos, fotografos, investigadores, actores, programadores,

disefiadores o todo el equipo humano necesario para culminar con lo proyectado-.

Solo de esa manera el trabajo podra fluir sin complicaciones. Al conocer o
familiarizarse con los pormenores de otros deberes el comunicador no solo estara
contribuyendo con la propuesta —esto es, solucionando o adelantandose a los problemas
que puedan surgir en el transcurso laboral si tiene la oportunidad de dirigir el proyecto- sino

que ademés estara eliminando esa carga de analfabetismo tecnologico que lleva por inopia o




CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 225

candidez en materia de NTIC. De tal forma este conocimiento no dara pie a saboteos. Mas
bien servira para otorgar al comunicador cierta cualidad —o habilidad- de mediacién para
distinguir, frente a cualquier problema, entre lo bésico y lo accesorio, lo util y lo indtil, lo

necesario y lo redundante.

Esta caracteristica mediadora permitiria que la construccion del museo o galeria
virtual se lleve a cabo arménicamente, conjugando de manera apropiada —no impositiva- los
saberes de todos los profesionales involucrados en el mismo: comunicadores, investigadores
de arte, disefiadores, museologos, programadores... No se trata de pensar que el trabajo
corresponde a una sola persona sino de participar, distribuir y respetar; de caminar juntos
hacia un mismo objetivo; de otorgar al proyecto la oportunidad de ser una extension

utilitaria de un organismo que es, después de todo, un medio de comunicacion: el museo.

El Gabinete de la Estampa y el Dibujo de Valencia todavia esta lejos de ser esto.
Apenas se inicia con el site aqui desarrollado y con la ayuda de un modestisimo equipo. Sin
embargo, se espera que en un futuro no muy distante puedan incorporarse, al menos a su

propuesta web, otro nimero de ideas favorables y recomendables como:

- Ofrecer informacion sobre cada obra de la coleccion bien sea a través de estudios
iconologicos, iconograficos, cronoldgicos, etc.

- Afadir un motor de blisqueda tematica sobre el tema del dibujo y sus tendencias.

- Incluir exposiciones itinerantes.

- Crear enlaces que permitan ver los avances en la construccion de la sede del gabinete.

- Actualizar con periodicidad los datos de la pagina, toda vez para brindar
consecutivamente informacion nueva sobre la marcha del proyecto, adquisiciones,
etc.

- Organizar charlas por medio de salas de chat con los artistas expuestos u otros que

deseen participar.
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- Iniciar un proyecto editorial dentro del site, invitando a a curadores, representantes

del dibujo venezolano y extranjero, etc. a escribir para la pagina.
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http: waleriamuci.com/catalogo/33.htm







ANEXOS 242

Anexo A:

Tabla modelo para proceso de inventario

Los registros abajo predefinidos tueron llenados a mano mientras se fotografiaba e
identificaba la coleccion. Los campos denominados carpeta y archivo corresponden a la

ubicacion de cada artista y dibujo en el computador. Notese la ventana anexa.

N°[  Autor (Carpeta) Titulo Medidas Técnica Afio Archivo

(cms)

1 carlos Otero Sintitulo | 19 x 24 Lapiz POO1294.ipg)

Tabla para el
inventario

<> [ Camille Pisarro
%) Denarosa.jpg
= m Carlos Cruz-Disz
E Cruzdisz.jpg
[&) Poo1203.4PG
<7 [}l Carlos Otero
) Eleazar.jpg
(&) Pooizeades <
'@ Retrato jpg
= m Carlps Zerpa
[Z) Pooi 180.jpg
'@-ﬁeltzer.j-pg
< [ César Prieto
) Casas.ipa.
= César Rengifo
E'L‘pﬁslno,jpg
) Espalde jpg
TR Machete.jpg
R Mexico.jpg
_ Wperfiljpg Ventana en pantalla del
h-d m Charles Ventrillon Horber
e computador
2] Desnudo.jpg

S




Anexo B:

Inventario de la coleccion

Los artistas y dibujos seleccionados con color amarillo son los que se muestran en el site Gabinetedeldibujo.com

N° | Autor (Carpeta) Titulo Medidas Técnica Aifio Archivo
1 | Alberto Egea Lopez Tango 74 cms x 53 cms | Lapiz y 6leo sobre Fotl.jpg
papel
2 | Alejandro Otero Sin titulo 43,9 cms x 43,9 Cuadro.jpg
cms
3 |Alexander Calder Litografia original sin titulo |46 cms x 75,7 Litografia Litograf jpg
cms
4 | Ana Maria Mazzei Sin titulo (ei/74) 100 cms x 70 Trilogia.jpg
cms
5 | Antonio Lazo Sin titulo 23 cms x 30 cms | Mixta sobre papel Collage.jpg
6 |Alirio Rodriguez Personaje 35 cms X 25 cms | Plumilla sobre 1977 Persona.jpg
papel
7 | Antonio Luis Alcantara | Mujer 17 cms x 24 cms | Lapiz sobre papel | 1945 Mujer.jpg
8 | Armando Barrios Farol (Procesion) 11,5 cms x 10,5 | Acuarela sobre fotl.jpg
cms carton
9 | Armando Barrios Marina 23 cms x 28 cms | Acuarela sobre Fot2.jpg
papel
10 | Armando Barrios Sin titulo (Pilon) 29 cms x 19 cms Fot4.jpg
11 | Arturo Michelena Cabeza 21 cms x 14 cms | Tinta china sobre | 1891 cabeza.jpg
papel
12 | Arturo Michelena Rostro 16 cms x 10,5 Lapiz sobre papel nina.jpg
cms
13 | Arturo Michelena Batalla 22 ecms x 16 cms | Tinta china sobre batalla.jpg

papel
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14 | Arturo Michelena Cabeza 23 cms x 16 cms | Lapiz sobre papel | 1896 P001317 jpg
15 |Braulio Salazar Cabeza 35 cms x 28,5 Pastel 1966 Cabeza.jpg
cms
16 |Braulio Salazar Sin titulo (Madre) 40 cms x 30 cms | Lapiz y creyon 1989 madre.jpg
sobre papel
17 | Camille Pissarro Dofla Rosa 33,5cms x 24,5 |Aguada sobre 1853 donarosa.jpg
cms papel
18 |Carlos Cruz-Diez Sin titulo 36,5 cms x 31 Acuarela, pastel y | 1946 Oftra.jpg
cms 6leo sobre papel
19 | Carlos Cruz-Diez Sin titulo 47 cms x 47 cms | Serigrafia Cruzdiez.jpg
20 |Carlos Otero Sin titulo (Pareja sentada) | 19 cms x 24 cms | Lapiz sobre papel P001294 jpg
21 |Carlos Otero Retrato de personaje 30 cms x 24 cms | Tinta china y 1930 retrato.jpg
aguada
22 |Carlos Otero Retrato del general Eleazar |30 cms x 24 cms | Tinta china y eleazar.jpg
Lépez Contreras aguada
23 | Carlos Zerpa Armarie #63. Ritmo de 61,5 cms x 35,8 |Oleo y acuarela | Marzo 1972 P001180.jpg
crecimiento cms sobre cartulina
24 | Carlos Zerpa Seltzer 68,5 cms x 47,5 |Acuarela sobre Seltzer.jpg
cms cartulina
25 | Charles Ventrillon Mujer 32 cms x 23 ems | Lapiz sobre papel | 1941 Desnudo.jpg
Horber
26 | Corneille Sin titulo 24,5 ems x 31 1976 Paloma.jpg
cms
27 | César Prieto Casas 33cms x 24 cms | Acuarela y pastel | 1948 Casas
sobre carton
28 | César Rengifo Mgjico 30 cms x 32 cms | Mixta sobre 1938 Mexico.jpg
carton piedra
29 | César Rengifo Campesino caminando de |36 cms x 25 cms | Pastel y 1970 Espalda.jpg
espalda i carboncillo
30 | César Rengifo Figura en el paisaje 37 cms x 28 cms | Pastel y Cpsino.jpg
carboncillo
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31 [César Rengifo Campesina y campesino 26 cms x 21 cms | Lapiz sobre papel | 1969 Machete.jpg
con machete
32 | César Rengifo Figura de perfil avanzando |32 cms x 24 cms | Pastel y lapiz 1975 Perfil jpg
sobre papel
33 |E. Cedefio Sin titulo (Paisaje Marino) |29 cms x 21,5 Acuarela sobre 01994 6 19447 | P001246.jpg
cms papel
34 |E. Cedefio Sin titulo (Figura en la 29,5 cms x 22 Acuarela sobre 1974 P001251.jpg
playa) cms papel
35 |E. Cedefio Sin titulo (Pegaso) 28,5 cms x 22 Tinta china sobre | 2001 P001302 jpg
cms papel
36 |Emilio Boggio Anciano con barba de 47 cms x 31 cms | Carboncillo y 1919 anciano.jpg
smoking creyon sobre
papel
37 | Emilio Boggio Rostro 18 cms x 12 cms | Lapiz sobre papel Rostro.jpg
38 |Emilio Boggio Autorretrato 9,5cms x 9,5 Plumilla y 22 de mayo de |autol.jpg
cms témpera sobre 1881
cartulina
39 |Emilio Boggio Sin titulo (Cabeza) 23,5cmsx 17 Lapiz sobre papel P001284.jpg
cms
40 |Enrico Armas Sin titulo (Tulipanes) 1998 P001220.jpg
41 |Enrico Armas Homenaje a Reveron 15 cms x 20 cms |Lapiz y creyon 1979 P001252.jpg
sobre cartulina
42 | Enrico Armas Homenaje a Carmen Mittan | 22 cms x 33 cms 1998 P001253.jpg
43 | Enrique Sarda Sin titulo 45 cms x 32 cms | Mixta sobre papel Psique.jpg
44 | Ernesto Maragall Samuel McGill, Maria Coll | 19 cms x 13 cms | Dibujo sobre 1968 Gillcoll.jpg
papel
45 | Ernesto Maragall Chantal Coll 11,5ems x 17 Acuarela sobre Chantal.jpg
cms papel
46 |Ernesto Maragall Samuel McGill 13 cms x 18 cms | Dibujo y acuarela | 1968 Samuel.jpg
sobre papel
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47 |Ernesto Maragall Lourdes de Coll 12 cms x 18 cms | Acuarela sobre Lourdes.jpg
papel
48 |Ernesto Maragall La playa 13 cms x 18 cms | Acuarela sobre Playa.jpg
papel
49 | Ermesto Maragall Calas Canellas 17cms x 11,5 Acuarela sobre Calas.jpg
cms papel
50 |Ernesto Maragall Fina McGill de Maragall |13 cms x 18 cms | Dibujo sobre Fina,jpg
papel
51 | Ernesto Maragall Samuel McGill (sport) 13 cms x 18 cms | Acuarela sobre Mecgill.jpg
papel
52 | Esteban Castillo Homenage au tangram N° 33,3 cms x 34,3 | Litografia Tangram jpg
73 cms
53 |Eugene Biel-Bienne Hombre con perro 47 cms x 38 cms | Acuarela sobre Hombre jpg
papel
54 | Eugene Biel-Bienne Personaje hacia 1920 45 cms x 60 cms | Tinta china sobre Person20.jpg
papel
55 | Eugene Biel-Bienne INustraciones de Viena 40 cms x 28 cms | Carbongillo sobre | 1929 Viena.jpg
papel
56 | Eulalio Toledo Tovar | Sin titulo 15 ecms x 12 cms | Tinta china sobre | 1943 1943 jpg
papel
57 |Fernando Wamprechts | Sin titulo 63,5 cms x 48 Técnica mixta Cruz.jpg
Hammer cms
58 |Fernando Wamprechts |Habitacion 63,3 cms x 47,6 | Técnica mixta 1983 Recamara.jpg
Hammer cms
59 | Francisco Narvaez Cabeza de nifio 24 cms x 17 cms | Carboncillo sobre Nino.jpg
papel
60 |Francisco Narvaez Rostro 18 cms x 14 cms | Carboncillo sobre Oblongo.jpg
papel
61 | Francisco Narviez Sin titulo 65,8 cms x 46 Litografia Hache.jpg
cms

SONANY



Fritz Kiiper

Fritz Kiiper
Artista desconocido

Mogens Balle

Reflejos

42 cms x 49,5
cms

Sin titulo
Sin titulo

Sin titulo

Artista no reconocido,
colombiano (?)

Sin titulo

60 cms x 60 cms
43,9 cms x 43,9
cms

29 cms X 37,6
cms

Reflejos.jpg

MVC-003S jpg

34 cms x 24 cms | Creyon negro con

pintura

i

Kodak jpg

Artista no reconocido,
de apellido Guevara

Sin titulo

49 cms x 30,5 |
cms

| 68 | Vitaliano Rossi
69 | Gabriel Bracho

70 | Gabriel Bracho

*"}hr Gabriel Bracho

72 | Gabriel Bracho

Caledonio Otofio

Guillermo Marquez

Guillermo Marquez

Guillermo Marquez

Sin titulo
Encadenado

Paisaje

IL.aBoda

Personaje

Figura con careta

Figura con sombrero

Sin titulo (Princesa
Margarita de Las Meninas

40 cms x 40 cms
24 cms x 15,5
cms

Acuarela sobre
cartulina

Litografia

Figura jpg

1952 -1954

Oleo sobre
masonite
Tinta china, tinta
azul, lapiz de
color

Creyén sobre
carton
Témpera

27.5cms x 35
cms
27 cms x 19 cms

25 ems x 20 cms

32 cms x 42 cms

Cadena.jpg
P001309.jpg

P001315.jpg

SOXANY

Fuego.jpg

P001310.jpg

32.5cms x40,5 |Tinta china sobre
Tinta china y
aguada sobre
papel

Tinta china sobre
cartulina

24 ¢cms x 16 ecms

295 cms x 27
cms

cms papel (—

Careta.jpg

Torso.jpg

Sombrero.jpg

T




77 1 Guillermo Marquez Desnudo 24 cms x 10 ems | Tinta china sobre | 1970 Desnuda.jpg i
apel
78 | Guillermo Marquez Retrato Barbaro Rivas 38 cms x 32 cms | Tinta china sobre | 1966 Bigote.jpg
papel
79 | Guillermo Marquez Figura reclinada 40 cms x 34 cms | Pastel y P001307 jpg
carboncillo sobre
papel
i 80 | Hector Poleo \ Estudio 28 cms x 22 cms | Creyon sobre 1956 Estudio.jpg
papel
81 [Héctor Poleo Meridefio (15,5 cms x 13 Carboncillo y Merideno.jpg
cms astel
82 | Héctor Poleo Flora 552 cms x 75 Creydn con 1968 Flora.jpg
cms acuarela _
83 | Héctor Poleo Estudio Los Comisarios N® |24 cms x 19 cms | Creyon sobre pop.jpg
L5 liencillo R T
84 Plumilla y creyon Casas.jpg

Sénchez

J 16 cms x 16 cms

3
Humberto Jaimes _[Casas
1

| sobre cartuling |
Plumilla sobre

papel

Tinta china

Tinta china y
acuarela |

Carboncillo sobre
apel
Litografia

Senor.jpg

Mancha.jpg

Humberto Jaimes Rostro de Jaimes Sanchez |37 cms x 31 cms
Sanchez
Irene Kresz Sin titulo IScmsx 17,5
cms
Trene Kresz Sin titulo 419 cms x 30,6
cms
Ivan Petrovszky Sin titulo 23 cms x 30 cms
89 |Jacobo Agam Sin titulo 69 cms x 85,3
cms
90 | Jacobo Agam Boceto 55 cms x 28 cms

1 Marcador sobre
cartulina

L} 989

Gente.jpg

Sentado,jpg

Arcoiris.jpg

Boceto.jpg
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91 |Jacobo Borges Matrimonio 30 cms x 21 cms | Plumilla sobre fotl.jpg
papel
92 |Jacobo Borges Nadie sabe lo que cuida 65 cms x 78,9 Serigrafia fot3.jpg
cms ol
93 |Jacobo Borges Personaje 29,5 cms x 23 Tinta china sobre fot2.jpg
cms papel
94 | Jesus Soto Sin titulo 975 cms x 67,6 |Litografia Bicromia.jpg
cms
95 |Jose Pardo Los zamuros Acuarela y tinta P001297 jpg
96 |Juan Calzadilla Sin titulo 24 cms x 33,5 Técnica mixta pep.jpg
cms
97 |Juan Calzadilla Paisaje de los suefios 43 cms x 70 ems | Técnica mixta Everest.jpg
salvajes
98 |Ken Harris | Sin titulo 14 cms x 14 cms | Holografia 1983 -1984
99 | Lech Poniznick Sin titulo 52 cms x 33 cms | Lapiz sobre 1982 P001184.jpg
cartulina
100 | Leopoldo La Madriz Calle 18 cms x 21 cms | Acuarela sobre Calle.jpg
cartulina
101 | Luis Guevara Moreno | Sin titulo 49 cms x 30,5 Rojo.jpg
] cms
102 | Luis Alvarez Lugo Retrato de Alejandro Mario |44 cms x 33 cms | Lapiz sobre tela | 1942 Alex.jpg
Capriles Malpica
103 | Luis Alvarez Lugo Retrato de Ana Capriles 44 cms x 33 cms | Lapiz sobre tela | 1942 Ana.jpg
Malpica
104 | Luis Ordaz Los comensales 19 cms x 16 cms | Lapiz sobre Comida.jpg
cartulina
105 | Luis Ordaz Rancho 21 cms x 18 cms | Lapiz sobre Rancho.jpg
cartulina
106 | Manuel Cabré Campifia caraquefia 25 cms x 35 cms | Acuarela sobre campifia.jpg
papel

SOXANY
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‘&’ | Manuel Silvestre Pérez | Mercedita (Anverso) | |25 cms x 32 cms | Lapiz sobre papel | 1928 'Mercedanver. 1pg
108 | Manuel Silvestre Pérez | Mercedita (Reverso) 25 cms x 32 cms Tliépiz sobre_paper 1928 | Mercedita.jpg
109 | Manuel Silvestre Pérez | Sin titulo 14 cms x 23 cms | Lapiz sobre papel | 1939 Sintit1939.jpg |
110 | Manuel Silvestre Pérez | Caballo alado 24 cms x 31 cms 1950 Caballoalado.jpg
111 | Manuel Silvestre Pérez | Sin titulo 60 cms x 60 cms | Témpera sobre Parguito.jpg
apel bond
112 | Manuel Quintana Sin titulo 34 cms x 49 cms | Creyon sobre 34x49 jpg
Castillo cartulina
113 | Marcos Castillo | Desnudo 22 cms x 14 cms | Lapiz sobre ’ ~|P001316.jpg
cartulina
114 | Marcastillo Rostros 34 cms x 32 cms | Lapiz sobre papel | Rostmarcast.jpg
115 | Marcos A, Castillo Sin titulo —\ 34,5 cms x 404 345x404.ipg
cms
116 | Mary Carmen Pérez Dibujo 23,5 cms x 33 Tinta china sobre | 1983 Dibujo.jpg
cms papel
117 | Mario Abreu Desnudo (Anverso: mujer |32 cms x 22 cms | Lapiz sobre papel ]
desnuda con lentes)
118 | Mario Abreu Desnudo (Reverso: mujer |32 cms x 22 cms | Lapiz sobre papel
desnuda)
119 | Mario Abreu Altar 32 x 48 cms ‘Pastel, creyony P001213.jpg
L tinta
120 | Mateo Manaure Sin titulo 56,6 cms x 66 ( 1970 56x66.jpg
cms
121 | Michel Seuphor Sin titulo 24 cms x 18 cms | Plumilla sobre 1981 Sintit252.jpg
cartulina
122 | Miguel Von Dangel Sin titulo (Cuadro \40 cms x 70 cms | Técnica mixta 1996 P001193.jpg
escarchado)
123 i Miguel Von Dangel Sacrifixion —Fé cms x 30 ems | Tinta china sobre Sacrifixion.jpg
papel
i 124 % Mima Salamanqués Sin titulo (Con naranja) 8 cms X 64 cms | 8x64.pg
125 | Mirna Salamanqués Sin titulo (Con amarillo) 8 cms x 66 cms | 8x66.jpg
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126 | Mirna Salamanqués Sin titulo (Shivaya) Shivaya.jpg
127 | Mirna Salamanqués Sin titulo (B/N) 22,5 cms x 31 Tinta china sobre Sintitul jpg
cms papel
128 | Orlando Sequera A ti te mandaron flores 16,5cms x 11,5 | Acuarela y tinta P001266.jpg
cms
129 | Orlando Sequera Giros 16,5cmsx 11,5 | Acuarela y tinta
cms
130 | Oswaldo Guayasamin |Figura 54,5 cms x 38 Aguafuerte P001175.jpg
cms
131 | Oswaldo Guayasamin | Sin titulo 42 cms x 69 cms | Tinta Preocupa.jpg 4‘
132 | Oswaldo Subero Sin titulo 48 cms x 49,6 19758 Sintit48x49.jpg
cms
133 | Oswaldo Vigas Dibujo erético (277) 15 cms x 14 cms | Tinta china sobre | 1963 Diero63.jpg
apel
134 | Oswaldo Vigas Dibujo erético (280) 14 cms x 14 cms | Tinta china sobre | 1963 14x14 jpg
papel
135 | Oswaldo Vigas Dibujo erotico (281) 14 cms x 14 cms | Tinta china sobre | 1962 Diero62.jpg
papel
136 | Oswaldo Vigas Dibujo erético (279) 14 ¢cms x 14 cms | Tinta china sobre | 1962 Diero61.jpg
papel
137 | Oswaldo Vigas Sin titulo 14,5 cms x 14,5 | Tinta china sobre | 1968 68.jpg I
cms papel
138 | Oswaldo Vigas Sin titulo (P/A) 10,5cms x 7,5 Grabado en P0O01233 jpg
cms madera
139 | Oswaldo Vigas Sin titulo (6/10) 11 cms x 9 cms | Grabado en P001241.jpg
madera
140 | Oswaldo Vigas Sin titulo (P/A) 12 cms x 18 cms | Grabado en 1996 P001243.jpg
madera
141 | Pablo Picasso Reposo del escultor frente a | 26,7 cms x 19,4 | Grabado sobre 1933 P001260.jpg
la modelo con mascara cms cartulina

(Bolch 50)
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142 | Pablo Wenceslao Recoleccion de cacao 24 cms x 31 cms | Tinta china y Caca0210.jpg
Hernandez aguada sobre
papel
143 | Pascual Navarro Rostro 20 cms x 30 cms | Creyon sobre y Rostro501.jpg
papel
144 | Pascual Navarro Paisaje 22 c¢ms x 14 cms | Pastel, sanguina y ' 1977 Paisaje77.jpg
. lapiz sobre papel
145 | Pascual Navarro Sin titulo 12 cms x 14 cms | Lapiz sobre papel | 1973 Sintitpase.]
146 | Pascual Navarro Bailarina 13 cms x 17 cms | Lapiz sobre Bailarina.jpg
N cartulina
147 | Pascual Navarro Rostro (otro) 11,5cms x 16 Creyo6n sobre Rostro295.jpg
cms papel
148 | Pascual Navarro Rostro azul 15 cms x 10 cms | Pastel y 1975 Rostroazul.jpg
k)arbonci]lo sobre
apel
149 | Pascual Navarro Muchacha de frente 18 cms x 28 cms | Pastel y 1975 P001255.jpg
carboncilio sobre
] carfulina
150 | Pascual Navarro Muchacha de perfil 28 cms x 18 cms | Pastel y P001256.1pg
carboncillo
151 | Pascual Navarro Sin titulo (Otra muchacha |22 cms x 31,5 Pastel y 1978 P001257.jpg ‘
de semiperfil) cms carboncillo
152 | Pascual Navarro Sin titulo (Otra muchacha |23 cms x 31,5 Pastel y P001258.jpg i
catira de frente) cms carbongillo
153 | Pascual Navarro Sin titulo (Muchacha 23 cms x 31,8 Pastel y POO1265 jpg
pelirroja) cms carboncillo sobre
cartulina
154 | Pascual Navarro Estudio para un retrato de |30 cms x 35 cms | Pastel y PO01308.jpg
Armando Reveron carboncillo
Paisaje 25 cms x 20 cms | Lapiz sobre papel | 1956 jﬁaisajel%ﬁ.jpg
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156 XPedro Centeno . Estudio para Alejandro i 26 cms x 34 cms ' Lapiz sobre papel l | alejandr.jpg
Vallenilla Bagoas
157 | Pedro Centeno Estudio para el Cacique 41 cms x 31 cms | Lapiz sobre papel l Cacique.jpg
Vallenilla Terepaima
158 | Pedro Centeno Estudio para Maria Lionza |56 cms x 46,5 Prisma color l Marialio.jpg
Vallenilla cms sobre papel
9 | Pedro Centeno Estudio 67 cms x 49 cms | Prisma color lEstudioz.jpg
Vallenilla sobre papel
Pedro Centeno Estudio 28 cms % 22 cms | Prisma color 1946 Estudiol jpg
Vallenilla | sobre papel ! . |
161 | Pedro Centeno La divina hilandera 41 cms x 31 cms | Lépiz sobre papel Hilander.jpg
Vallenilla
Pedro Centeno Sin titulo (Mujer acostada) |32 cms x 21 cms | Lapiz sobre papel P001283.jpg W
| |Vallenilla
| 163 | Peter Nagel New York Disco 42 cms x 58 cms | Nydisco.jpg |
164 | Pierre Alechinsky Under the volcano 73,5 ems x 55,5 Volcano.jpg
cms
165 | Rafael Bogarin Mago | RB6 [Rbg.jpg
166 Sin titulo 49, 8 cms x 49,8 verdeynegro.jpg
cms
Rafael Martinez Sin titulo [Cuadro amarillo] |30 cms x 11 ¢ms ] 1998 30x11.jpg
Rafael Martinez Proyecto de vitral | Proyecvitra.jpg
Rafael Pérez Desnudo 32 cms x 23 ems | Carboneillo sobre | 1983 Desnudo83.jpg
papel
Rafael Ramon Estudio de figura y rostro, |24 cms x 23 cms | Ldapiz sobre papel Estfigyros.jpg
Gonzalez s/t
171 |Régulo Pérez Hablando con el grillo '26 cms x 34 cms | Tinta china sobre | 1960 t}n'llo.jpg
papel
Paisaje Tinta china sobre | 1960 Paisaje60.jpg

1721Régulo Pérez

l26 cms x 34 cms

papel
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Régulo Pérez Salvador Dali 30,5 ems x 20,5 | Tinta china sobre | Dalijpg
cms papel
174 | Régulo Pérez Gozando en este purgatorio {20 cms x 25 cms | Tinta china sobre Purga.ipg
apel
175 J Régulo Pérez Cementerio 44 cms x 58 cms | Tinta china, lapiz Cementerio.jpg
y guache
176 iRégulo Pérez Sin titulo (Autorretrato de |21 cms x 14 cms | Tinta china sobre P001259.jpg
Régulo) cartulina '
177 | Régulo Pérez Sin titulo (Silla) 25 cms x 16,7 Tinta china sobre P001278.jpg
cms papel vegetal
178 | Régulo Pérez Vicente Coronado 30cms x 21,5 l Tinta china sobre P001288.jpg
cms papel
1791 Rubén Lopez Gallegos, Neruda, Picasso |26 ¢ms x 33 cms | Tinta china sobre Ganepisi.jpg
r_ vy Siqueiros papel
180 | Rubén Lopez Leon Topel Capriles 21,5 cms x 28,3 | Tinta chinay P001290.jpg
e cms carboncillo
| 181 | Rubén Lopez Leyzer Topel Paez ’ Leyzer.jpg '
182 | Ruben Lopez Colén desembarcando en el | 70 cms x 50 ¢ms | Tinta china sobre P001196 jpg
cocotero de Reverdn con papel
Picasso, Dali, El Greco,
| ] Goya y Velasquez
183 | Rubén Lopez Leén Topel Wortman 24 cms x 34 cms | Tinta y lapiz P001289.jpg
sobre papel
184 | Rubén Nufiez Proyecto del Museo de 30 cms x 42 cms ‘ Mixta sobre papel Proymus.jpg
Ciencias y Tecnologia
185 | Tito Salas Muchacha de perfil 23 cms x 18 cms | Carboncillo v Muchperf jpg
astel
186 | Tomas Golding Flores 61 cms x 45 cms | Oleo y pastel 1978 Flores.jpg
sobre papel
20 cms x 12 cms | Léapiz sobre papel | 1970

187 | Tomas Golding Ortodoxos en Jerusalem
i (A)

frentera.jpg —‘
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183 | Toméas Golding Ortodoxos en Jerusalem 20 cms x 12 cms;] Lapiz sobre papel | 1970 Rabikipa.jpg
(B)
189 | Tomas Golding Ortodoxos en Jerusalem 20 cms x 12 cms | Lapiz sobre papell 1970 Rabisemi.jpg
@
190 | Tomas Golding Nifios Ortodoxos en 15 cms x 23 ems | Lapiz sobre papel Judios.jpg
Jerusalem
191 | Tomas Golding Retrato de Pascual Navarro |51 cms x 43,5 Pastel y 1964 Pascual.jpg
cms carboncillo sobre
papel
192 | Tomas Golding Sin titulo (Rostro) 19,5cms x 13,5 |Acuarela P001295.jpg
cms
193 ' Trino Orozco Calle Lanceros, Puerto 46 cms x 36 cms | Acuarela sobre 1943 Lanceros.jpg
Cabello cartulina
194 | Pedro Puerta Carlos Yaiiez, Jesus 31,5 cms x 20,3 1981 P001274.jpg

Figuera, Carlos Luis

Meéndez, Pedro Puerta,
Leon Topel, Erick

195 | Artista no reconocido,
de apellido Garrido

Artista no reconocido,
de apellido Howard

Valdemar Romero

cms

|

P001300.jpg ‘

Hammer, Ismael Mujica,

Luciano Mumareto,12/8/81

mas 4 whiskys

Sin titulo (Choza 30,8 cms x 22

puntillista) cms

Las gallinitas 24.5 x 34 cms

Sin titulo (Lustrillo) 18,8 cms x 21
cms

198 | Valdemar Romero

Valdemar Romero
Victor Vasarely

Sin titulo (Mujer)

14,5 cms x 20,5
cms

Seccion de "Sin titulo"

(Circulo dorado y negro)

90 cms X 45 cms

Acuarela ‘ 1947 P001291.jpg
Tempera sobre Lustrill.jpg
apel lustrillo
Lapiz sobre papel Xaldemar.jpg
1978 P001219.jp
Circulol jpg

Circulo2.jpg

SOXIANY

c6cC




Cims

201 | Wassily Kandinsky Sin titulo 31 cms x 22 cms | Grabado en ‘ (1909 6 19347
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Porque ervdr ¢s de humanos.
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Anexo C:

Estructura de contenidos de la propuesta ‘web’

Los items con asteriscos (*) y (**) abajo expuestos refieren a lugares con el mismo
contenido textual y fotografico.

I.- INTRODUCCION (FLASH MOVIE)

I1.- PAGINA PRINCIPAL

1.- PROYECTO GABINETE
1.1.- Leer més...
1.2.- Iniciativa de una coleccion (**)
1.3.- Justificaciones
1.4.- Organizacion
1.4.1.- Departamentos
1.4.2.- Programas
1.4.3.- Propuesta
1.5.- Fundadores (Ledn y Cora Topel)
1.6.- Sede
1.6.1.- Arquitecto
1.6.2.- Imagenes de la sede (Vistas y planos)

2.- EL DIBUJO Y 1A ESTAMPA (%)
2.1.- Leer mds...
2.2.- Mas alla de la expresion artistica
2.3.- Técnicas del dibujo
2.4.- La estampa
2.5.- Dibujo y Estampa en Venezuela

3.- VisSITA VIRTUAL
3.1 - Leer mids...
3.2.- La coleccion
3.2.1.- Armando Barrios
3.2.1.1.- Sumario y foto del artista
3.2.1.2.- Biografia
3.2.1.3.- Exposiciones y honores
3.2.1.4.- Dibujos
3.2.2.- Emilio Boggio
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3.2.2.1.- Sumario y foto del artista
3.2.2.2.- Biografia
3.2.2.3.- Exposiciones y honores
3.2.2 4.- Dibujos

3.2.3.- Jacobo Borges
3.2.3.1.- Sumario y foto del artista
3.23.2.- Biografia
3.2.3.3.- Exposiciones y honores
3.2.3.4.- Dibujos

3.2.4.- Manuel Cabré
3.2.4.1.- Sumario y foto del artista
3.2.4.2 - Biografia
3.2.4.3 - Exposiciones y honores
3.2.4.4.- Dibujos

3.2.5.- Juan Calzadilla
3.2.5.1.- Sumario y foto del artista
3.2.5.2.- Biografia
3.2.5.3.- Exposiciones y honores
3.2.5.4 .- Dibujos

3.2.6.- Pedro Centeno Vallenilla
3.2.6.1.- Sumario y foto del artista
3.2.6.2.- Biografia
3.2.6.3.- Exposiciones y honores
3.2.6.4.- Dibujos

3.2.7.- Carlos Cruz-Diez
3.2.7.1.- Sumario y foto del artista
3.2.7.2.- Biografia
3.2.7.3 - Exposiciones y honores
3.2.7.4.- Dibujos

3.2.8.- Alberto Egea Lopez
3.2.8.1.- Sumario y foto del artista
3.2.8.2.- Biografia
3.2.8.3.- Exposiciones y honores
3.2.8.4.- Dibujos

3.2.9.- Tomas Golding
3.2.9.1.- Sumario y foto del artista
3.2.9.2 - Biografia
3.2.9.3.- Exposiciones y honores
3.2.9.4 .- Dibujos

3.2.10.- Humberto Jaimes Sanchez
3.2.10.1.- Sumario y foto del artista
3.2.10.2.- Biografia
3.2.10.3.- Exposiciones y honores
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3.2.10.4.- Dibujos

3.2.11.- Arturo Michelena
3.2.11.1.- Sumario y foto del artista
3.2.11.2.- Biografia
3.2.11.3.- Exposiciones y honores
3.2.11.4.- Dibujos

3.2.12.- Carlos Otero
3.2.12.1.- Sumario y foto del artista
3.2.12.2.- Biografia
3.2.12.3.- Exposiciones y honores
3.2.12.4.- Dibujos

3.2.13.- Régulo Pérez
3.2.13.1.- Sumario y foto del artista
3.2.13.2 - Biografia
3.2.13.3.- Exposiciones y honores
3.2.13.4.- Dibujos

3.2.14.- Camille Pissarro
3.2.14.1.- Sumario y foto del artista
3.2.14.2 - Biografia
3.2.14.3- Exposiciones y honores
3.2.14.4.- Dibujos

3.2.15.- Heéctor Poleo
3.2.15.1.- Sumario y foto del artista
3.2.15.2.- Biografia
3.2.15.3.- Exposiciones y honores
3.2.15.4.- Dibujos

3.2.16.- Cesar Rengifo
3.2.11.1.- Sumario y foto del artista
3.2.11.2.- Biografia
3.2.11.3.- Exposiciones y honores
3.2.11.4.- Dibujos

3.2.17.- Brauvlio Salazar
3.2.17.1.- Sumario y foto del artista
3.2.17.2.- Biografia
3.2.17.3.- Exposiciones y honores
3.2.17.4.- Dibujos

3.2.18 - Oswaldo Vigas
3.2.18.1.- Sumario y foto del artista
3.2.18.2.- Biografia
3.2.18.3.- Exposiciones y honores
3.2.18.4 - Dibujos

3.2.19.- Fernando Wamprechts
3.2.19.1.- Sumario y foto del artista
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6.2.2.- Gabinete de Dibujo y Fotografia Cientifica
6.2.3.- Museo del Dibujo Contemporaneo
6.2.4 - Guia de las Colecciones de Dibujos y Grabados en Espaiia
6.2.5.- Musée Peynet et du Dessin Humoristique
6.2.6.- Le Musée Félicien Rops
6.2.7.- Le Musée du Dessin Anime
6.2.8.- Musée Maillol
6.2.9.- Musée Angladon
6.2.10.- Musee de I'imprimerie de Nantes
6.2.11 .- Museum Heylshof
6.2.12.- The Bureau of Engraving and Printing
6.3.- Miscelaneas
6.3.1.- Dibujotécnico.com
6.3.2.- Escuela Superior de Dibujo Profesional
6.3.3.- Taller en Linea de Roberto Sanchez Santos
6.3.4.- Estudios Sancho
6.3.5.- ArteHistoria
6.3.6.- Dreamers
6.3.7.- World Comics
6.3.8.- World Printmakers
6.3.9.- The World of Escher
6.4.- Subastadoras y venta de arte en la red
6.4.1.- PicassoMio
6.4.2.- Odalys
6.4.3.- Animation Art Gallery
6.4.4.- Sotheby’s
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Anexo D:
Plan de produccion fotogrifica
En el anexo sélo se ofrece un ejemplo de algunas carpetas de fotos.
Imagen Cantidad | Seccion del sire Produccion ;Imagen conseguida?
valencia 3 Proyecto Gabinete Towar foto v
Ledw Yy Cora 2 Fundadores Towmar foto v
Pissarro 1 visita Virtbtfl} _\\Esoaweﬂr de Libro v
Dilar 1 Orgnwﬁzaaﬁf» Y&aw&o dle fotos v
H=———N\nimninn—————1H
Iax {1 items, 1 1\z8 G available ji
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| b G} pib-vzla

1 b (& Dibujoy Estempa
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e e
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atenso JPG
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Anexo E:

Bocetos para el disefio de interaccion y presentacion

En ¢l ejemplo solo se exponen algunas pantallas y el mapa de web.
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Pantalla de las Obras del Artista Seleccionado
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Mapa de web de la propuesta en disposicion circular
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Anexo F:

Primer disefio de la propuesta ‘web’

El disefio aqui presentado se descartd —principalmente- por la sobresaturacion de
textos evidente en las pantallas anexas. Aparte, ndtense los espacios perdidos en secciones

como /niciativa..., y la presencia de una misma ilustracion para todas las opciones del

menu. Las pantallas adjuntas constituyen solo una pequefia muestra del sife anterior.

e

e ey | - ST

Memi principal Subment 1 (Proyecto Gabinete)
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Fundadores (#1) Fundadores (#2)
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Artista seleccionado. (Hacia abajo. #2) Artista seleccionado. (Hacia abajo. #3)

Obras del artista seleccionado. (Tope. #1)  Obras del artista seleccionado. (Final. #2)
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Obra seleccionada Tema en discusion del foro. (Tope. #1)

Tema en discusion del foro. (Final. #2)
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Anexo G:

Presupuesto de la propuesta ‘web’

Determinar los costos reales de investigacion de una coleccion, en el mundo de la
curaduria, es dificil debido a que las tarifas varian considerablemente. Dependiendo del
prestigio del curador, de la relacion de trabajo establecida entre el investigador y el ente
propietario de la coleccion estudiada —esto es, si el curador es empleado del organismo o
persona que posee la compilacion de obras, o bien si el mismo es contratado para un trabajo
especifico-, de los estipendios minimos reconocidos por la Asociacion Internacional de
Criticos de Arte (Aica) en Venezuela, de la moneda en que los curadores deseen ser pagados
—muchos de los cuales piden délares- v del género v tamafio de la coleccion , los costos en
cuanto a tareas de inventario, investigacion, avalio de obras de arte y escritura de textos

divergen unos de otros.

A continuacion se exponen las condiciones y tarifas aproximadas —por defecto, cabe
sefialar- que un curador promedio exigiria hoy para estudiar una muestra de 71 dibujos
distribuidos entre 20 artistas. También se adjuntan los precios actuales que el mercado dicta
para el disefio grafico de un site como el propuesto, los recursos empleados en su
elaboracion, el costo del fotografiado de las 71 obras y los viaticos entre otros gastos. Estas
estimaciones de precio se hicieron tras haber conversado con Beatriz Sogbe, presidenta de
Aica; con los investigadores de laGAN y el MBA, Ernesto Guevara y Marta Liafio; con el
fotografo Julio Osorio, con el editor de textos Andrés Cardinale y el disefiador Freddy

Ramirez.)

Cabe sefialar que los honorarios del director de proyecto, del investigador, del
fotdgrafo y del corrector de textos en esta propuesta son hipotéticos, pues el presente
trabajo fue desarrollado por un equipo humano mucho mas reducido y por lo tanto con mas

responsabilidades o funciones asumidas.
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- Fotografo: tiene como tarea la labor de fotografiar las obras de una coleccion. Para este
caso, se consideran los 71 dibujos expuestos en linea y no los 202 de la coleccion del
Gabinete de la Estampa y el Dibujo de Valencia. Dependiendo de su prestigio, y también
del nimero de objetos a fotografiar, su tarifa varia. En el siguiente precio se incluye el
servicio por una veintena de fotos adicionales para la ilustracion de otros sitios del site
propuesto.

* Honorario estimado para la propuesta: Bs. 3.600.000, 00

- Editor de textos: se encarga de corregir los escritos del site. Su tarifa viene dada por el
numero de caracteres que corrige en un texto. La tarifa, por ahora maxima, para el cobro
de este servicio es de 15 dolares por 1500 caracteres.

e Honorario estimado para la propuesta: Bs. 3.384.960,00

- Disenador ‘web’: su labor consiste en montar el sitio en Internet de la propuesta.
Generalmente su trabajo es pagado por el numero de pantallas que concibe para un site
determinado. No obstante sus precios varian cuando, al ofrecérsele un proyecto con
muchas pantallas, establece paquetes tarifarios.

* Honorario estimado para la propuesta: Bs. 2.000.000,00

B) Recursos tecnoldgicos:

- FEguipo fotogrdfico: este set compone las herramientas de trabajo del fotégrafo, y el
precio por su uso viene incluido en el honorario antes sefialado. No obstante a
continuacion se presenta el valor aproximado en bolivares de los utiles empleados para la

realizacion de este proyecto.

* (Camara fotografica Digital Mavica MVC-FD83 de Sony. Costo aproximado
hace 3 afios: Bs. 700.000,00
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* Tripode. Costo: Bs. 154.000,00
* Lampara de Flash. Costo: Bs. 550.000,00

* Dos telas drill (una blanca y otra negra, de 1,5 mts c/u). Costo: Bs. 7.100,00

- Equipo para desarrollo ‘web’: estas herramientas componen los recursos de trabajo del
disefiador web. El costo por su uso viene incluido en el honorario antes presentado.

¢ Computadora:
+ iMac PowerPC G3, 450 Mhz, impresora, unidad zip 250 Mb,
unidad de diskette, DVD player, scanner. Costo aproximado hace 2
afios: Bs. 1.500.000, 00

* Programas;
+ Microsoft Office. Costo: $ 150,00
+ Adobe Photoshop 7.0. Costo: $ 610,00
+ Macromedia Flash 5. Costo: $ 400,00

+ Macromedia Dreamweaver 4. Costo: $ 400,00

- Alojamiento: el site de esta propuesta tiene hospedaje gracias a los servicios de la
compafiia Value Web. Su tarifa es de $ 19.95 por mes para el plan standard, modalidad
esta que ofrece 200 Mb de almacenamiento, 20 cuentas de e-mail y 10 Gb para

transferencia de datos.

C) Consumibles y vidticos:

- Consumibles:
* Diskettes, Costo por 15 cajas de diskettes: Bs. 57.000,00

* Zip. Costo por 6 cartuchos de Zip de 100 Mb: Bs. 84.000,00
* CD. Costo por 4 paquetes de 10 CD: Bs. 18.000,00
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* Papeleria. Costo por 3 resmas de papel bond, 2 cajas de 12 lapices, 1 caja de
chinches, 1 caja de clips, 1 caja de grapas, 1 engrapadora, 1 corcho, 1 caja de
12 boligrafos, 2 borradores, 3 resaltadores, 1 corrector liguido, 1 paquete de
100 carpetas manila, 50 sobres grandes, 30 sobres pequefios: Bs. 85.314,67

* Tinta. Costo por 2 cartuchos de tinta negra. Bs. 56.768,56

Vidticos: aunque no se tienen registros exactos de los viaticos que cobraria cada
integrante de esta propuesta web, se sabe que deben considerarse los siguientes motivos
como gastos adicionales.

* Servicio de Internet

e Tickets de Metro

¢ @Gasolina

e [Estacionamientos

* Peajes

e Taxis

¢ Alimentos

* Fotocopias
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Anexo H:

Segundo diseiio de la propuesta ‘web’

Las siguientes son solo algunas de las pantallas que dan fe del nuevo aspecto de la
propuesta. Con este disefio se busc liberar el site de la enorme carga de texto que algunas de
sus paginas manejaban. De este modo, el texto pasa a ser solo una alternativa, ofrecida por

| medio de enlaces que brindan informacion especifica a quien la busque en sitios como, por
ejemplo, Visita virtual. Notese que las alternativas principales del sife, dispuestas en una
i barra con los colores rosa, naranja, amarillo, verde, azul y morado, despliegan con un clic del

| mouse una franja de opciones secundarias de acuerdo con el color elegido.

|&_

‘ @ Gabinete del Dibujo y lo Estampa Valencia @ Gabinele del Dibujo y la Estempa Valencia

| e A LT TR - e ] R ] “.g.,...‘:...,‘ 3
P— =i

e

IR Froyeclio Gobinats g B B acio Gobinetef
II
I| Unia parvia de colvonsten, wn me de tenta e vm;n.mmm“mmd- Una parma de colecsonestas, mn mis B tranta allos e Veleros, he deeddo morteYna peouefia gaea do
diio adacents a o que wr de re¥ £l proyect, denominado Beiets tel Do ditnigo venarmlan adyarents 2 b que s ahom su lugan de misidenda, Bl propecn, demominigo Gabnmts dol Do
Valorsia, promde u:munm 4l monas 1niu[nrw|lmh i e et dfusar del pETIRORG ~i3is ol walaneta, preceth comvirtiets, ol mencs on s farma mds mocese, on Un DR RS SR DAANGHD -rdga B
st 1a princyat dWgraora de este ginuro, A ontnuadon dbujistion tenoo 3 Valerea coma t princnal defenzons oo este pifem, & cntesddn
|nmmm-mdnammu-mm laz razenes oue motisan of necmentn ds st des

I‘ Proyecto... (Despliegue de barra. #1 Proyecto... (Despliegue de barra. #2)

@ Gobinate del Dibujo y lo Estampa Valencia |
]
o e — =

R BT AT i

dbujisicn riprcia & \ninnria i In prineial Sefensers de more génam A soneeitn
las mmﬂnsunmuudﬂ-um-mr A it

Despliegue de barra

Proyecto... (Despliegue de barra. #3)
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ESE Froyecto Gabinete

Una pareja de coleccionistas, con mas de treinta afios en Valencia, ha decidido montar una peguefia galera de
dibujo venezalano adyacente a lo que es ahora su lugar de residendia. El proyectn, denominado Gabinete del Dibuja
Valencia, pretende convertirse, al menos en su forma mas modesta, en un ente difusor del patrimonio -valga el
neologismo- dibuifstico yenezolano tenfendo a Valenda comn |a principal defensora de este género, A contnuadion
las razones gue motivan el nacimiento de esta idea,

T Proyecto Gabinelen

Una pareja de colecdonistas, con més de treinta afos en Valencia, ha deddido montar una pequera gafera de
dibujo venezolano adyacente a lo que ss ahora su lugar de residencia. El proyecto, denominado Gabinete del Dibujo
Valendia, pretende convertirse, al menos en su forma mas modesta, en un ente difusor del patmimonio -valga el
neologismo- dibujlstico verezolano teniendo a Valencia como la prindpal defensora de aste género. & continuacidn
las razones que mativan el nacimientn de esta idea.

Proyecto... (Despliegue de opciones. #2)
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i o Miciosoft Inteimet Faplores

wisita virtual

Ver
. 1
Sl Proyecto Gabinetem § a4

Una pareia de coleccionistas, con mas de treinta anos en Valencia, ha decdido montar una pegueria galeria de
dibujo venezolano adyacente a lo que es ahora su lugar de residencia, El proyecto, denominado Gabinets dal Dibujo
‘falenda, pretende convertirse, al menos en su forma méas modesta, en un ente difusor del patrimonio -valga =l
nanlogismo- dibujisticn venezolana teniendo a Valencia como la principal defensora de este género. A conbnuacion
las razones que motivan el nacimiento de esta idea.

sl P rovecio Gobinele
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(Ver flechas y 6valos)
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(Despliegue de las firmas de los artistas)
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(Ver 6valos)

pmnﬂes;mmmmmmmahm-imhmmawpahm
ol atista na scalima an afadi, on honar a la peandly wemanua, gunirsss salponos oo
hramas.

Momlu: oncuistad dal ahramiociEna qua nadd mme reabdda al
onvnative g6 los afias ciHCUBNER. Lng temas de Reguc, HOS pasadormerts con on
sankidn ics bartante agudt. HENen Gus wae con al ahajn Pescadumey, clowms y oo
porsarps £on relaconacng 207 ASPREE de (8 realidad paltie ##NATCLARN, Fazan nor (3 qua
ol atoba no exsstoms e wieds, w0 ot o le poandis vermisde, sEmersTos sepcones de
humee.

“Haz clic para agrandar” Obra seleccionada de artista
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(Ver 6valos y flechas)
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Anexo I:

Calendario de trabajo

A continuacién se presenta un esbozo general del cronograma de trabajo seguido en

la ejecucion de la propuesta planteada. Hay que afiadir que aunque las etapas de desarrollo

se delimiten en el siguiente cuadro entre mes y mes, hubo momentos en se reincidia en la

practica de muchas de las tareas planteadas por cuestiones de supervision y correccion. El

calendario de trabajo comprende los afios 2001 y 2002.

Meses
(2001-2002)

Fotografia
e
inventario

Investigacion
y
documentacion

Estructuracion,
produccion y
escritura

Primer
disefio
web

Segundo
disefio
web

Digitalizacion
y

Noviembre

organizacion

Diciembre

Enero

Febrero

Marzo

Abril

Mayo

Junio

Julio

Agosto

Septiembre

Octubre

Noviembre




