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FE DE ERRATAS

Del trabajo “Comunicacién digital: Modelo cibernético de la comunicacion” de
Fernando Nifiez Noda.

1) Por un error en el compaginado se omitieron en las copias finales de algunos
voliimenes las paginas 40, 41 y 42, que se anexan. Si su copia las tiene, deseche estas
paginas.

2) El Resumen, pagina 4, pentltima linea dice: “otros aspectos que de interés para...” y
deberia decir: “otros aspectos de interés para...”

3) En las Notas Previas, primer parrafo se afirma que “En los Anexos se encuentra una
tabla de contenidos de cada volumen.” No obstante, al final el autor decidié no incluir
una seccion de Anexos pero esta mencion qued6. De cualquier forma, la Tabla
mencionada es la siguiente:

TTULO .. .. TEMATICA R
: Modelo cibernético de Cambios en el esque
i 1a comunicacién. comunicacional causados
e porlaTIC. .
2 Caja de  herramientas: ;| Software de gestién; para
kit de metodologias y | contenidosde banda estrecha:
software para el | multimedia I; Internet
comunicador. ; navegacion e Internet
AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA e ....cOmunicaciém.
3 Extremos del medio | Arquitectura, disefio conceptual,
interactivo ' visual, de contenido y tecnologia;
produccién y publicacion de
contenido; comunicacién
preactiva y gerencia de

comunicacion digital de medios

4) En la pagina 36, segundo pérrafo se hace mencién de “Deep Thought” en vez de
“Deep Blue”, como se llama la computadora jugadora de ajedrez de IBM. Deep Thought
es el nombre de la version anterior de Deep Blue.

El autor lamenta los inconvenientes.
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RESUMEN

Las Tecnologias de Informaciéon y Comunicacién (TIC), entendidas como
manejadoras de datos digitales, han tenido un impacto muy grande en la sociedac
moderna y han afectado campos como el trabajo, las finanzas, el comercio y la
politica mundiales. La Comunicacion Social no es excepcién pero, al evaluar los
cambios producidos por esta colisibn entre el periodismo, la publicidad, las
Relaciones Pablicas y las TIC, el investigador se encuentra con que los modelos
comunicacionales tradicionales son insuficientes para dibujar el nuevo mapa de

relaciones e interacciones que se crea.

El autor, basado en su experiencia como profesor de Informatica I y II en la
Escuela de Comunicacion Social de la UCAB, toma esquemas comunicacionales
clasicos del siglo XX, como el de Harold Lasswell o Claude Shannon y los ajusta a
una nueva realidad que podria llamarse “comunicacién social intermediada por
TIC”. El resultado es el “modelo cibernético de la comunicacién” que plantea una
sinergia persona-sistema o persona-sistema-persona(s), como aporte del profesory
su Catedra al fundamento tedrico de la Informéatica para comunicadores. En el
modelo mencionado no hay, practicamente, elemento del esquema (emisor,
receptor, canal, medio, mensaje, etc.) que no se vea profundamente afectado, en su
esencia y en sus relaciones mutuas y externas, de forma que se propone un cambio

radical en la forma de ensefar tecnologia a los futuros comunicadores.

El modelo se complementa con una serie de articulos que relatan y analizan
el impacto de las TIC en la comunicacién social y otros aspectos que de interés para

el Comunicador profesional o en ciernes.
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NOTAS PREVIAS

a. Este trabajo es el primero de una serie de tres (3) volimenes dedicados a
la comunicacién social digital. En los Anexos se encuentra una tabla de contenidos

de cada volumen.

b. El término “Tecnologia de Informacion y Comunicacién”, en plural y
abreviado “TIC”, se usa repetidas veces como compendio del conjunto de
infraestructura, paradigmas y metodologias para manejo de informacién

digitalizada.
c¢. Hay algunas consideraciones sobre la escritura:

Sobre tecnologias, sélo los nombres propios y, si estdn registrados como
marcas, (Ethernet, Pentium) se escribiran con maytsculas. Los nombres genéricos

como internet, web o email se escribiran como nombre genéricos.

Las palabras en otro idioma que no sean de uso generalizado y comun, se

escribiran en cursivas. (Ejemplo: uploading, benchmark, etc).

Los titulos de libros, revistas u otras publicaciones (sitios web) en negritas
(Ser digital, de Nicolds Negroponte). Las URL se presentardn en forma
simplificada y en cursivas (ucab.edu.ve/investigacion/cic), excepto cuando son

busquedas, en cuyo caso se escribiran completas (http://www.google.com/...etc).

Las marcas comerciales son propiedad de sus respectivos duefios y se

escribiran sin signos de marca registrada o similares (como r o ™),

Se usa una variedad de palabras compuestas tipo “medio-canal” o “persona-
sistema-persona” que, lejos de buscar una acepcion fija e independiente, forman

conceptos temporales, definidos estrictamente por su contexto.
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Introduccion.
La practica hace al tedrico

Las eras de la internet y web masivas en una Cdtedra cada vez menos nueva.

Prehistoria

El autor comenzd como profesor en la Universidad Catdlica Andrés Bellc
(UCAB) en 1996, para la Catedra de Informética I de la Escuela de Comunicacién
Social. La directora de la Escuela queria renovar y adaptar el pensum a nuevas
realidades tecnolégicas que despuntaban en paises desarrollados desde principios
de los noventa. Bésicamente: las redes locales de PC y un nuevo ambiente (al
menos masivamente) no otro que internet, con su email y sobre todo eso fascinante
y misterioso llamado la World Wide Web, practicamente desconocida. Ya Windows

95 ejercia su hegemonia en los escritorios universitarios, pero la web era nueva.

La Escuela contraté a dos comunicadores sociales (el autor uno de ellos)
para que replantearan la materia y la relacionaran mas con el quehacer de los

comunicadores sociales, no de los ingenieros.

Se dice esto porque tanto el pensum (de 1983) como las clases mismas
habian sido tarea de ingenieros de sistemas. Los puntos de ese programa eran
tremendamente téenicos y un tanto aburridos para la mentalidad volatil del
comunicador social. ¢Qué interés puede suscitar en un estudiante de dieciocho
afios la arquitectura del microchip? Ninguna, pero le fascinan las interfaces, los

contenidos multimedia. Si hay musica la atencion es instantanea.

Las primeras clases fueron mas inciertas de lo esperado, por lo contundente
del cambio y la falta de antecedentes practicos. Recién pasabamos de lo analogo
puro, como mesas de dibujo y maquinas de escribir, a lo digital. La audiencia (y el
profesorado) estaban en panales. Ademas, habia una serie de mitos, como la
forma de dividir la teoria de la practica, con una clase en un salén de pupitres y
pizarrén, y la siguiente en un laboratorio de computadoras. En la primera se

hablaba del asunto y en la segunda se ponia en practica. Suena bien, en teoria.
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La UCAB siempre ha tenido una infraestructura actualizada, muchas veces
adelantada, que permitia trabajar con la llamada “tecnologia de punta”, con
aceptables limitaciones. Incluso se cre6 el Centro de Aplicacién Informatica (CAI),
que coordinaba los laboratorios, la red universitaria y otros trabajos tecnologicos.
La Catedra de Informatica I del autor fue una de las primeras en tener pagina web
{octubre de 1996). El proceso era muy complejo: entregar los archivos a un
webmaster del CAI que los mentaba por comandos de Unix (jeroglificos para el
autor). La UCAB misma daba acceso a la web para profesores, desde casa. En 1996

el autor se conect6 por primera vez a internet desde su casa, a través de la UCAB,

Al principio no hubo mas remedio que dar clases de Informéatica con
pizarrén y tiza. Eso obligaba a teorizar. Uno se centra en nombres y frases, asi
como ocasionalmente un diagrama o un tosco PC en red con un servidor (el autor
siempre se cuidaba de dibujar un tosco muilequito, garabateado, para fijar la es
humana). El histrionismo, no obstante, se hace insuficiente cuando queremos que
el estudiante visualice como se inserta una nota de pie de pagina en Word. Hace
falta, de lado y lado, una comprensién de las necesidades ingenieriles de la carrera.
Para el autor, como opinién personal, la carrera o el ejercicio comunicacional son
més ingenieriles que esteticistas. El punto es que si hay una actitud mas técnica del

instrumento aunque el objeto sea humanista, el aprendizaje informético encuentra

mayor sentido.

Pero la web y el email permitian darie a las clases una forma de intercambio
impensable diez afios antes, cuando el profesor era estudiante en esta misma
universidad. No era un simple mejora, era un cambio mas profundo para los

profesionales de la mensajeria masiva.

Edad Media
Entre 1999 y 2001 las clases migraron, poco a poco, a los laboratorios de PCs

{que tienen también pizarras metalicas y marcadores). En un momento dado, ya no
habia clases en salones convencionales. La separacion entre las actividades tedricas
y practicas se diluia, pero no habia surgido una forma efectiva de manejarla. Bien

visto, el problema del Profesor que da clases en un laboratorio de PCs conectados a




internet es bastante cuesta arriba. Tmaginen un salén frio y cerrado, illuminado sélo
por luces de nedn, al frente un escritorio del profesor, una pizarra sobre la cual baja
una pantalla. En el centro del salon un proyector digital. Hasta alli todo bien. Pero
resulta que el recinto tiene 20 0 30 maquinas, PCs IBM con pantalla a color, ratén,
teclado, en 1999 Pentium II y en 2003 Pentium III y conexién a Internet de 256
kbps. Frente a cada uno de estos sugerentes aparatos estd un alumno o alumna
(casi siempre alumna) con dos o tres navegadores abiertos, uno en Hotmail donde
lee el mensaje de su mejor amiga, otro en las fotos de su artista favorito y un
tercero sobre un hordscopo producido en Indonesia. ¢Hay forma de evitar esta
dispersion? Si, pero mejor no ejercerla, ya que lesiona el espiritu inquieto e
inquisidor del alumno. Internet tiene un interesante parecido con un camino o

miles de caminos, mas bien.

Hay poca posibilidad de competir con esto, pero si el alumno se “engancha”
con la Catedra, puede usarse precisamente como mecanismo de descubrimiento. El
caso es que el profesor actual estd indefenso al mencionar la Ley de Moore [un
principio muy usado en Informatica] a un alumno con piercing en las orejas y
nariz. Habfa que distribuir contenido académico a través de una emulacién del
teatro de operaciones mediéticas de los veinteafieros de albores del siglo 21. Esa fue

la medida, a medias.

Pedirles que apagaran los monitores podia funcionar por varios minutos,
pero al final era un reto a la corta paciencia del alumno. éPor qué desperdiciar
ademas este tesoro: tiempo de méaquina, al oscurecer una pantalla que deberia
centellear de colores y movimiento? Si un alumno navega al azar, en vez de ofr al
profesor, éno estd sin embargo explorando interfaces, produciendo contenidos,

leyendo no linealmente?

Pero fue frustrante en su momento. En este periodo ocurrié un rompimiento
de la magia, de la “luna de miel” de uno con la catedra y de la catedra con uno. El
autor vivié los mas tensos e incluso tirantes cursos, junto a una sensacién de
personalidad dividida entre clases supuestamente tedricas y supuestamente
practicas. Por otro lado, no se habia ganado la atencién de la audiencia y algunos

tépicos parecian divagar sin continuidad ni conexion.

R Gl plsaledatin ]



Para colmo, el profesor organizaba el saléon en grupos de dos personas para
la entrega de trabajos “pares de dos, no de uno ni de tres” como solia decir
(siempre surgen los solitarios o los comunitarios. Dos suena mas como un
matrimonio catedratico). No obstante, en la Edad Media este método colapsé,
porque surgian casos en los que si se pedia un trabajo de entrega inmediata y el
miembro de un equipo no asistia, el otro se veia afectado o debia hacerse una
correcciéon ecpecial “para uno”. Podia ocurrir también que un grupo rompiera,
como un divorcio, porque un miembro es irresponsable o simplemente porque
llegaban a detestarse. El profesor, simplemente, no se sentia capaz de obligarlos a

trabajar juntos. Correcciéon de uno, otra vez. En fin, un desastre logistico.

No obstante, hubo logros:

El sitio web se transformé en el centro del curso. Un espacio web bien
administrado, centraliza y descentraliza la informacion de la Catedra. Lo primero
porque pone en un mismo lugar un cimulo de contenidos altamente relevantes,
encadenados y accesibles sobre el programa de trabajo y sus instrumentos. Lo
segundo porque saca del salon de clases ese centro neuralgico, de modo que se hace
consultable desde cualquier lugar con conexion Internet. Le pone, pues, una

direcciéon URL al curso.

Con un nuevo director en la Escuela, el autor ha disfrutado en la UCAB de
una amplia libertad intelectual para crear y recrear este entramado de interfaces,

contenidos y métodos de trabajo.

Ahora bien, tener presencia web y colocar contenidos es solo el primer paso.
Uno se da cuenta que resulta muy util trasladar, aunque sea de forma esquematica,
las clases mismas, con su mecanica, a las paginas Web y sus maravillosos
hipervinculos. Es como la cocina para la comida cruda. Asi, el autor ensayd por
primera vez clases virtuales incipientes, pero ya con pasos, comparaciones y

mecanismos primitivos de autoevaluacion.

Otra ganancia fue descubrir la importancia del “reciclaje ascendente”, que
consiste en mantener una linea de trabajo estable que mejora sus contenidos afio

tras aflo. Se agregan ejemplos, se ensaya con referencias nuevas, pero el esqueleto
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es el mismo al pasar del tiempo y lo bueno queda. De esta forma, se sofistican los

materiales, se cocinan a lo largo del tiempo.

Y, en fin, la crisis detoné un esfuerzo de cambio. Una obsesién por darle a
estas clases un rumbo mas acorde con los tiempos v con la esencia misma del

programa.

El Renacimiento

El primer evento favorable fue fortuito. En 2002, por necesidades de Ia
Escuela y su complejo proceso de asignacién de salones y horarios a las catedras,
s6lo podian darle al profesor cuatro horas seguidas, es decir, un turno completo.
Parecia descabellado, pero result6 el detonante de hechos muy positivos para la
Catedra. No se pueden dar cuatro horas seguidas de forma convencional, por lo
cual el autor se vio en la necesidad de reestructurar la dinamica, la forma de cubrir
el programa y, como parte de un proceso que ya venia en curso, los contenidos

académicos y suilacion.

Lo primero tiene que ver con lo histriénico. Una clase es una obra de teatro,
un astracan (mitad preparado, mitad improvisado) en donde hay que reaccionar y
redireccionar la dindmica de acuerdo con el animo del salén, las intervenciones y
otros imprevistos. Hay que estar muy bien preparado para poder improvisar con
éxito. De modo que, luego de periodos de aclimatacién y saturacién, comenzaron a
ocurrir cosas acertadas para la Catedra que le proporciona herramientas

tecnolégicas a los Comunicadores.

En la esfera espiritual, el autor comenz6 a retar el hecho que una Catedra de
tecnologia debfa tener un tema tecnol6gico. La alternativa: arte (net art, artes
plasticas y algo de literatura) para cubrir ciertos aspectos del programa académico,
como la interfaz grafica de usuario con Jodi.org (un sitio de arte electrénico ideal
para estudiar la interfaz y anti-interfaz). El arte es hermoso y espiritual,
profundamente humano, de modo que humaniza y sublima el mundo frio y
mecanico de la tecnologia. De paso, el arte establece o ayuda a establecer aquellas

cosas que un comunicador profesional tiene que permitirse y otras que no.
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En la capa de necesidades practicas, el autor disponia de un instrumentc
maravilloso: un proyector digital conectado a una PC o a su portatil, con altavoces.
La portatil le ofrece al autor mayor autonomia, dado que en la maquina del
laboratorio no pueden instalarse ciertos programas, verse videos muy pesados o
preparase con suficiente tiempo. Mientras uno no proyecta, se puede usar la

portatil para reproducir musica v sonidos por los altavoces.

Un descubrimiento importante tiene que ver con la distribucién del tiempo
en las clases. Si la navegacion hipertextual es “no lineal”, las etapas de la clase
también deberian serlo. Y para ello los alumnos son prolijos en indiclos: cortisimos
lapsos de atencidén; lo audiovisual como primordial medidtico, bisqueda

permanente de lo lidico y de la comunicacién persona-persona...

Es decir, estos son hijos de la television, la TV como medio rey en la segunda
mitad del siglo XX y los albores del actual. Para ser mas especificos, hijos de MTV.
Por tanto vino a la mente del autor la sugerencia de hacer Ja clase lo mas parecido
posible a la television. Una clase tedrica con laminas proyectadas equivalia a un
documental corto; los comerciales eran, en efecto, comerciales famosos o graciosos
que el autor recogia en Internet y proyectaba; una sesién de preguntas y respuestas
es un “talk show” con participacién del pablico; las practicas, un programa de

concursos y asf sucesivamente.

La clase-como-canal-de-television ofreci6 interesantes consecuencias,
porque puse lo comunicacional, y no lo tecnolégico per se, en primer plano. El
método, por supuesto, requiere de un mejor “animador” que el autor, pero éste se

siente tranquilo por haber intentado ser el mejor anfitrién posible.

También la forma de poner notas debia ser especial, sobre todo por el
caracter practico y continuo de la catedra. Aparte de notas convencionales entre 1y
20, habia notas de “valor cero” que implican un cero como maxima nota (si se
entrega) y valores de —1 e incluso de —2 y —3 en caso de no entrega u otros
agravantes. Santo remedio, entonces: buena nota de trato, no tan buena nota de

evaluacion.
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Finalmente, el profesor orientd su trabajo hacia los perfiles profesionales
influidos por la tecnologia de informacion. Este concepto, por si solo, amerita un
apartado en este trabajo y se hablard con mas profusion posteriormente, pero se
puede adelantar algo. Los perfiles son la maxima relacion posible de la teoria con
la praxis profesional. Son un ejercicio de correspondencia entre el evanescente pero

concreto “mercado” y un cuerpo de ideas que en este trabajo se esboza.

Este trabajo
Ahora el autor vive una época contemporanea, lo cual no significa

necesariamente “mejor”, Las edades medias son ciclicas y necesarias para renacer.
En este sentido, la mitad suele estar al final. Esa contemporaneidad no se puede
definir en el presente, sino en el futuro... y por otros. Por tanto, aunque en
recreaciéon permanente, el autor pone en papel y en bits su experiencia de siete
afios en la catedra, en un catalogo de hallazgos antecedidos por innumerables
desaciertos y correcciones. Esa, quiza, es la primera motivacién de este trabajo:

generar un recuento y seguir adelante.

Al confeccionarlo, el autor ha pensado primariamente en profesores y
estudiantes de Comunicacion Social, asi como periodistas, relacionistas,
publicistas, gente del mundo de los emisores institucionales, de los medios
tradicionales o digitales, que quieren reforzar y organizar su manejo tecnologico en

la emisién o recepcion de datos e informacion.

De las dos Informaticas que ven los comunicadores en la UCAB, este trabajo
presenta el aspecto tedrico, que en Informatica I constituye apenas 20% pero que
en este trabajo es ampliado y complementado con una vision de contexto. El resto
de Informatica I hace un paneo por el instrumental béasico y sus procesos.
Informatica II, especializada en medios interactivos, serd materia de futuros

trabajos, espera el autor.
El recorrido sera el siguiente:

a) Una introduccién (ésta) que constituye un componente anecdoético
importante en este trabajo, dado que sus conclusiones se derivan de un quehacer

mas que de reflexion pura.

12



b) El medelo cibernético propiamente, expresado en el Capitulo 1. Es el

centro conceptual de esta investigacion y es, sin duda, su “trabajo en progreso”.

¢) Un conjunto de articulos y ensayos del autor, conexos, contextuales y
complementarios distribuidos en diez capitulos sucesivos. Naturalmente, hay
diferencias de estilo y de “momento” entre ellos, dado que fueron publicados en
diferentes medios, tiempos y circunstancias, pero el autor ha modificado esos
textos para que mantengan el estilo académico de este trabajo y también ha
actualizado algunos datos con la debida marcacién entre corchetes. Al final, hay

conclusiones y recomendaciones, que son estandar en los trabajos de universidad.

Hay dos criterios esenciales para que este trabajo se adapte a sus lectores y

sea consecuente:

El primero es que la solvencia en el mundo de la comunicacién digital pasa
por una comprension minima del fenémeno comunicacional per se y, mucho maés,
influido por la TIC. Si se adquieren solamente habilidades, el usuario se convierte
en un buen operador pero ciertamente no en comunicador concienzudo y
sistematico. Por otra parte, un comunicador social profesional tampoco podra
afrontar adecuadamente este nuevo “mare magum” con los modelos
comunicacionales tradicionales, en los cuales la tecnologia es meramente parte del
canal v no emuladora o imitadora de funciones comunicacionales humanas. Por

ello la importancia de un modelo ad hoc.

La segunda premisa titula esta seccién: “La practica hace al tedrico”. La
informatica, méas alld de ser una interesante vitrina para entender la teoria de
sistemas y la logica binaria, sirve de muy poco si no se aplica en hardware y
software. Al fin y al cabo es una extensién mecanica de la capacidad de pensar y
aplicar el pensamiento a la informacién y ésta a la energia fisica de todos los dias.
En este trabajo no predomina la teorfa especulativa, sino los usos, cambiantes pero
tambien permanentes, aunque se expresen como enunciados tebricos. En sus afios
en la Catedra, para el profesor las repeticiones vy desaciertos, asi como las
vislumbres sobre la marcha, han sido mas efectivas que miles de volimenes (con

todo y lo esenciales que son los textos). De hecho, para el autor las clases han sido
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como un libro abierto, un laboratorio cuyo producto es teoria: fresca, siempre

nueva, casli practica.

Por tanto, la diferencia entre una comunicaciéon apoyada con TIC amateur y
una profesional es basicamente tedrica. Mientras méas profundo el manejo
intelectual del comunicador, més especializado y especial su trabajo, valga decir,
cotizado. Debe tener la habilidad minima, es cierto, lo que en este trabajo se Hama
“nivel de usario-experto”. Pero tranquilo, estimado lector, que més alla de ese
minimalismo, se extiende una frontera infinita de conocimientos, algunos de teoria
“pura” (para darle un nombre), otros germinados directamente en las tierras
practicas. La informacién no es la realidad, pero se le parece tanto que podemos
manejar esas “realidades” con los hilos verbales y no verbales, como si dirigiésemos

una obra teatral que fuese la vida misma.

Al final, sin pretender cubrir las decenas de caminos que se abren, se apoyan
diferentes perfiles generales de trabajo, para que cada quien teorice su propia
préctica hasta hacerse un mejor comunicador digital. Es un método que confia en

la independencia y autonomia de quien lo practique.
¢ Qué es un comunicador digital?

Alguien que comunica, por supuesto. En bits. Al decir “alguien” nos
referimos, sin duda, a un ser humano. Claro que un perro e incluso un arbusto
pueden comunicar, pero al hablar de “social” la comunicacién que nos ocupa es
entre personas como usted o como yo (descartemos, por favor, los personajes de
dibujos animados). Las consideraciones tradicionales de la comunicacién, digamos
desde Aristételes, han concedido a la comunicacién un caracter humano, entre al
menos dos individuos que comparten cultura e instrumentos y sobre esta premisa

se levantan las escuelas de comunicacion social y periodismo.

Al comunicador le interesa lo “masivo” y no lo meramente “social”. Aunque
le hable a una sola persona, siempre tiene una audiencia en mente, no sélo a la cual
dirigirse sino para la cual fabricar sus productos. Una masa de gente que recibe sus
mensajes de forma consciente y consuetudinaria, eso lo hace un espécimen llamado

en este libro “comunicador”. Ahora bien, hay una diferencia sustancial entre la
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comunicacién interpersonal v la mediatica. La primera es basica e instrumental: 1z
conversacion y la socializacion, que traducidas a tecnologia son el teléfono, el chat,
el “Messenger” (como se ve, grandes industrias también). La segunda implica un
medio masivo (sitio Web, boletin, presentacién Flash) y le toca a los comunicadores

sociales y periodistas como el oxigeno al ser vivo.

En una conversacion telefonica simple, sin ver a nuestro interlocutor, queda
sin embargo muy claro quién es emisor o receptor, asi como el papel de los
instrumentos que usamos (el auricular, el micréfono, la red). En los medios
masivos ya no es tan sencillo, porque cambian los roles, se amplia la audiencia a
“maés de uno”, se multiplica y diversifica la infraestructura... Ahora imagine cuando
el comunicador se sienta (porque tiene que sentarse) frente a una computadora o
maquina similar e intenta manejaria. Rapidamente transfiere las cualidades
humanas de la comunicacién a su dialogo con el aparato electrénico. Le asigna una
personalidad humanoide (si no éa quién le grita tales vulgaridades?). Pero a la vez
se le desdibujan todos los elementos del esquema comunicacional tradicional:
<quién es receptor, la computadora o uno mismo? {Cuél es el medio propiamente?

¢Qué hago con tantas nuevas capas de direccionalidad?

Hay ciertos aspectos de la tecnologia de informacion, de ese umbral
persona-maquina, que sacuden las bases de los modelos comunicacionales
sociologicos, dominantes a partir de los anos cincuenta. Ni qué decir de aquellos de
substrato marxista, tan ocupados de la explotacién y de las ideologias imperantes,
sin tiempo para estudiar aspectos “menores”, como las necesidades del

comunicador social y sus audiencias.

Como todos los hombres son iguales pero algunos son mas iguales que otros,
una combinaciéon de ganas y posibilidades hace que ciertas personas comuniquen
masivamente, mientras que otros se limitan a consumir los mensajes a través de
medios. Unos son emisores y otros receptores. A diferencia de una conversacién en
la plaza, no son iguales, no estan al mismo nivel. Son 1a corporacién o al menos la
organizacién, por un lado y por otro, usted y yo, frente al televisor o con la revista
en la mano, el-medio-para-con-uno. Desde mediados del siglo XIX existe la prensa

regional, la primera mitad del XX vio el inicio de los medios radiocléectricos y a
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partir de la Segunda Guerra Mundial se gestd el planeta mediatico, cor
corporaciones tan grandes como paises, emisoras de TV y radio, impresos, portales,
empresas de servicio, Microsoft, sistemas de cable, Internet, mensajeria... El
“planeta mediatico” era primariamente no-digital hasta hace 20 afios y se movia
segin paradigmas sacrosantos por mas de un siglo. Dc pronto, timidamente al
principio, la informacién digital comenzé a abrirse paso y (metaféricamente, claro)
a invadir las esferas, como una legién de trillones de ceros y unos que reconstruyen

el mundo en eso diminuto y acumulable llamado “bit”.

Por eso un comunicador digital no es meramente un periodista que
transfiere los elementos del esquema comunicacional a las TIC, sino gestor de una
actitud distinta hacia el fenémeno comunicacional. Un comunicador digital opera
totalmente en el siglo XXI y surfea el caos, ataca el nanométrico intervalo de
atencién del teleespectador-escucha-lector-cibernauta, se desdobla para dialogar
con y casi entender el mundo tecnolégico subyacente. En fin, con hardware y
software, atendiendo tales o cuales intereses organizacionales, produce vy
administra interfaces de usuario para consumo informacional o contacto persona-
perscna de una(s) audiencia(s) y, por supuesto, produce contenido digital

consumible en esos medios.

Pero lo anterior es la respuesta larga a la pregunta: “¢Qué es un
comunicador?”. La corta es: “Usted”. No porque comunique per se ya que, claro,
cualquiera comunica. Es porque el lector quiere hacerlo de forma premeditada,
sistematica, con audiencia y objetivos en mente. El lector es un comunicador
calculador, que no quiere dejar nada al azar (aunque el azar siempre termine por
ser su “socio”). Hay que imaginar que, si los profesicnales de la comunicacién dan a
veces pasquines y tabloides sensacionalistas, comerciales de detergente y notas de
prensa grotescamente escritas, podemos visualizar qué hace la gente que nolo es o
que no actdia con la minima habilidad y “mafia” que requieren el enviar mensajes

de uno a muchos. O a uno, pero con criterio de muchos.

Por eso este trabajo. Un intento de minimizar la montafa de desvarios que
se apilan al tratar de afiadir al especializade mundo del periodista y comunicador

social, la TI y su complejidad propia (por no decir caos intrinseco), nada
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desdenable. Un transito empirico, entropico, necesario para lograr el objetivo
méaximo de la academia: llegar al cielo de “la idea” a través del fascinante averno de

lo empirico.
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Capitulo 1.
Del bit a comunicar en bits

Hacia un modelo de la comunicacién social digital.

La comunicacién social se presenta en dos formas bésicas: a) interpersonal o
b) masiva. La primera es una sesién donde dos o més interlocutores conversan,
interactdan verbal o no verbalmente. En el ejemplo, dos amigas hablan por
teléfono. Cada componente del esquema comunicacional (en letra azul) se
relaciona con una de las célebres “preguntas” de Lasswell (en rojo) y con algunas

categorias de Claude Shannonzi, en azul.
1.1. MODELO TRADICIONAL DE LA COMUNICACIONAL INTERPERSONAL

UIEN ICE QUE ];ué CANAL A QU!E7

EMISORS RECEPTOR

<

. RETROALIMENTACION

EMISOR

p RECEPTOR
INTE CION

FECTO

La amiga de la izquierda, C., quiere sorprender a su interlocutora, D. Como
emisor C. tiene una intencién especifica que la lleva a construir un mensaje (un
chisme) y transportar ese contenido a lo largo de un canal hasta D., en quien el
mensaje produce un efecto. En este caso, el receptor ya conoce la noticia porque se
lo conté X y asi se lo hace saber D. a C. (retroalimentacién o feedback) por la
misma infraestructura bidireccional. El efecto (“lo sabia”) no se corresponde con la

intencién (sorprender). Pero al enterarse C. si se sorprende (“se lo dijo X”), de
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modo que su mensaje termind por desconcertarla a ella misma. Sea que se logren
las intenciones o en qué medida, la comunicacién interpersonal funciona de esta

manera.

Por otra parte, la comunicacion masiva, mediatica, tiene una mecénica
distinta. En el ejemplo siguiente, una organizacién editorial produce un periédico
para una audiencia. El emisor es una organizacién y el receptor es un grupo de
lectores. A diferencia de las amigas telefénicas, quienes no tienen mayor control
sobre la interfaz que usan (teclas, bocina, altavoces), el emisor masivo fabrica el

medio por el cual el piblico consume la informacién (el periédico).

EMISOR CANAL RECEPTOR

ORGANIZACION EDITORA  MEDIO IMPRESO SALIDA DE DATOS LECTOR

Se distingue por un componente importante del canal: el medio. El emisor
no sélo produce mensajes sino que los plasma en un soporte (papel) y con una
configuracion (disefio grafico). Ese medio-mensaje recorre la infraestructura de
distribucion y llega a su receptor. El transito es unidireccional. El recetor s6lo
recibe datos de salida (output) del emisor y no puede responder por el mismo canal
ni por los mismos medios. El emisor tampoco puede medir directamente los efectos

y acciones que los mensajes producen en sus lectores.

“Bien”, puede decir alguien con toda la razén, “pero si fotocopio un articulo
del periddico, separo las letras del papel.” “Cierto”, le contestaria el autor, “pero
requiere una infraestructura distinta, las letras se separan de un papel pero se
adhieren a otro: no permanecen de forma electrénica. Puedo colocar ese bloque de
atomos en una pieza, pero no puedo tratar el medio y el contenido como entidades

separadas.” Ademas, lo fotocopiado es copio-degradable, costoso de enviar, no
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procesable excepto con una tijera. Lo atémico se rige por el principio de el “medio
es mensaje” (McLuhan, 1994): lo que “se dice” es esclavo en el barco que lo Heva de
un extremo a otro del océano de un centimetro de profundidad. En el mundo

atomico, al menos.

Lo mismo ocurre con un medio radioléctrico. En vez de viajar con el
contenido, el medio esté ya con el receptor, es un televisor o un aparato de radio, es
un electrodoméstico, un commodity. El canal de TV o la estacién de radio
proporcionan el contenido-infraestructura para estas cajas electromecénicas. En
contraste con el perioddico, que envia piezas, lo radioeléctrico transmite datos que
se desagregan y reconstruyen a ambas orillas del aire o de los cables. En eso varian,
pero para efectos de la simetria emisor-receptor, de la direccionalidad del mensaje

y otras relaciones persona-medio, son idénticos.

EMISOR CANAL RECEPTOR

CANAL DE TV MEDIO RA ELECTRIcO SALIDADE DATOS TELE-ESPECTADOR

Por tanto, desde que hay medios masivos institucionales las diferencias de
tipo y tamafio, de instrumental y de direccién entre emisores y receptores, han sido
las mismas no importa el medio y sus audiencias. Si se esquematizan los elementos
y la dindmica minima de este intercambio asimétrico se obtiene un modelo

comunicacional de mass media, caracteristico del siglo XX.
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1.2. MODELC TRADICIONAL DE LA COMUNICACIONAL MASIVA

UIEN ICE QUE UE CANAL A QUIEN(ES)
<
Seffales Serftales (S

Politica

f:s':ﬂﬂ;';a, Retroafimentacion asincrénica, asimétrica, indirecta y

INTENC'ON desproporcionada.
FECTO

Para resumir, algunas conclusiones que se derivan de este modelo:

Productores de informacion separados de sus publicos. Es decir,
asimetria de tamanos, alcances y roles entre emisor y receptor. El primero fabrica,
produce o distribuye mensajes en medios o para medios, a escala industrial o semi-
industrial: el segundo se limita a consumir los mensajes en una interfaz que

adquiere, sea una pieza (periédico) o un aparato genérico (TV).

Formatos diferentes. A diferencia de los digitales, los contenidos y
medios tradicionales son “anélogos”, es decir, continuos, “en-si-mismos”, no
fragmentados, que obedecen a distintas logicas atémicas. El periédico es atomos de
tinta sobre papel (tacto, vision); la television es imagen y sonido (oido, vision), se
puede leer con la TV encendida, e incluso escuchar una lejana radio, pero son
eventos separados, interfaces que no se mezclan. No se puede escuchar radio por el

periddico como tampoco se lee en la radio.

Transmisiéon de uno-para-todos. En inglés se llama “Broadcast” a la
transmision de un mismo contenido a muchos receptores a la vez. Los mensajes

masivos son "lo-mismo-para-todos”. El receptor solamente consume informacién,
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la misma que recibe cualquier otro miembro del publico, con pocas posibilidades

deir mas alla del medio y de su contenido.

Mensajes adheridos a los medios. En el caso de los medios atémicos,
como periddicos, promotores presencigles en eventos, una valla de carretera... el

contenido viaja con su interfaz.

Mensajes unidireccionales. Del emisor al receptor. Este tltimo no
puede contestar por el mismo canal-medio, no puede llegar al ptiblico del medio si
éste no lo quiere. El lector promedio no contesta al editor de un periddico
imprimiendo otro, sino enviando una carta por fax o correo electrénico, es decir,

usando otros medios més “punto-a-punto”.

Feedback asincrono y asimétrico. La respuesta del receptor al emisor
se realiza posterior a la recepcién misma de la informacién, sea cual sea el medio.
Cuando C. habla con D. por teléfono, los mensajes van y vienen en la misma
“sesi6n”, en el mismo intervalo significativo de intercambio. A esto se le llama
“comunicacion sicronica”, ello es, en la misma sesiéon o intervalo. Cuando el lector
quiere hacerle saber algo a un editor del periodico, debe enviar un mensaje que
probablemente sera leido dias después. Podria pensarse que un programa de TV o
de radio en vivo serian la excepcion, ¢pero cuantas personas simultaneas tienen
acceso a dialogar con un emisor masivo en tiempo real? Un niimero insignificante
al lado de los que no pueden hacerlo. Aparte de no-simultaneo, como se dijo,
también resulta desproporcionado respecto al gran tamano y alcance del mensaje

del emisor organizacional.
Otras caracteristicas e implicaciones, sin comentarios:

¢ Trabajo de produccién altamente concentrado, industrial, burocratico,

empresarial.

e Cada medio tiene su propio ruido (el “ruido” se entiende como la

distorsion que experimenta el mensaje desde la fuente hasta el receptor).
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Un modelo cibernético de la comunicacién

La razon fundamental de la consideracion anterior de los modelos
comunicacionales tradicionales es que, para entender el fenémeno de las TIC y su
incidencia en Comunicacidn Social, es primordial tener una buena (por no decir
“alguna”) base de teoria de la comunicacién, la cual el profesor observaba un tanto
débil, dispersa y evanescente en sus estudiantes. Por afios, la teoria comunicacional
universitaria estuvo dominada por el marxismo y los modelos sociolégicos (por no
decir socialistas), ajenos a relaciones tan individualistas como la cibernética. De
modo que el profesor se ha hallado en la necesidad de hacer este preambulo, en la
premura de rescatar el caracter ingenieril que tiene la ensefianza de las TIC en
Comunicacion Social.

Dicho esto, se presenta un modelo propuesto por el autor, es decir, no citado
o recopilado de otros autores. Se le ha llamado “modelo cibernético de la

comunicacién” y, con todas las insuficiencias que pueda contener, es un aporte del

autor v de su catedra a la siempre compleja comprensién del matrimonio
comunicacion-tecnologia.

El modelo surge de algunas, mas no todas, que las muchas):

- ¢Hay cambios fundamentales en el esquema comunicacional de Lasswell o
el de Shannon cuando el mensaje-canal-medio son digitales y computacionales?

- ¢Se mantienen las diferencias entre comunicacidn interpersonal y
comunicacion masiva?

{Imponen las TIC cambios en los paradigmas de la comunicacién o sélo le

agregan una capa de posibilidades?

¢Se puede hablar de comunicacién entre una persona y una maquina? Si la

respuesta es “no” ¢qué ocurre entonces entre ambos?

¢Si una computadora vence al campeén mundial de ajedrez es el campedn

mundial de ajedrez?

- Si hay areas en las que una computadora ejecuta mejor que el cerebro que

la invent6 éno puede ejecutar también en las demas?



¢Cudles son los limites practicos del concepto de “inteligencia racional”,
para omitir la llamada “inteligencia emocional” y otros componentes inconscientes
o metacognitivos? Hay muchas maés, pero todas van por descubrir los intringulis de
la tecnologia como movimiento evolutivo del cerebro y como emulaciéon (no

réplica) de la inteligencia al colisionar con la Comunicacion Social.

El Modelo Cibernético de la Comunicaciéon es un acercamiento a un esquema

operativo para intentar algunas respuestas.

1.3. MODELO CIBERNETICO DE LA COMUNICACIONAL

UIEN ICE UE UE CANAL A QUIEN(ES)

usu

&4

SISTEMA D
INFORMAC
EMISOR

INTENCION \EFEG 'ro
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A continuacién se analizan los elementos por separado:

Usuario: Emisor/Receptor

FERISTICAS 0Ss
Desmdusmahzado » Quien publica/consume en linea un
descentralzzado asmcromco Y documento o contenido.

autcinatizado.

«  Quien hacd/recibe un requerimiento a un

servidor.
Quien envia/recibe un email.

*  Quien envia/recibe un mensaje por chat o
SMS.

+ Quien llena un formuilario/lee respuestas

del sistema.

¢ Quien envia/recibe un fax.

»  Quien habla por teléfono IP.

«  Quien envia/recibe imagen-voz por
teleconferencia.

»  Quien transmite (broadcast)/consume un

mensaje o contenido.

»  Quien publica/lee en un grupo de noticias.

+ Quien “baja” archivos en un sistema P2P.

MPLOS
3Contemdo dzgztal que se’ « Un documento, articulo o texto
transporta del emlsor al significativo-masificable.

tor. Se pe czben rl , . ..
recep : S per porla; « Imégenes fijas 0 en movimientos,

vista, tacto,---az_do... y hiegose

Tt
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transforman en contenidos,

mentales.

3Pueden ser contemdos

:mcrustados en un soporte fzszco

,kcomo la dzagramacwn de una ‘

iare.

“an nidad de ¢édigos

i{tecnologzcos y: _culturales

szgnados por el uso per 0

;labrados por el pensamzento; :

Canal

I nﬂaestructura analogwo— :

digital. Equzpa}niento ﬁszca {f

interactivas o no.

Un sitio web: cada una de sus paginas y

elementos cognoscibles.
Sonido y video en cualquier formato.
Animaciones interactivas, tipo Java o Flash.

Los campos ASUNTO y CUERPO de un

email.
Un mensaje SMS.

Una voz grabada que vende algo por el

celular.

Cada linea de una conversacion escrita

(Chat).

Todas y cada una de las frases y oraciones
de una interfaz, asi como signos e iconos de
senalizacion, flechas, ]lamadas, simbolos,

Windings y similares.

Paguetes de mensajes: boletines, portales,

aplicaciones interactivas.

Textcs desprendidos: HTML, XML, texto en

base de datos.

El guidn definitivo de cualquier produccion

audiovisual digital.

JEMPLOS

El cableado.

26



)

)

)

)

electronico ‘bidireccional..

Medio(s)

;mens 8 y se COTISU

‘Zmeal mteractzvo e mtegrado; .

multz

2004, waww conten

Los protocolos.

Las ondas.

TV publica, x cable, telefonia.

La PC, incluido el monitor.

Los dispositivos, periféricos, aparatos.

Las interfaces y los medios digitales.

EJEMPLOS

Interfaz grafica de usuario (GUI).

Sistemas operativos (Windows, Apple OS,

Unix, Lynux).
Navegadores.
Reproductores o “players”.
Television y radio IP.

Sitios y paginas Web (HTML, XML, Java,
Flash, ASP, PHP, JSP).

Aplicaciones multimedia.

Altavoces independientes o en dispositivo.

Pantalla y teclado de celular.
Kits de sonido y video.
Media players.

Visualizadores tipo Acrobat.

EMPLOS
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Distorsiones y artzﬁcifiiliidades' Problemas de infraestructura (baja
que tiene el medio y su: velocidad de conexiones, compatibilidad
contenido. = . deficiente, mala configuracién).

- Dificultades de “grabacién” y reproduccién

de los fendbmenos.

+  Deficiente configuracion del software.

)

»  Problemas de cultura y analfabetismo

)

informaticos.

Falta de ancho de banda.

Problemas de usabilidad.

Problemas comunicacionales tradicionales.

Retrioalimentacion (feedback)
. TYTtas (EJEMPLOS

Api('_)teés’is' « Sincrénica (telefonia) o asincronica (email).

Perfilizada. Altamente articulada

i —

(formularios).

Yoo o ) )

Invisible (cookies, estadisticas).

*

Multicanal y multimedia (el mismo u

. otros).

Automatizada: emulada en un sistema.

Estos puntos y otros no mencionados, se concentran en principios
desprendidos no sélo del modelo cibernético, sino del fenémeno tecnolégico en el

trabajo comunicacional. Son las grandes conclusiones del modelo cibernético:

Emisor y receptor son “usuarios”. Es decir, tanto el productor del

mensaje como el emisor usan el mismo instrumental y, en general, la misma
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infraestructura. Lo mas probable es que los periodistas de CNN.com ingresen sus
noticias por una PC y un navegador Web similar al de sus usuarios. El emisor es

parte de su audiencia.

Lo interpersonal y lo masivo se funden. El emisor y el receptor
disponen de instrumentos e infraestructura capaces de lograr conversaciéon en
tiempo real y traslado asincrénico de informacién. Témese un teléfono celular: se
conversa sincrénicamente o se envia/recibe mensajes SMS de forma diferida o

asincronica.

El medio plasma el contenido interactivamente. A diferencia de los
medios tradicionales, que sblo plasman o despliegan el contenido transmitido o
impreso, el medio digital ofrece el mensaje de forma tal que el usuario, aparte de
consumirlo, puede realizar inputs sobre lo recibido. En una pagina Web se pueden
activar hipervinculos, también llenar campos de formulario, colocar el cursor sobre
una imagen y cambiarla, etcétera. No obstante, en este trabajo la interactividad no
es un tépico tan central, aunque en la segunda parte (Informatica II, sobre medios

interactivos) constituye una de las piedras angulares.

El medio es “los medios”. Los medios digitales se superponen, se
integran, coexisten, dado que el “ADN informacional” (al decir de Nicolas
Negroponte?) es el mismo: bits. En el sitio Web de una emisora de radio se puede
escuchar el broadcast, pero también leer las noticias y ver las fotografias, como si
fuese un periodico e incluso ver-escuchar videos, como en la TV. En lo digital, de
medium (medio, en latin) se pasa a media (medios) y luego a multimedia o
hipermedia, para acentuar el cardcter coexistente, concomitante, integrado,

transparente y unificado de la experiencia mediatica del usuario.

El sistema es bidireccional (y multi). El rompimiento de la frontera
interpersonal-masiva ocurre porque el canal-medio digital es bidireccional y, como
se dijo, con posibilidades sincrénicas. De esta forma, el receptor —con el mismo
instrumental que el emisor- puede contestar mensajes en el mismo formato,
medio-canal y bajo la misma sesién de usuario que su interlocutor. Incluso, si se

observan los chats colectivos, las video o teleconferencias digitales, se nota que el
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canal no es solamente bidireccional sino, realmente, multidireccional, porque

admite envio y recepcion de mensajes de uno-a-uno o de uno-a-muchos.

El contenido es el mensaje (imenos MclLuhan). Lejos de refutar al
canadiense, este enunciado solo resalta que en el contexto de las TIC, la fuerza del
principio macluhiano disminuye. La adherencia, la imposibilidad de modiricar
intrinsecamente el contenido anélogo desaparecen con lo digital, que lo hace més
independiente que antes, mas autébnomo. Por ejemplo, en un periddico de papel el
contenido no puede reproducirse en el mismo contexto grafico, no se pueden
separar las letras del papel y éstas entre si,'no sirven las mismas letras para una
edicién y luego para otra. En cambio, digitalmente, se puede producir un texto en
formato XML3 que alimente, a la vez, con copias de si mismo una pagina web, un
boletin por email, un resumen en SMS y una impresién laser. El mismo conjunto
de bits tiene distintas salidas simultdneas y, esté donde esté, siempre andara
separado de la interfaz, capaz de tomarse, trasladarse o editarse, como si tuviese
vida propia. El paradigma de McLuhan, pues, queda transmutado a: “El contenido
es el mensaje” para no decir: “El contenido es rey” como afirma el lugar comin

moderno.

La experiencia de usuario es solipsista. El “solipsismo” es un extremo
filosofico que el idealista inglés Berkeley resumié como “sélo el yo existe”. Lo
demas se hace real al ser percibido y, por tanto, reconstruido por la mente. No
existe nada si no es percibido y las cosas aparecen y desaparecen a medida que
dejamos de sentirlas. En cierta forma, el consumo mediatico de contenidos se
parece a la comida: un acto que puede hacerse en grupo, pero siempre de consumo
individual. Esto ocurre sea el mensaje digital o no. Pero en los modelos
tradicionales, las limitaciones y separaciones de los medios-mensajes, restringen el
campo de interacciones posibles con las interfaces y los mensajes. La navegacién de
mensajes es muy “por encima” en los medios analogos, es lo mismo para todos
visto desde pocas perspectivas de consumo. La mediatica digital absorbe la
anterior, le agrega un encadenamiento harto mas amplio y controlado por el
usuario, pero a precio de que, con el estado de la tecnologia de la primera década

del siglo XXI, el consumo sea muy personal y personalizado, una experiencia ad
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hoe en ambos sentidos: del emisor al receptor y viceversa. Si la computadora es una
extension del cerebro, internet podria equiparse a parte de nuestra memoria de
datos o, mejor dicho, a un apoyo fenomenal, aunque cadtico e impredecible. No
s6lo un uso intensivo de la mente, sino una accion fisica altamente orientada al

conocimiento.

El mensaje funciona con una “gestalt4 fracturada”. El “solipsismo”
del mensaje ocurre dentro de una gigantesca fragmentacion. Hay mensajes en
distintos formatos de texto, imagen, video o sonido que coexisten e intercambian
informacién; dentro de una misma pagina web hay secciones incrustadas en el
archivo HTML, otros recuadros vienen de campos en bases de datos externas y una
lista de noticias puede ficilmente generarse en otros archivos, sin contar que los
vinculos de por si ya establecen relaciones directas con otros fragmentos de
contenido. Luego, el universo informacional digital es un caos que requiere de la
cultura y de la mente humana para transformarse en un cosmos solipsista o, mejor
dicho, mayormente solipsista. Una gestalt-interfaz-contenido, pero de una
alimentaciéon mas multiple, dindmica e interactiva, ello es, mas fragmentada y
separada de sus soportes que nunca. Una “gestalt fracturada”: totalizante pero
fugaz, global mas fragmentada en piezas que pueden tener “vida” propia... todavia
mas que la suma de sus partes, pero quiza con limites menos claros sobre cuando

ocurre esa “suma’...

La mejor interfaz es la mas humana. Al ser interactiva y més
adaptable, la interfaz puede aceptar acciones del usuario y ofrecer eventos de
respuesta, asi como un ambiente que facilite el uso. Antes de 1985 los programas
computacionales de PC tenian interfaces de texto, muy dificiles y especializados. A
partir de las primeras IGU (interfaz grafica de usuario) la computacién personal se
masifico, porque el ambiente computacional ofrecia referencias de la vida diaria: el
escritorio, el cursor que emula un dedo que apunta, la papelera, acciones como
arrastrar, soltar, cortar, pegar y similares. Mientras mayor la correspondencia de
un sistema con el mundo real, mas sencillo para un usuario relacionarlo con lo que

hace diariamente.
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Un usuario solo ya es audiencia. Roto el paradigma del broadeast,
queda claro que cada usuario puede tener una experiencia completamente
diferente al navegar, al vivenciar un contenido, dado que hay vinculos y acciones
que pueden definir un curso radicalmente opuesto al de otros usuarios. La web
ofrece la insolita posibilidad de salir del medio que se comsume y visitar otros:
sitios web, diccionarios, directorios, ete, por lo cual la experiencia se hace mas

individual que nunca.

A esto se suma que el usuario puede registrarse en el medio y dejar de si un
perfil con datos sobre sus preferencias, localizacién, intereses, de modo que el
emisor, automaticamente o no, genere informacién pasiva o activa ad hoc. My
Yahoo, del portal Yahoo! es un area web que contiene noticias, alertas,
promociones y notificaciones que se ajustan al perfil que el usuario ha llenado
(v.gr. noticias econémicas de la bolsa, deportes extremos, cine), de modo que su
pagina es propia, individualizada, hecha a la medida de si mismo. En sitios como
Reuters.com, el usuario se inscribe en diversos boletines que se ajustan a sus

intereses.

La TIC es una prolongaciéon del cerebro humano. El autor David
Ritchie en su libro El cerebro binario relaciona la computacion con la teoria
evolutiva. Los animales adquieren, a lo largo de miles de ahos, extensiones y
adaptaciones que les permiten imponerse o sobrevivir, dice la ortodoxia. Los
colmillos, la pelambre, el eco nocturno... son recursos de la maquina animal frente

a un entorno competitivo, donde hay que comer y evitar ser comido (Ritchie, 1984).

El ser humano, homo sapiens, autoproclamado rey evolutivo, no necesita
desarrollar prolongaciones para competir mejor. El puede crear instrumentos,
transformar el mundo gracias no a sus brazos (nada fuertes al lado de un gorila); ni
a sus piernas (endebles al lado de un caballo) y mucho menos a su nariz (decenas
de veces menos sensible que la de un perro), sino gracias a esa masa compacta y
empaquetada que portamos en la cavidad craneal. Un humano necesita levantar
una piedra y entonces inventa la palanca o la polea. Le resulta agotador transitar
las distancias: domestica caballos, fabrica carretas y finalmente llega a los

transbordadores espaciales. Ahora bien, ¢qué hace cuando requiere capacidad
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"bruta” y repetitiva de procesamiento, por ejemplo, cuando necesita calcular miles

de veces una monoétona operacion aritmética? Pues, crea las computadoras, una

auténtica extension (simplista, todavia) de su complejisimo cerebro.

Por eso, para Ritchie, las computadoras y sus periféricos son extensiones del

cerebro y de los sentidos, necesitado de "antenas” electrénicas que emulen aunque

sea palidamente, el laberinto bioquimico y electronico nervioso. El término

"cerebro electronico”, aunque casi alegdrico, ilustra muy bien lo que la inteligencia

ha pretendido: crear un esclavo incansable, capaz de prodigios, que a veces domina

COImo un amo.

1.4. TABLA COMPARATIVA MODELO TRADICIONAL MASIVO-MODELO CIBERNETICO

‘EMISOR |

RECEPTOR -

EMISOR-
RECEPTOR

Industrial, siempre organizacional,

distinto al receptor. -

Organizado segun métodos
organizacionales centralizados y

jerarquicos.

Consume los medios-mensajes en
distintos formatos analogos y, por

tanto, infragstructuras disitintas.
Audiencias masificadas. .

Comunicacion interpersonal y
masiva como experiencias

separadas.

Unidireccional del emisor.al

receptor.

Broadcast: lo mismo para todos.

iPuede ser mdn‘fldual.':v

;Igual al receptoren tanto usuario.

TrabaJO mas descentrahzable v

honzontal

Consume: medlos-mensa;]es en.

.mfraestructuras 1ntegradas
-Audiencias individualizadas.
fLas dos experlenmas pueden ‘

’combmarse

‘Biy multidireccio

N, avegab]e, expan

A hlpertextua]
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El medio es e! mensaje. El contenido es el mensaje.

Adherido al soporte cuando se Desprendible del sopbné;_multiu'so. Lo
consume., - :

Lo consumible es todo lo ‘Lo consumible puede cpptéhder. <&
consumible. “metadata”, es dééiﬁ{inﬁjfmaciéh;

oculta pero consultable.’

Gestalt “gestalica”. ‘“Gestalt fractur

#

Separados.. .
‘Medios-en —sf-mismos.
Medios solo consumibles.

‘RUIDO' Cada medio tiene su ruido. " .

Asinerdnico y por otros canales- “Asincronico y/o sincrénico. Puede :
medios. darse por el mismo canal- medio.” -
Poca programacion de didlogos ‘Muchas posibilidades de didlogos
_— futuros.. e Ry

En sintesis, las TIC proveen una poderosa integracion y complementacién de
los paradigmas tradicionales de la comunicacién social. En vez de refutar —por
ejemplo- los paradigmas de la comunicacién interpersonal y la masiva
tradicionales, la TIC integra estos paradigmas en un nuevo modelo, que acepta
combinaciones e integraciones, muchos conceptos “de guidon” como medio-canal o

perscna-informacién y las plantea come una relacién persona-sistema mas que una

persona-sistema-persena.
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La prueba de Kasparov-Deep Blue
Al matematico inglés Alan Turing se le atribuye la creacion de la

"informatica" o computer sciences, como se le llama en inglés. Tan lejos como 1936
escribid los principios que rigen la computacion moderna y llegé mas all4, hasta

preguntarse si los cerebros electréonicos podian, algn dia, ser inteligentes.

Su trabajo consistié en crear metodologias y formulas para computar los
ntimeros, de forma que produjesen resultados cuando se relacionaran unos con
otros. Si los flujos o interrupciones de corriente eléctrica eran unos y ceros, las
férmulas de Turing lograban que esos ceros y unos generaran resultados
electromagnéticos. Esos resultados fueron practicamente irrelevantes en los afios
treinta, pero a finales de siglo la revolucién de la microelectrénica permitié que

esos bits generaran imégenes, movieran motores, representaran sonidos.

Uno de sus constructos es la llamada "maquina de Turing", una
computadora imaginaria que maneja datos l6gicamente estructurados, siempre que
no sean inferenciales o inductivos. Es decir, cualquier cosa que se pudiera resolver
a partir de datos ya existentes segliin reglas logicas pre-definidas. Deep Blue, la
computadora que "jugd"” contra Gary Kasparov hace unos anos, es una maquina de
Turing, dado que actia en un ambito complejo, pero finito y predefinido por reglas,

objetivos, cuadros y piezas.

Turing formul6 entonces su célebre "prueba de Turing", consistente en un
"juego de imitacién" por el cual una méquina "engafia" al participante y le hace
pensar que es operada directamente por un humano. Hacia preguntas directas y
univocas a dos dispositivos, uno automatico y otro manejade por un humano.
Quien participa de la prueba no sabe cual es cual. Si la programacion estaba bien
hecha y si el rango de preguntas era lo suficientemente especificos y restringido, no

se podia dictaminar con facilidad y, a veces, del todo.

De vuelta al “match” persona-sistema mas célebre hasta la fecha. A Gary
Kasparov lo consideran muchos expertos como el mejor jugador de ajedrez de
todos los tiempos, su cociente intelectual ronda los 185 puntos, es poliglota y

ciertamente un prodigio del pensamiento l6gico y estratégico ajedrecistico. Puede
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evaluar tres jugadas por segundo, pero tiene intuicién, riesgo, impredictibilidad.
Deep Blue, por su parte, es programada para IBM por un grupo de seis personas,
unos expertos en ajedrez, otros en computaciéon y otros en ambas cosas. Puede

procesar 200 millones de jugadas por segundo pero es ajena a cualquier emocion.

En 1989 Kasparov le gana con facilidad a Deep Thought en 1989. Siete afios
después, en 1996, vuelve a imponerse el humano pero con dificultad. Un afio
después, luego de arduas actualizaciones del programa, Deep Blue derrota al
campeén mundial de ajedrez. Una revancha posterior acarre6 a Kasparov una
sacudida mayor.

éCoémo es el match? Kasparov mueve una pieza. Un asistente frente a él
escribe el movimiento en el teclado de Deep Blue. Deep Blue responde, con un
movimiento en la pantalla que el asistente lee. Este hace la jugada en el tablero y
espera por Kasparov. ¢No pudo el campeén mundial jugar con un teclado y una
pantalla? Si, pero prefirié darle al juego un aspecto comin a su experiencia, con

aspecto de un match humano-humano. Decenas de jueces supervisan el juego.

Durante varios afios el profesor ha aplicado y analizado un cuestionario a

sus alumnos con el planteamiento anterior y las siguientes preguntas:

1. Desde la perspectiva de Kasparov, indique qué o quién es: emisor,

receptor, canal, medio, ruido, retroalimentacion.
2. éQué rol ejecuta el asistente que mueve las piezas?

3. Si es cierto el principio que "toda comunicacién es humana” ¢Cémo se
comporta la retroalimentacion en ambos casos: sincronica o asineroénica? éPor
qué?

4. ¢Hay comunicacién auténtica con Deep Blue? Si no équé hay?

5. St gana Deep Blue ése puede decir que la maquina tiene algan tipo,
aunque sea primitivo, de inteligencia? ¢Por qué si o no?

6. ¢Puede haber emisores o receptores no-humanos? ¢Es posible considerar

a una maquina un interlocutor? ¢Por qué si o por qué no?
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7. ¢Es la inteligencia un fenémeno estrictamente informacional? ¢Por qué si

0o no?

8. Si un grupo de expertos en ajedrez miraran el juego pero sin saber cuil es
cual ¢podrian eventualmente distinguir al humano del programa como en una

prueba de Turing?

Estas preguntas no tienen una sola respuesta correcta, sino mas bien lineas
de pensamiento que deben ser, al menos, coherentes internamente. A
continuaciéon, el razonamiento preparatorio que da el profesor con ayuda de unas

laminas.

Personaa erscna.

Paradigma o no...

Persona-informacion
Interaccion o intercambio
de informacion.

Se comienza por el paradigma “toda comunicacion es humana”. Segn este

s i [13 s * - P .
precepto la comunicacion es “social”, propia del género humano y su mentalidad
colectiva. Lo artificial, lo robético, no es mas que parte de la infraestructura, el
canal y el medio para que esa comunicacion o esa interaccion electronicas ocurran.
Si el paradigma es correcto, luego una conversacion teleféonica es comunicacion

pero el intercambio de datos con una PC no (interaccion, en todo caso).
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Luego se examina el paradigma opuesto: la comunicacién no es
exclusivamente humana. Si es cierto, ya no es descabellado hablar de didlogo
humano-maquina y, tal vez, tampoco de maquina-méaquina. La inteligencia es de
naturaleza informacional. Lo artificial se reviste de una identidad “humana”, ergo,
puede scr emisor o receptor en si mismo. A juicio del autor, quiza la sociedad viva
esta experiencia... identro de decenas de afios! La distancia actual a esos niveles es
larga y tortuosa. Por ello, se toma el primero como valido y se considera la relacién

persona-sistema como una mera interaccion.

Luego se analizan dos alcances del match Kasparov-Deep Blue, expresados
en la lamina:

Ef circuito Kasparov y Deep Blue

DOS a I cances... constituye et objeto de investigacién.

INTERACCION PERSONA-NFORMACION

El circuito alcanza
a los programadores
de Deep Blue.

ION
El primer alcance tiene que ver con el circulo interno, es decir, con un
circuito cerrado compuesto por Kasparov y Deep Blue. En este caso, el intercambio
se realiza s6lo dentro de estos limites. La conclusién del autor es que aqui no hay

mas que una sofisticada relacidon persona-sistema y de ninguna manera
comunicacion interpersonal.

El segundo approach es mucho mas amplio y sugerente, a la par de
pertinente para la Comunicacion Social: si hay comunicacién, pero no con el
sistema sino a través de éste. ¢Con quiénes? Pues con los creadores del programa,

pero de una forma muy peculiar de las TIC: los didlogos a futuro. ¢éQué es un
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programa si no una previsién de preguntas-respuestas, de jugadas, de acciones-

eventos que ocurriran cuando se establezca una relacion persona-sistema?

Los creadores de Deep Blue le han alimentado con todas las grandes
partidas de la historia, millones de estrategias y tacticas diversas, simulaciones y
engafios, todo con el fin de cubrir las posibles jugadas Tuturas, no pasadas. Es, por
asi decirlo, una comunicacién persona-persona intermediada por un sistema
artificial, de forma que se resuelva en ambas vias como una interaccién persona-

sistema (Kasparov con Deep Blue y los programadores con Deep Blue).

Aqui también ocurre una extrafia fundicién de paradigmas: en vez de unas o
de otras, se producen relaciones persona-sistema-persona bidireccionales, como en

el caso en cuestién.

En fin, las respuestas que el profesor otorga a las preguntas hechas
dependen de si se considera el problema como relacién persona-informacién
(Kasparov-Deep Blue) o en circuito méas amplioc (Kasparov-Deep Blue-

programadores de Deep Blue), es decir, relacién persona-persona.
Relaciéon persona-informacion

1. Desde la perspectiva de Kasparov, indique qué o quién es: emisor,

receptor, canal, medio, ruido, retroalimentacion.

Si juega Kasparov o le juegan:
Emisor/Receptor: Kasparov;

Mensaje: Jugadas;

Medio: Tablero, piezas, reglas;

Canal: Asistente, teclado, pantalla, Deep Blue;
Ruido: Errores de interpretacién del asistente;
Retroalimentacién: Sincrénica; programada.

2. éQué rol ejecuta el asistente que mueve las piezas?
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Parte del canal o infraestructura necesaria para trasladar el mensaje a
Kasparov.

3. Si es cierto el principio que "toda comunicacién es humana" éCémo se

comporta la retroalimentacién en ambos casos: sincrénica o asincrénica? éPor
qué?

Sincrénica con el sistema, porque puede haber retroalimentaci6n
programada en un sistema artificial.

4. ¢Hay comunicacién auténtica con Deep Blue? Si no équé hay?

No hay comunicacién, aunque si interaccién persona-informacion.

5. Si gana Deep Blue ése puede decir que la maquina tiene algin tipo,
aunque sea primitivo, de inteligencia? éPor qué si o no?

Deep Blue realiza sus jugadas por permutaciones, descartes y selecciones
dentro de su propio kit de reglas y jugadas registradas, en términos mentales, Deep
Blue no aprende sélo recibe y relaciona més informacién de acuerdo a los
dictimenes de sus programadores. Si el sistema derrota al campedén mundial, por
supuesto que hay mucha inteligencia envuelta pero no de Deep Blue sino de sus

creadores.

6. cPuede haber emisores o receptores no-humanos? ¢Es posible considerar

a una mdquina un interlocutor? ¢Por qué st o por qué no?
No, lo no-humano es mensaje, canal o medio.
7. ¢Es la inteligencia un fenémeno estrictamente informacional?

No, por lo menos para efectos del match. La inteligencia también implica
aprendizaje, intuicién, emocibn, espiritu, etc.

8. Si un grupo de espectadores expertos en gjedrez miraran el juego pero
sin saber cudl es cudl dpodrian eventualmente distinguir al humano del

programa como en una prueba de Turing?

Si el grupo de expertos tarda mucho en delatar a la maquina o no lo hace del
todo, entonces Deep Blue imita muy bien la inteligencia deductiva humana. El
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profesor pidi6 a sus alumnos una reflexién sobre esta prueba, que lejos de
despacharse en forma sencilla, fue prolija en divagaciones (tanto de los alumnos
como del profesor mismo). Suele pensarse en Deep Blue como algo poseedor de
conciencia propia, en vez de un entramado de cables y de c6digos. Como a los
gatos, siempre llama la atencién lo que se mueve, lo que actia en el momento, de

modo que el sistema trabajando parece un interlocutor.

Si Kasparov jugara contra el equipo de maestros no habria maquina de
Turing. Pero cuando interactiia con Deep Blue ocurre un didlogo entre Kasparov y
los programadores, no importa que estén presentes o embebidos en el programa,
que act?a incluso cuando estos duermen. Es un proceso cibernético persona-
sistema. La computacién, al ser programable, permite que el usuario se haga su
propio mensaje, navegue en un hipermedio y dialogue con el autor en formas

incluso directas.

Cuando alguien disefia un programa de computacién 0 una pigina Web,
prepara de antemano una historia, pero no la misma para todos, sino la que cada
quien va haciendo, de la forma "si entra por aqui, se le responde asi; si hace clic en

aquello, ocurre esto otro, etcétera”.

Deep Blue es una prolongacién, no sélo de las capacidades ajedrecisticas de
sus programadores, sino de sus habilidades comunicacionales, dado que la
computadora y su software son capaces de responder a muy complejas estrategias
de engafio y sutileza. Deep Blue no tiene voluntad ni conciencia, pero sus
programadores si. Por ejemplo, "enrocar antes de nueve jugadas”, "dominar el
centro del tablero”, "forzar tablas" son muy complejos juegos de posibilidades.
Sobre esta base se construye un programa que anticipa las respuestas de un
contrincante junto a sus propias intenciones, que las tiene el Kasparov. Con Deep
Blue Kasparov sigue jugando contra sus programadores, pero en tiempos diferidos.

Media, eso si, una enorme distancia hacia un pensamiento artificial mas
sofisticado o emotivo, pero hay razones para celebrar ese pequefio triunfo contra
Kasparov, porque revela el poder de la inteligencia combinada y condesada fuera
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de la mente para que "piense” por si misma. Las comillas en “piense” son
obligatorias todavia.

Relaciéon persona-persona

1. Desde la perspectiva de Kasparov, indique qué o quién es: emisor,

receptor, canal, medio, ruido, retroalimentacién.
Si juega Kasparov o le juegan:
Emisor/Receptor: Kasparov y los programadores de Deep Blue;
Mensaje: Jugadas (idem);
Medio: Tablero, piezas, reglas (idem);
Canal: Asistente, teclado, pantalla, Deep Blue;
Ruido: Errores de interpretacién del asistente;
Retroalimentacidon: Asincrénica, emulada.
2. ¢Qué rol ejecuta el asistente que mueve las piezas?
Idem al anterior.

3. Si es gierto el principio que "toda comunicacién es humana" ¢Cémo se
comporta la retroalimentacién en ambos casos: sincrénica o asincrénica? ¢Por
qué?

Es asincrénica porque no ocurre en una misma sesién de usuario (es decir,
un match Kasparov-programadores de Deep Blue) sino a través de una

intermediacién automética de Deep Blue.
4. ¢Hay comunicacién auténtica con Deep Blue? Si no dqué hay?

Hay comunicacién auténtica entre Kasparov y 1os programadores a través de

Deep Blue. Pero con Deep Blue, no.
Preguntas 5, 6,7y 8.

Idem anterior.

@ FNN, 2004. www._contenidodigital.com/finformaticaucab a»



)

)

)

Nota

A continuacion se transcriben articulos o ensayos publicados en:

a) Periodicos, revistas o sitios web; b) Clases de Informatica I u ¢) Otros
documentos relativos al tema. Las adiciones o cambios se encierran entre
corchetes ([]), sobre todo para efectos de actualizacién. Por otro lado, se ha
tratado de dar a las piezas una secuencia mds consistente temdtica que
cronolégicamente. El autor ha unificado el estilo, para adaptarlo al tono formal e
impersonal de los trabajos académicos, de modo que el lector podria encontrar

diferencias con los originales.

Capitulo 2.
Computacion cerebral

Equivalencias que distinguen al humano

Definitivamente la ciencia-ficcién supera la realidad en ingenuidad pero
también en audacia. Desde los inicios del cine y la TV no ha habido reparo alguno

en (intentar) adivinar el futuro.

De alli viene el cuerpo rechoncho y la voz metélica del robot de "Perdidos en
el Espacio”. O HAL 9000, la maquina cuasi pensante de "2001: Odisea Espacial”.
Los "Supersonicos” disfrutan de electrodomésticos que interpretan los gustos de
sus amos. Y qué hay de ese par de ratoncitos que se meten sin saber en una "casa
del futuro”, para el eventual desarme de un mayordomo mecénico que se

desplazaba sobre ruedas.

Todas estas imaginerias, unas mas serias que otras, tienen como trasfondo
comun la pretension de lograr maquinas que piensen como nosotros. "Bueno",
dicen algunos observadores, "si ya nos han superado en fuerza, en rapidez de
calculo, si ya han derrotado a Gary Kasparov [campeén mundial de ajedrez para el
momento} en el tablero éno podran tener, algiin dia, visos de raciocinio, de

induccidn, de inteligencia?"
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A partir de la Segunda Guerra Mundial resurgié un optimismo por el avance
cientifico, quizad mas desengafiado que el de finales del siglo XIX, pero ciertamente

entusiasta sobre las posibilidades de emular la extraordinaria maquinaria cerebral.

En 1946 se construy6é ENIAC, la primera computadora electrénica. Un afio
después se invento el transistor, un pequefio dispositivo que albergaba miles de
circuitos eléctricos. En 1948 se sentaron las bases de la "Cibernética” (Wiener,
1948) que planteaba la similitud del organismo humano con las méquinas
autorregulables y viceversa. La nueva ciencia puso el “sistema” como centro

dindmico del mundo, expresado en "informacién".

En la década de los cincuenta ocurrié el cenit de la ciencia-ficcién. Un
matematico norteamericano acuiié el término "inteligencia artificial” (McCarthy,
1956), otro acorralé el azar diciendo que hasta los juegos obedecian reglas precisas
(Von Neumann y Morgenstern, 1944 ). Es, por cierto, la época de Ed Wood y el
incidente de Roswell, donde se afirmo que una nave extraterrestre se estrell6 en los
aridos arenales de Nuevo México. Eran antecedentes que parecian colegir que las
diferencias entre un cerebro y una maquina son de complejidad, no de
espiritualidad. Es decir, en algin momento la tecnologia llegaria a reproducir los

mecanismos cerebrales y a replicar los pensamientos...

Los "puristas cerebrales", por llamarlos de alguna manera, condenan estas
predicciones al fracaso. Recuerdan que no hay estructura en el universo conocido
tan compleja como el cerebro humano. Pesa menos de un kilogramo y sin embargo,
solo en su corteza, alberga mas de 10 millardos de neuronas de una complejidad
atn indescifrable. La més avanzada tecnologia y los mas exquisitos conocimientos
cientificos apenas han rasgado la superficie de ese coloso en miniatura, de esa
Esfinge llena de preguntas no contestadas. ¢De donde fluye el rio de imagenes,

letras y signos, voces del ayer, incluso vislumbres del manana?

"¢Y donde dejan el alma?”, reclaman otros. Es posible que el pensamiento y
la vida misma tengan componentes mas alla de lo fisico, algo parecido a un alma o
espiritu. Esto dejaria a los frios servidores muy lejos de una perspectiva de vida o,

al menos, de pensamiento.
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Los entusiastas del silicio, tipo Arthur Clarkes, si creen posible un traslado
progresivo de facultades intelectuales a las maquinas. Tampoco son ingenuos,
saben que el camino sera muy lento y frustrante. Cualquier usuario de Windows

comprende al poco tiempo cuan lejos estamos de los sistemas inteligentes.

El homo computericus
Pero no veamos las cosas en blanco y negro. Examinemos una propuesta

interesante. Un autor de temas cientificos plantea que la raza humana se distingue
del resto del mundo animal en que evoluciona fuera del cuerpo y acelera ese
proceso con genial artificialidad (Ritchie, 1984). Los brazos se transmutan en griias
y martillos, la piel crece en ropa y la visién se amplifica con lentes. Ahora écémo
evoluciona el cerebro fuera del cuerpo? La tecnologia de informacién, las
computadoras y el software, han sido el recurso de la mente humana para salirse
del cuerpo. Lo mismo que un abaco, pero multiplicado por miles y ademas una
lupa, una calculadora, un traductor, una sala de revelado... para lo que sirva esta
infraestructura. Ya un célebre autor habia considerado los medios de comunicacién
como extensiones del hombre (McLuhan, 1994). De modo que la computadora,
atémica y commodity, es lo més cercano a un conjunto artificial de neuronas que

podemos tener a precios accesibles.

La computadora es un proto-cerebro
Deep Blue, la supercomputadora de IBM que "derroté” al campe6én mundial

Kasparov, es un ejemplo de las capacidades para sumar como un solo proceso el
trabajo de varios cerebros. El sistema tiene practicamente la historia del ajedrez
moderno en jugadas analizadas, relacionadas, pesables; ademas, centenares de
algoritmos para emular mecanismos légicos del pensamiento a razdén de 200

millones de alternativas por segundo.

Lejos de sentirlo una derrota humana, el episodio con Deep Blue es un
extraordinario logro de la mente humana. Cada programador de Deep Blue es,
individualmente, inferior como jugador a Kasparov, pero el equipo logra derrotarlo
con un sistema que tiene lo que el campedn no: rendimiento 24x24, ausencia de

distracciones, memoria virtualmente infinita para almacenar trillones de jugadas,
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etc. Mientras mejor juegue, mas brillante ha llegado a ser el cerebro humano que Ic

construyé y que, en esencia, lo dirige.

Por eso, para Ritchie, las computadoras vy sus periféricos son extensiones del
cerebro y de los sentidos, necesitado de "antenas" y misculos electrénicos que

emulen aunque sea palidamente, el laberinto bioquimico y electrénico nervioso.

El término "cerebro electrénico”, aunque casi alegorico, ilustra muy bien lo
que la inteligencia ha pretendido: crear un esclavo incansable, un repetidor, un

“carpintero” de los datos, capaz de prodigios, que a veces domina como un amo.

El mundo digital podria tener correspondencias con lo que investigaciones
recientes (nada concluyentes todavia) dicen del cerebro: un érgano mucho més
complejo e impredecible de lo que se imaginaba. Las neuronas y sus conexiones no

parecen seguir una légica muy clara. Sin embargo, ya se sabe una cosa o dos.

Se dice, por ejemplo, que el cerebro percibe la realidad a través de una
fragmentacién de los estimulos. Una transformacion de estimulos anélogos
(sonidos, haces de luz) en datos electrénicos que podemos perfectamente equiparar

con bits, a su manera.

La imagen captada por los ojos, que se crefa continua, resultan ser millares
de puntos electroquimicos, transmitidos por las fibras nerviosas, que se
reconstruyen en las capas cerebrales. Cuando olemos o saboreamos algo, no
trasladamos atomos del olor o el sabor, sino una traduccién de estimulos en
sensaciones, es decir, una muy sofisticada codificaciéon de la realidad. Todos los

datos son, por asi decirlo, digitalizados por el cerebro.

Dado que no podemos evolucionar anatdmicamente el cerebro en nuestro
corto tiempo, lo extendemos a través de las TIC, primitivas y rudimentarias, pero

altamente 1itiles en tareas de fuerza bruta mental.
El cerebro ya era una computadora

Se estima que hace un millén de afos, cuando el homo habilis comenzo6 a
utilizar instrumentos, ocurrieron importantes cambios de especializacién y

compactacion en el cerebro. Estas mejoras implicaron recubrir el cerebro primitivo
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(la regién limbica) con cortezas de neuronas cada vez méas interconectadas. Hace

apenas 70 mil anos logramos un cerebro moderno.

La evolucién continiia, acelerada, no solo con las computadoras, sino con
toda las TIC  actuales, Internet, TV, telefonia inalimbrica, como una
materializacion de la telepatia, de la evocacién, del encadenamiento de los

pensamientos.

Se puede jugar a las equivalencias... La conciencia -o quiza mejor expresado,
la "vigilia"- podria ser la memoria RAM, que procesa los datos, sean del ambiente
(imAgenes, sonidos, sensaciones tactiles) o internos (contenidos guardados) en
tiempo real. La memoria RAM se mide en megabytes que aumentan y disminuyen

constantemente.

La conciencia no tiene una unidad especifica, pero se puede hablar de
"grados de atencion". Mientras més grados se tienen, mas rapido se procesa la
realidad que nos rodea y la relacionamos con contenidos ya existentes en la vasta
memoria. ¢Y qué pasa cuando dormimos? Bueno, en una PC el sistema se
desactiva, pero en nuestra mente la maquina continfia y sélo disminuye esos RAM

de atencion. Se activa el software méagico de Hipnos, el dios del suenio.

Las computadoras manejan datos con la RAM, pero requieren un depésito
para la informacién residente. En general, este depdsito es un "disco duro” pero
puede ser un disquete, una unidad de Zip, un DVD. En la mente el disco duro es un
entramado de millardos de neuronas, que guardan infimos elementos
electroquimicos combinables, reconstruyendo impresiones pasadas, fieles o

desdibujadas, generalmente “intervenidas”.

Si, como se afirma, la esencia humana es el olvido, no la memoria (Borges,
1962). Nuestra identidad est4 labrada por lo que no recordamos. Por eso los datos
se organizan en "archivos” y estos siempre tienen un nombre. De otra forma, la

maquina no los reconoce, que es como decir que caen en un irremisible olvido.

No importa cuén efectiva sea la lectura de datos, sin los nombres de los
archivos nada hacemos. Los mecanismos de almacenamiento de datos en un disco

duro son complejos pero, ciertamente, como un juego de nifios frente a lo que se
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cree del cerebro. Los recuerdos, afirman investigaciones neurolégicas recientes, no
residen en una masa electroquimica del cerebro dada, sino que parecen distribuirse
casi caprichosamente entre neuronas que, aparentemente, no tienen relaciones

entre si. Una especie de computacion distribuida con amplias sorpresas.

Béveda multimedia

Sobre la caja (0 CPU) de una computadora esta la pantalla que emula, no los
0jos, sino mdas bien "cuadros del mundo" (Wittgenstein, 1995). El teatro de
operaciones, la percepcion inmediata del derredor, la interfaz. No en balde a las
interfaces de PC se les llama "entornos”. Windows, por ejemplo, con sus ventanas y

cuadros de didlogo es un entorno coman para diversos programas.

Y hablando de "programas computacionales" écudl serfa su equivalente
mental? Quizé los productos del aprendizaje. Uno absorbe datos, los combina para
crear informacién y de ésta obtiene conocimiento. Ocurre con un software: se toma
algo estatico y ajeno (el programa) y se produce algo propio: una archivo de datos.
Cuando se tipean estas palabras en el teclado, se realizan automaticamente
infinidad de rutinas nemotécnicas, visuales y musculares. Por tanto, escribir una

sola palabra implica millones de instrucciones, que se ejecutan sin notarlo.

Mejor programacion que la del cerebro imposible: software interactivo, que
se reescribe por si misino, plenamente multimedia y con una biblioteca de ideas tan
vasta como la ambicién y la capacidad intelectual permitan. El cercbro puede

racionalizar, pero también sofiar despierto, hacer cine y tocar musica.

Los sentidos funcionan como camaras, microfonos y sensores. Asi, las
computadoras se hacen cerebros mas perceptivos. Quiza las impresoras son el
triunfo del pulso sobre el circulo y los escaneres son una obra maestra del calcado.
Las telecomunicaciones son como gritos, pero silenciosos, que se reconstruyen a
muchos kilémetros. No existe actualmente teletransportacion de atomos pero si de

bits.

Los soportes fisicos, como CD-ROMs o discos duros, son trozos de memoria,
portatiles, tan susceptibles de borrarse u olvidarse... Los archivos de datos, como

micredo.html o clientes.mdb son, en Gltima instancia, los contenidos mentales que
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uno maneja, guarda y eventualmente olvida a diario. Por tanto, es muy dificil
anticipar si los cerebros electronicos podran igualar a los de sus creadores. Se
supone que si, si el género humano mantiene el pie en el acelerador evolutivo. En

todo caso, eso no ocurrira a corto plazo.

El cerebro humano tiene un toque especial, que parece inalcanzable. En su
encumbramiento como rey de la creacion conocida, ha logrado evolucionar fuera de
si mismo, apoyado en lo que hoy llamamos "cerebros electrénicos” sin serlos, mas
con la vislumbre de que algiin dia, quiza, un articulo como éste lo firme un cerebro

de silicio.

No es el caso, por cierto...

Clase de Informatica 1. URL: - 7
http:/iwww.contenidodigital.com/finformaticaucab/1/articulos/computacion-cerebral.htm

Capitulo 3.
Medio siglo de tendencias

Grandes olas de las TIC

Tendencia 1: Digitalizaciéon. Antes de la era electronica, ya algunos
matematicos habian indicado que el cédigo binario (Leibnitz, 1682), con so6lo dos
simbolos, permitia construir la misma cantidad de mensajes que otros con més
simbolos. Por ejemplo, el alfabeto occidental tiene alrededor de 28 letras basicas
(unas mas o menos en ciertos idiomas), pero si se toman sélo las dos primeras (a y

b) se podrian representar todas las demas letras de la forma:

aesa
besb
aaesc

abesd

baese
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bbesf

aaa es gy asi sucesivamente.

La palabra en espafol “daga” podria escribirse: ab-a-aaa-a con sélo dos
simbolos. A nivel de escritura manuscrita este caracteristica no ofrece mayor
economia o eficiencia, pero en el mundo de los electrones si. Como se sabe, son
estas sub-particulas las encargadas de transportar la carga eléctrica de los atomos,
de modo que cuando fluyen separados de sus sistemas solares en miniatura
constituyen un flujo de energia eléctrica. El flujo eléctrico se habia aprovechado
desde mediados del siglo XIX e, industrialmente, desde inicios del XX, pero se
requerian muchos tubos y lamparas para manejar grandes volimenes de datos, de
modo que era costoso, aparatoso, muy complicado. En 1947 se invent6 el
transistor, un circuito electrénico que permitia concentrar, direccionar y distribuir
selectivamente el flujo eléctrico por medio de interruptores que lo detenian o
dejaban pasar, a una escala muy pequefia. Como los electrones son particulas,
puede contarse con cierta precision el niimero de electrones que pasa o que se
retiene en una determinada puerta del circuito. La orden para que un flujo eléctrico
pase o se detenga es un bit, o bien un cero o bien un uno, en la escala primigenia
del lenguaje-maquina. De esta forma, todo lo que se ordena al procesador o tarjeta
de una computadora, se escribe en unos y ceros en lenguaje-maquina y gasta la
menor energia posible, ocupa el menor espacio posible porque combina los
contenidos mas pequefios del sistema numérico. Al pisar la tecla “A” la PC procesa

esa letra como ceros y unos y luego se traduce a letra, otra vez, en la pantalla.

Nicolds Negroponte (Ser digital, 1996) hace una diferenciacion entre el
mundo digital y "el mundo atémico", llamado también "analogo” o "analogico”. La
prensa viene en papel y el sonido es ondas, por ejemplo, pero en la interfaz Web
ambas son bytes, de modo que pueden coexistir. La tendencia actual es digitalizar
toda la informaciéon: el sonido, los textos, las fotos, el video. La digitalizacién ha
invadido también las telecomunicaciones, de modo que la telefonia y la television
estdn migrando de las ondas hertzianas a los minisculos bits. ¢Se habla ya de la

telefonia sobre IP y de la TV digital? Pronto seran el estandar.
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La primera computadora totalmente electronica fue Eniac, en 1946.
Ocupaba la planta completa de un edificio. La digitalizacion electronica de datos
tuvo un impulso extraordinario con Claude Shannon, en su Teoria Matematica de
la Comunicacién (Shannon, 1948), trabajada desde principios de los afios cuarenta.
Shannon cuantificé por primera vez la "cantidad de informaciéon” transmitida por
medios electrénicos (el bit), asi como algunos factores de distorsién (ruido) que

impedian una eficiencia de 100% entre la fuente y su receptor.

En sintesis, la digitalizacién permite reducir, abaratar, transmitir, replicar,
procesar y reprocesar la informacion de la realidad fisica. No las cosas, sino la
informacién sobre las cosas (sus imagenes, referencias, sonidos), constituye lo que

la digitalizacién transforma, casi, en un mundo virtual paralelo.

Tendencia 2: Computacion personal. El capftulo 5 (“La PC
cumpleafiera”) ofrece una pequefia historia de la computadora personal. Hacia
finales de los afios setenta y principios de los ochenta, estas maquinas entraron en
las oficinas y en las casas, al alcance de usuarios no especializados. El impacto fue
crucial. La computacién personal ocurri6 gracias a la invencién del microchip y los
sistemas operativos para PC (el DOS de Microsoft). La computacion se hizo masiva

en los ochenta. Se calculan mas de 200 millones de PC s6lo en EE.UU.

La computaciéon personal implica mucho mas que la PC misma: una amplia
variedad de aparatos periféricos, conectados a la PC, como impresoras, escaners,

ratones, camaras, micréfonos, altavoces.

Tendencia 3: Sistemas abiertos y estandarizados. Los llamados
"sistemas abiertos” no son, necesariamente, libres o gratuitos. Sélo significan que,
con el debido permiso, un fabricante puede producir equipo o programas que se
correspondan con un estandar o tecnologia determinados. Equipos y programas de
distintos fabricantes, entonces, son compatibles entre si. El paradigma previo a la
computacion personal era el de "sistemas propietarios”, en los que el hardware, el

software y los servicios provenian del mismo proveedor.

Las PCs dieron al mundo una multiplicidad de fabricantes cuyos productos

respondian a esta o aquella plataforma. Microsoft, por ejemplo, ejemplifica las
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bondades pero también los excesos del libre mercado: gracias a su apertura, pudo
crecer hasta convertirse en la empresa de mayor valor de mercado en la actualidad.

Sin embargo, el caracter de propiedad de su software dio paso a otro monopolio.

El estandar, considerado una medida o conjunto de especificaciones sobre
las que hay un acuerdo formal o informal entre usuarivs, se hizo la piedra angular
de la industria de las TIC. Hay estandares oficiales y de facto. Los primeros son
emitidos y certificados por organismos internacionales, como la International
Standard Organization (ISO): los protocolos de fax y correo electrénico, por
gjemplo, son estandares oficiales. Los de facto se imponen por fuerzas del mercado,
de la libre eleccién de los usuarios. Usualmente dominan un mercado determinado,
pero no necesariamente. Windows es un estdndar de sistema operativo, de facto

para mas de 90% de los PC actuales.

Tendencia 4: Interfaz grafica. Una importante fuerza de cambio ocurri
cuando las PCs ofrecieron interfaces gréficas. Antes las pantallas eran mondtonos
rectangulos de uno o dos colores, con sélo textos brillantes. La Macintosh en 1984 y
Windows, anos después, proporcionaron ambientes gréﬁcos con iconos, botones,
ventanas, imagenes y un raton para facilitar el desplazamiento. Los usuarios de PCs
pasaron de unos miles a millones en todo el mundo. La llamada GUI (Graphical
User Interface) permitié el control de programas sofisticados a usuarios no
especializados. El raton fue inventado en 1965 y se perfecciond, sin comercializarse,
en los laboratorios de investigacion y désarrollo de Xerox. Fue en 1984, la
Macintosh, que la interfaz grafica se hizo popular. Al final, fue Windows el sistema

operativo grafico que conquistd el mundo de la computacion personal.

Tendencia 5: Redes locales y remotas. Si una computadora es
eficiente, cuando estd conectada en red es mucho mas valiosa: puede compartir
programas, periféricos, transmitir datos. Las redes, a través de lineas telefonicas y
de otra indole, se conectan con otras redes en forma remota... Si la computacion
personal domind los afios 80, fueron las redes la tendencia de los 90. Las
telecomunicaciones confieren el poder de estar en red, en flujo constante de
informacion, dia y noche si se desea o puede. Multiplicar mas que sumar. Con las

redes el usuario puede enviar email al webmaster de una péagina web, puede hacer
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chat y, cuando la banda ancha esté extendida, incluso video conferencias con el
generador de un mensaje. La telefonia estara embebida, de modo que la voz se
integrara al mismo canal. De una forma u otra, la revolucion de las comunicaciones

es una de las redes.

¢Cuan poderosa es una red? Es interesante observar la llamada "Ley de
Metcalfe” que, aunque formulada en la prehistoria de Internet (principios de los
1970) y no ser propiamente una ley cientifica sino un principio general, recibe cada
dia més atencién (Metcalfe, 1976). La “ley” de marras, pues, afirma que la utilidad
(o el rendimiento) de una red es una funciéon del ntimero de nodos que la
componen. Se expresa asi: R(n) n2, donde R es el rendimiento y n el nimero de
nodos. En cristiano: el valor de una red es proporcional al nimero de sus “nodos”.
Si alguien tiene tres computadoras y cada una le cost6, por decir algo, US$ 500,
luego el valor conjunto de sus activos es US$ 1.500. Pero si estas tres maquinas
estan conectadas en red, su valor seria 3 al cuadrado por US$ 1.500, es decir, unos
US$ 4.500. El valor de las maquinas conectadas se triplica, crece exponencial en

vez de aritméticamente.

En el mundo de las redes, predomina el modelo "cliente/servidor”, que
caracteriza a Internet. Consta de computadoras con alta capacidad de
procesamiento y almacenamiento (servidores), a las que se conectan usuarios
desde computadoras personales u otro tipo de terminales (clientes). Pueden ser
locales o remotas. La mayoria de las redes locales y remotas funcionan bajo este

modelo.

Tendencia 6: Multimedia, hipermedia y convergencia de medios.
Los medios digitales estan integrados. En una pagina Web usted lee el periédico y
ve fotografias, si, pero también animaciones, escucha sonidos y, como en el caso de
CNN.com, ve el mismisimo canal de TV. La llamada "convergencia" hara que a los
medios se unan las telecomunicaciones, de modo que por un mismo canal (de fibra
4ptica, por ejemplo) haya también telefonia y acceso a Internet. Entonces,
diferentes formatos se combinan en aplicaciones: texto, graficos, animaciones,

sonido y video. Se llama "multimedia” a las aplicaciones mismas (juegos, CD-
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ROMs) mientras que se denomina "hipermedia” a las interfaces y plataformas
(Windows, la Web).

Tendencia 7: Internet y la World Wide Web. Internet es una red
digital, WAN y LAN, tipo cliente/servidor, basada en paradigmas y estandares
abiertos, que ofrece un canal GUI, multidireccional, multiformato, multibanda y

multidispositivo. En sintesis, una gran confluencia de tecnologias y paradigmas.
¢Tendencias futuras? Dificil de anticipar, pero se hace de igual forma un
ejercicio de prospectiva:
Ubicuidad de lo inalambrico. Menos cables (se espera).
Fusién telefonia-computacion-TV. Convergencia de medios.
Interfaces naturales. Mas reconocimiento de voz y “avatares” para
conversar virtualmente.

Redes caseras (electrodomésticos de informaciéon). Microchips en
todos los aparatos, niimeros IP en casi todos. Una nevera sera el nodo de una red.

Las PCs estaran embebidas en otros aparatos y productos.

Biometria. Huellas dactilares, calor corporal, reconocimiento de retina.
Las maquinas v los procesos serdn cada vez mas susceptibles a estimulos
biolégicos. El profesor ha mostrado escenas de la pelicula “Minority Report” de

Steven Spielberg a sus alumnos, la cual recomienda ver.

Web semantica. Dar un paso, aunque sea timido, de la informacion al

conocimiento.

Clase de Informatica I. URL:
http://iwww.contenidodigital.com/informaticaucab/1/clases1/tendencias.htm
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Capitulo 4.
Cibernética y sistemas de informacién

Wiener, Shannon y Turing

El funcionamiento de los sistemas autorregulables de la naturaleza puede
emularse en una maquina. Por ejemplo, la temperatura corporal y un termostato.
Nunca se pensé en equiparar la vida con las maquinas, dos entes aparentemente
antitéticos. Pero resulta que desde las estrellas hasta las células, el mundo natural
es prolijo en ejemplos de entidades que ajustan sus condiciones internas de
acuerdo con los cambios del ambiente. En el caso de la vida, parece deberse a una
voluntad de poder adaptarse al entorno, sobrevivir y competir mejor. En el caso de

lo no-vivo, realmente se ignora este proposito e incluso si estan realmente no-vivas.

El ser humano ha imitado la autorregulacién natural en la infinidad de
dispositivos y aparatos que ha producido la vida moderna en los tltimos 30 mil
afios. De modo que es al revés: el cerebro humano es tan poderoso que puede
replicar virtualmente el mundo natural. Torpe quiza, pero replicacién-al fin. Las

méaquinas estan tan vivas como sus creadores.

Para la cibernética los procesos vitales son informacionales (Wiener, 1948).
Todo flujo de energia se puede expresar en términos de informacion, materia prima
de la comunicacién. Para que haya autorregulacion debe haber un transito de datos
similar al del esquema comunicacional, desde fuentes hasta receptores. La
informacién se capta del ambiente y produce un desbalance, una necesidad de
certidumbre. El sistema produce un evento para llevar ese desbalance a un rango
de control, cercano al punto de equilibrio. Esta oscilacién balanceada es lo que
Wiener llamé "homeostasis". La accién (efecto) es un feedback de la recepcién del
mensaje que activa el desbalance. En homeostasis, el sistema perdura en el tiempo.
Al menos. Todo sistema encierra un orden interno, es decir, un mecanismo

balanceable de autorregulacion.

No obstante, el flujo de energia y de informacién no es perfecto, ya que se

distorsiona v pierde en el camino. Todo sistema energético, poco a poco, se
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degrada, pierde mas y méas energia, tiende al caos. En un momento dado, le
autorregulacién se hace inlograble. Esto ocurre en los sistemas galacticos, en los
seres vivos e incluso en la materia inanimada. Se le llama "entropia" a la tendencia
progresiva e irreversible de la energia a disgregarse, a no reciclarse, a romper el
orden inicial. D= modo que la comunicacién (un correlato de la energia, hecha de
informacion) es, en esencia, incompleta, estadistica, solo parcial y temporalmente
ordenada. Como toda disciplina, un monumental enfrentamiento con el caos en un

drea especifica.

Para aproximarse a este tema, el de la dindmica energética de la
informacién, hace falta cuantificar mejor la "informacién”, dado que aunque se
percibe y sopesa, resulta muy dificil de establecer en términos de medicién
matematica de contenidos. La informacién y la comunicacién no son,
precisamente, tépicos de discusién recientes. Platéon, Aristételes, Santo Tomds y
una larga lista de filésofos le han dedicado cuidadosa atencién. Para el primer
tercio del siglo XX todavia se habia hecho poco en el terreno matematico y, por
ende, l6gico-matemético. Entonces se dio a conocer la primera teoria matematica
de la comunicacién (Shannon, 1948). Entre otras cosas, Shannon cuantificd6 por
primera vez la "cantidad de informacién” transmitida por medios electronicos: el
bit (bynary unit, unidad binaria). Un bit reduce la transmisién de datos a opciones
ON/OFF en los circuitos electronicos. Si se representa el flujo de electrones con un
uno (1) y la interrupcién del flujo con un cero (0), se logra un sistema de
significacién y codificacién que posee solo dos signos distintes. Mayor
simplificacién imposible. La teoria también defini6é factores de distorsioén (ruido)
que impiden una eficiencia de 100% entre la fuente y su receptor. Esta
matematizacién magistral, por supuesto, tiene su precio, exilia a la “humanidad” y
se centra en la informacién. Pero, por otro lado, es perfecta para el universo
computacional, que es persona-sistema o sistema-sistema: la fuente y el receptor

pueden ser indistintamente un ser humano o una maquina.

Wiener no afirmé que los sistemas autorregulables transmitieran
internamente ceros y unos, pero si que podian expresarse en algiin tipo de cédigo

matematizable. Lo que hizo Shannon fue encontrar esa representacién
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informacional en el mundo electromagnético; una correlacion entre data y
conjuntos de electrones. Ahora bien ¢como hacer para que estos bits pudiesen
representar signos y objetos de la realidad, como letras, nimeros, lineas o colores?
Sencillo: electricidad, pero ahora domada por un sistema de significacién basado
en una nueva distribucion de los electrones. Si un flujo de trillones de electrones
pueden mover pesados motores eléctricos, uno de s6lo millones sera capaz de
mover motores mas pequefios, capaces dc encender o apagar pixels en una pantalla
o de fijar nubes electromagnéticas en discos duros o de amplificar musica para

unos altavoces.

Ya en los afios treinta la naciente "informatica" o computer sciences, como
se le llama en inglés, comenzaba a crear metodologias y féormulas para computar
los ntimeros, de forma que produjesen resultados cuando se relacionaran unos con
otros en hardware-software (Turing, 1936). Si los flujos o interrupciones de
corriente eléctrica eran unos y ceros, las formulas de Turing lograban que esos
ceros v unos generaran resultados electromagnéticos. Esos resultados fueron
préacticamente irrelevantes en los afios treinta, pero a finales de siglo la revolucion
de la microelectrénica permitié que esos bits generaran imagenes, movieran

motores, representaran sonidos.

El britanico llegd a preguntarse si los cerebros electrénicos podrian, algin
dia, ser inteligentes. Una década antes de ENIAC disefi6 la llamada "maquina de
Turing”, una computadora imaginaria capaz de manejar datos logicamente
estructurados, siempre que no fuesen inferenciales o inductivos, de forma
automatica. Es decir, cualquier cosa que se pudiera resolver a partir de datos ya

existentes segun reglas 16gicas pre-definidas.

Deep Blue, la contrincante de Gary Kasparov, es una méaquina de Turing,
dado que act@ia en un ambito complejo, pero finito y predefinido por reglas,
objetivos, cuadros y piezas. Luego formulé su célebre "prueba de Turing",
consistente en un "juego de imitacion” por el cual una maquina "engafia" al
participante y le hace pensar que sus respuestas las elabora directamente un
humano. Hacia preguntas directas y univocas a dos dispositivos, uno automatico y

otro manejado por humanos. Quien participa de la prueba no sabe cual es cuél. Si
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la programacion est4 bien hecha y si el rango de preguntas es lo suficientemente
restringido, no se puede dictaminar con facilidad y, a veces, del todo. Si la prueba
se extiende, eventualmente se hace imposible engafiar al participante. Pero en un
Ambito cerrado v con el objetivo inequivoco de ganar, quizd Deep Blue pueda
engafiar a un panel de expertos, detras de la pared, que ella “es” Kasparov,

mientras que un desesperado Kasparov trataria de convencerlos que él es él.

linformaticaucab/4/articulos/tunn -wie
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Capitulo 5.
La PC cumpleariera

La computadora personal de IBM se lanzé en 1981 pero no fue la primera sino
acaso la mds notoria

Ante todo el autor le pide a la gente de IBM que no se moleste por lo que a
continuacién se dira. Pero es que se tomé el 2001 como aniversario nimero 20 de
la computadora personal o PC. En principio, celebra su vigésimo aniversario la IBM
PC, lanzada en agosto de 1981, la primera computadora de escritorio,
estandarizada, producida a gran escala por una gran empresa tecnologica, mas no
propiamente la pionera. Ya Apple producia computadoras para el hogar y la oficina,
y eran historia marcas como la Altair. Pero fue IBM la primera en usar el término
"PC" (que se ha tomado como un genérico de la industria) y en optar por
estandares abiertos para el sistema operativo, el microprocesador y otros
componentes, lo cual desat6 -sin quererlo ni saberlo- una industria gigantesca con

varios imperios, como Intel, Microsoft, Compagq, Dell y otros.

La IBM PC, para quienes se quejan de sus "tortugas” actuales, tenia apenas
640 Kb de memoria RAM y no pasaba de 10 MHz en su microprocesador, el

legendario 8088 de Intel.
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l.os verdaderos pioneros

La historia de las computadoras personales, pues, no empieza en 1981. De
hecho se extiende casi una década hacia atras. Intel produjo el primer
microprocesador en 1971: el 4004, con apenas 108 KHz (ello es, menos de un
MHz). En el celebérrimo laboratorio de investigacion y desarrollo de Xerox en Palo
Alto, California, llamado PARC, se construyé el primer antecedente real de las
computadoras de escritorio, llamada Alto. El aparato tenia pantalla, teclado, CPU y
unos discos de almacenaje externos y se dedico exclusivamente a investigadores.
iAh, y tenia un raton! ¢Visionarios tecnolégicamente? Si. Pero el modelo jamas

salié al mercado. éVisionarios comerciales? No.

Sin embargo, el consenso es que la primera computadora personal para el piblico
general, a un costo accesible (a US$ 18 mil la Alto tenia un precio, bueno, muy alto)
fue la MITS Altair que, por US$ 397, ofrecia en 1975 un kit armable. Este aparato
funcionaba con una versién del lenguaje BASIC desarrollado por los entonces

adolescentes Bill Gates y Paul Allen, en la vispera de la fundacién de Microsoft.

La leyenda dice que Allen y Gates se enteraron de los planes de la empresa MITS en
articulo en la revista Popular Electronic y escribieron el software a riesgo que fuera
aceptado. Pero lo fue. La Altair 8800 tenia 1 Kb de memoria y no se parecia en
absoluto a una PC actual: no tenia fuente de poder, ni teclado, ni pantalla y

tampoco una unidad de almacenaje. Vendieron 10.000 unidades.

La manzana mecanica
Basado en los desarrollos de Palo Alto v en el Altair, Steven Jobs, el mago de

Apple Computer baso su estrategia comercial en una frase de Picasso: "Los artistas
copian, los genios roban". En 1976 Jobs y su socio Steve Wonziak construyeron la
primera computadora personal de aspecto familiar: la Apple I, en 1976, basados en
los desarrollos de PARC y la Altair. Un afio después saldria a la calle la Apple II, la
primera con graficos a color. Esta computadora fue ampliamente usada en escuelas

v hogares.

Usaba un procesador 6502 de 8 bits que corria a 1 MHz, bajo el sistema
operativo Apple-DOS, que permitia manejar programas como el famoso dBase II.

Fue un best seller: 2 millones de unidades vendidas. Hay que recordar que Steven
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Jobs, haciendo honor al precepto picassiano, tomé del PARC los conceptos basicos

de la interfaz grafica, que puso en su Macintosh en 1984.

Microsoft sigui6 escribiendo software para computadoras personales,
especialmente Apple. Entre el 77 y agosto del 81 salieron a la luz decenas marcas y

modelos de microcomputadoras.

La PC, entonces, esta maquina a la vez liberadora y exasperante, pequefia
pero todavia demasiado grande, desaté la revolucién de la computacién personal.
Sucede que Apple -supuesto paradigma de la descentralizacién- trabajaba con
sistemas propietarios, sblo producidos bajo la marca Apple. Bill Gates y su
compafiero Paul Allen ya habian escrito software para Apple, pero con resultados
modestos. Hacia falta un "salto cuintico” pero nadie sabia por déonde iba a saltar la

liebre.

La cuna esta hacia el este
En esta historia de ironias, la PC no fue concebida ni construida en Silicon

Valley, sino en los Laboratorios de Programacién de IBM en Boca Ratén, Florida.
Era un proyecto secreto en el que el gigante azul parecia no creer mucho. El caso es
que Bill Gates, el mencionado Allen y el actual CEO de Microsoft, Steve Ballmer,
convencieron a IBM de usar su sistema operativo (que no tenian en ese momento).
Bueno, lo que pasé luego se ha contado muchas veces: IBM coloco Microsoft DOS
en la PC, sin importarle que la propiedad tltima del sistema operativo fuese de la

pequefia empresa de nerds y no de la gran corporacion.

Es fama que alguien en la junta que recibié a Gates y compafieros dijo que
no le importaba el software porque "obviamente el negocio estaba en el hardware".
Este criterio -por cierto- lo ha lamentado IBM hasta el presente y ha tratado desde

entonces de ser un jugador en el mercado de software, sin poder ni acercarse a

Microsoft.

Por otro lado, Intel también conservaba el derecho de vender sus
microprocesadores a PCs de otras marcas, que seguian el estindar. De alli

surgieron Compaq, Dell y todos los actuales lideres en ventas de PCs. Los
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periféricos fueron dominados por HP (impresoras, scanners), Canon y otras. Las

redes por 3Com, Cisco y, en general, empresas no-IBM.

Tres afios después de la primera PC, Apple lanzé la Macintosh, la primera
computadora personal con interfaz grafica de usuario: botones, iconos, ratén,
ventanas. Jobs parecia tener en sus manos el mercado, hasta que Microsoft dio el
golpe maestro al crear Windows, una especie de Macintosh "para el pueblo” y

mover de nuevo la industria hacia el PC, esta vez de manera irremisible.

Sin sustituto, por ahora
Actualmente no hay dicotomia Apple-PC. La PC es, simplemente, el

mercado. Incluso las grandes computadoras, servidores y estaciones de trabajo
funcionan para las PCs, para lo individualizado en casa o en la oficina. Internet ha
cobrado vida en las pantallas de desktops y portatiles, aunque ahora se traslade a

otros aparatos, como celulares o PDAs.

Sin embargo, se discute arduamente sobre el futuro de este revolucionario
aparato y todo lo que puede conectarsele. ¢Termina la era del PC o apenas
comienza? Yo creo que la computacién va a salir del PC, aunque ésta siga siendo
una de sus principales vitrinas. La televisidon sera un punto de encuentro para los
PCs actuales y lo que se prevé es acceso a los mismos recursos por ambas pantallas,
ello es, navegar Internet en la TV o ver una pelicula en la portatil. De hecho, la idea

es acceso a los mismos recursos por cualquier aparato que tenga interfaces de
usuario.

Por los momentos, a la PC no se le ve sustituto. Es, a la vez, centro de
documentos, taller grafico, asistente administrativo, equipo de sonido, navegador
Web, oficina de correos, biblioteca, secretaria y tantas cosas como software y

hardware hayay ivaya que hay!

Pagina de Tecnologia, diario TalCual (Caracas, Venezuela), 14 y 21 de agosto de 2001,
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Capitulo 6.
Multimundo paraddjico

(Un intento de) Prospectiva de Internet

Internet representa un cambio fundamental que experimenta la sociedad
mas avanzada de finales, o principios, de siglo. Este cambio tiene que ver con la
forma de manejar la informacién y de comunicarnos con otras personas a través de

la informacion.

Es més que una herramienta o plataforma, porque absorbe —poco a poco-
multitud de procesos de la vida diaria. Transferencias bancarias, compras, envio de
cartas... Le cabe el superlativo “hiper” (hipermedio, hipercanal) porque integra,
combina, propicia la sinergia. Tiene lo mejor y lo peor de la civilizacién: libertad,
competitividad, apertura, asi como bajas pasiones, oportunidades de invasién,

voyeurismo... Es elitesco y democréatico a la vez, derrumba murallas, coloca otras.

Las killer applications de Internet, los programas que han creado realidad y
mito, son el correo electrénico y la World Wide Web. Gracias a estas ventanas, los
usuarios de Internet han crecido a fragmentos crecientes del millardo. En
Venezuela se acercan, para el [2004, a dos millones quinientos mil]. Sélo por estos

lares.

Sin embargo, interesa a este magnifico atisbo [de la revista] precisamente
qué esperar de esta red de redes en el futuro, digamos en el larguisimo plazo: cinco
afios. No incurriré en el sesudo analisis sociolégico, me limitaré a extender
mentalmente ciertas tendencias actuales que parecen, en el ambito de la
prospectiva, mis seguras que otros movimientos de consecuencias impredecibles.
Tampoco seguiré un orden jerarquico, sino -siendo fiel al nuevo paradigma

ciberespacial- uno “no lineal”.

Internet 2. Yiste es nombre que se le da al esfuerzo técnico de crear una
segunda generacién de la Internet actual, ello es, una red més rpida e integrada,

que solucione los problemas de superpoblacién y eventual aglutinamiento que
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experimenta en el presente. Si estos propédsitos se cumplen, vamos hacia ur
ciberespacio de “sélo bits”, una especie de plataforma universal de datos que
contenga textos, iméagenes, sonidos y videos en coexistencia pacifica y coman...

hasta que se congestione otra vez.

Confluencia con la TV. Pierden su tiempo —sobre todo los publicistas-
quienes piensan en una silente batalla entre la televisién y la computacion por
constituirse en la puerta de entrada al ciberespacio. Especialistas de empresas tan
disimiles como IBM y GTE, coinciden en sefialar que el venerable aparato de
televisién y la computadora personal seran, de alguna forma, el mismo dispositivo,

quiza distinto a ambos en la actualidad, pero contentivo de las ventajas de ambos.

Lo tinico que nos separa del Shan-gri-la de la plataforma tnica es que la
televisién que vemos no es digital. Las transmisiones regulares, por antena o por
cable, son analdgicas y requieren grandes transmisores o cables. Cuando la TV se
digitalice, es decir cuando transforme sus impulsos electrénicos en bits y cuando
exista el canal que los transmita rapida y econémicamente, los dos mundos podran
integrarse. Los sitios Web transmitiran video en vivo o diferido, més o0 menos como
el canal Bloomberg transmite sus programas, rodeados de informacion textual e
iconica cambiante. Habria servicios liberadores, como el “video por demanda”, en
el cual se pueden solicitar tales o cuales programas de un mend, para verlos

ejecutados en segundos.

Acceso desde otros medios. Desde siempre Internet ha sido un medio de
“seleccién” y ha otorgado gran poder al consumidor. Por eso, no es extrafio que a la
gran red del protocolo TCP/IP [basico de Internet] se le pueda llegar desde otros
dispositivos diferentes de la PC: la mencionada television, pero también asistentes
digitales de mano (tipo Palm Pilot), teléfonos celulares, kioscos, y, si se cumplen
los prondsticos, los mismisimos electrodomésticos. La idea detras de los llamados
“electrodomésticos de informacién” es la siguiente: a un aire acondicionado se le
puede colocar un chip, capaz de procesar bits que vienen de ¢dénde méas? de
internet. Pero ¢qué hace un aire acondicionado conectado a la red? Bien, en
principio puede comunicarse con una PC en la casa u oficina del duefio, que le

envie 6rdenes (“enciéndete a tal hora, mantén tal temperatura”) pero por igual
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sefales de status a la empresa que da servicio técnico, de modo que puedan

elaborar un diagnostico o saber cuando hacer mantenimiento preventivo.

Sobre el acceso mismo hay toda una variedad de opciones: por teléfono, por
cable de TV, inalambrico e incluso a través de los cables de electricidad. El mantra

del futuro parece ser: Conexién desde cualquier lugar, sobre cualquier dispositivo.

Mercadeo uno-a-uno. El autor considera a internet como el escenario
altimo de competencia “total” y, si se quiere, un poco salvaje. La forma de
produccién y consumo de la red ha roto muchos paradigmas caracteristicos de los
medios masivos: en vez de unidireccionalidad del mensaje, mutidireccionalidad; en
vez de eventos separados (periddico en papel, radio, TV) integracion en una misma

interfaz y otros muchos.

Uno de los terrenos que més impacta internet, con su email y WWW, es el
mercadeo, dada la amplia variedad de opciones que agrega. A pesar de su alcance a
millones, la interfaz web se consume individualmente, un usuario a la vez y otorga
gran poder de decisién al consumidor, ello es, no s6lo a qué sitio va, sino qué
recorrido ejecuta en ese sitio. Cada interaccion es, rigurosamente, Ginica. Por eso se
dice que internet es ideal para los nichos de mercado, los grupos de intereses
comunes, porque pueden construirse ambientes y areas para cualquier topico o
modo de vida, no importa cuan especifico. En este sentido se menciona también el
ciberespacio como un ambito de multi-segmentacién, al punto de llegar a una
“segmentacion de uno”. Témese por ejemplo la personalizacion de paginas en sitios
como Yahoo!s, el usuario llena un perfil y al entrar con una clave personalizada, la
pagina se ajusta a ese perfil, colocando las noticias e informaciones de interés que
esa persona dijo tener, en una configuracion anica, hecha a la medida, que incluye

una caja de herramientas hecha a la medida y vinculos que el usuario ha elegido.

En el futuro esta personalizacion serd la norma, de modo que casi siempre
podremos disponer de versiones ad hoc de los sitios que visitamos, de los correos

que recibimos.

La atenciéon al usuario es un gran reto quizd, precisamente, por la baja

calidad que encontramos en general, incluso en grandes empresas. La atencion al
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usuario significa estar preparado para cuando el usuario se comunigue y también
darle un chance a la proactividad y buscario. Implica responder a los alcances y las
limitaciones que imponen [las TIC], como la bidireccionalidad del canal, la

posibilidad de comunicacion 24 horas, ete.

En el futuro, la atencién al usuario estara (como ya ocurre en los grandes
websites) casi toda automatizada, de modo que los casos gue no requieran un
tratamiento “humano”, pasaran de servidor en servidor sin que el usuario sede

cuenta.

Una tendencia que podria imponerse en el comercio-e sera la de productos a
pedido, ello es, libros que se arman para un usuario, CDs que recolectan las
canciones que usted elige, no las que vienen pre-empaquetadas. Asi parecen forzar
los acontecimientos a la industria discografica, poco a poco obligada a vender la
musica por canciones y no por discos. Usted podra construir el producto desde su
casa, como ya se hace en Dell.com o en Amazon.com. Computadoras, colecciones
de imé4genes, de musica, ropa, cartas astrales.. todo hecho bajo sus

especificaciones.

“Permission marketing”. A través de listas de distribucién uno puede
enviar un mensaje a, literalmente, miles de receptores a un costo muy bajo. Sin
embargo, esta profusion de correos ha producido una reaccién en el piblico, el cual
ve invadida su privacidad y su ancho de banda por un ejército de correos no
solicitados (llamado en inglés “spam”). Esto ha creando una reaccion bastante
contundente que revierte completamente el efecto esperado, por lo que no basta
saber la direccién de correo de una persona para asegurar una comunicacion

efectiva.

Ahora hay que pedir permiso y por eso se habla del “permission marketing”,
aquel que busca un acuerdo, una autorizaciéon expresa del usuario para ser visitado
o invadido suavemente. Me parece que el futuro proporcionard mejores
herramientas para que el individuo se proteja, un poco, del maremoto de datos que

se agita por los delgados hilos, en nuestras oficinas, en nuestras casas... En el
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futuro el poder del individuo sobre la data sera mayor. Ahora, no se puede anticipar

si sera usado con més sabiduria, que es otra cosa. El autor cree que no.

Convergencia. La digitalizacion de todos los soportes de datos y la
posibilidad més econbémica de enviarla a altas velocidades, permite que todos los
medios se integren. En vez de eventos separados (leer periédico, escuchar radio,
ver/oir TV) méas bien concomitantes. {Qué es unionradio.net, un peridédico, un
centro de contenido, un portal? Todos. El punto algido vendré con la digitalizacién

de la televisién y su transmisién a bajo costo.

Tampoco puede soslayarse lo que ocurrira con la telefonia. Integrada a la
plataforma de datos de la red de redes, habra “telefonia sobre IP” como cuestién
comun. Al ser mas rapi  las redes, pueden enviar lo que antes eran impulsos
telefénicos en paquetes, mucho mas econémicos y eficientes. El hardware y el

software haran el resto.

Accesibilidad. Hay ciertos precios que bajan en el mundo: de las PCs, de
las conexiones telefénicas, de los teléfonos celulares... El acceso telefénico sera
menos importante que el hecho de conectarse. Al estar conectado a internet, uno
podra hacer telefonia de voz o enviar fax, sin necesidad de un teléfono fisico y ni
siquiera un nimero telefénico, en cualquier lugar y momento. Habrd muchas
conexiones no telefénicas, como las de TV por cable, cuyo contenido es video y

data, pero no voz.

No significa que internet subird los cerros e invadira los cinturones de
miseria, todavia, pero ampliando el horizonte temporal de esta aventura,
eventualmente lo har. Basta que un visionario resuelva problemas como el acceso
a la web a través de la television, que si ha escalado esas calles de tierra y muchas
otras realizaciones que ya se gestan: el acceso por teléfono celular, los mensajes

SMS, el acceso inalAmbrico, la transmisién de data por el cableado eléctrico...

Las empresas y las universidades ampliardn su base de acceso y permitirdn
que miles de personas entren a la red. De hecho, en el siglo XXI el acceso a Internet
(o aquello en lo que evolucione) estard imbuido en muchas redes, en la TV por

cable, en la TV publica, en la telefonia bésica, etc y serd menos importante, porque
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la oferta serda mas amplia. Incluso se habla de interfaces distribuidas, en pantallas,

en paredes

Imaginese esto: acceso econémico a alta velocidad al ciberespacio, acceso
gratis a la web, més direccién de correo-e, espacio para sitios web, salones de
conversacion, programas utilitarios, extensiones, imagenes, animaciones y un

arsenal de objetos digitales, gratis o muy baratos.

Por supuesto, mayor acceso, més data, no auguran ninguna mejora
particular en el uso.. se supone que los sitios eréticos y pornograficos se
multiplicardn exponencialmente y comenzardn a transmitir TV 24 horas al dia
también. Si ahora se pueden obtener instrucciones y diagramas para construir
bombas, para realizar atentados y ciento de cosas sombrias, el lector podra

imaginar a los discipulos de Al Qaeda con todas estas herramientas.

Por eso se insiste en calificar a internet como paradéjico, capaz de contener

bruscos opuestos.

Comercio y pago electronicos como actividades rutinarias.
Internet es, sin quererlo, plataforma mundial de acceso al comercio y las
transacciones financieras, dado que el dinero es informacién. A través de su
infraestructura pueden coexistir bancos conectados a otros bancos, bancos sclos,
corretaje virtual, compra-ventas, interfaces de negocio-a-negocio, subastas, junto a

miles de otras opciones y configuraciones.

La compra en linea sera rutinaria pero para ello es necesario que las formas
de pago excedan la tarjeta de crédito: giro contra cuentas de ahorro y corrientes;
tarjetas inteligentes, monedas-e y otras modalidades que no puedo anticipar. Pero

sobre todo dinero electrénico.

La UCAB y la Universidad Metropolitana, en alianza con bancos, estan en
proceso de hacer de sus respectivos "campus” zonas de dinero inteligente. Los
alumnos, profesores y empleados tienen tarjetas con chips. Esos chips contienen
dinero, bolivares de curso legal pero en bits, que se pueden recargar en oficinas

bancarias de la misma universidad.
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¢Qué hace uno con una tarjeta llena de dinero en bits? Bien, pagar el
estacionamiento, comprar refrescos en maquinas dispensadoras, pagar en el
cafetin, llamar por teléfono ptblico, sacar fotocopias, cancelar las cuotas... todo lo
que implique pago. Menos dinero "material” que cargar, unificacion de los sistemas
de cobro, claves para proteger ese dinero en caso d= pérdida. Basta imaginar toda

una ciudad ast... llegara el dia.

Se vislumbra una orientacién agresiva de los sitios de comercio-e hacia
nichos de mercado: jovenes, mujeres, economistas... De modo que todo sitio sera
un portal hacia un grupo de interés com(n que puede nunca verse entre si, porque

se visita y consume individualmente.

“Hagalo usted mismo”. Hay un mito en Internet: “Se acabaron los
intermediarios”. Falso. Ahora hay otros intermediarios, incluso automaticos. En los
préximos afios se vera una inagotable gama de servicios en la web que, muchos de
ellos gratuitos, haran més facil la construccién de sitios, applets de Java, archivos
multimedia... eso sin contar con las interfaces para hacer calculos administrativos y
contables, las ya existentes para invertir en linea, las que habra para modelar
mundos, traducir, disefiar, ete. Quiza se cumpla la promesa de Sun, empresa

pionera de la web en su eslogan: “La red es la computadora”.

Mas sorpresas. Quizé lo Gnico seguro sea lo impredecible. No se sabe qué
pasara porque el laberinto de causas y efectos cibernéticos se crea y recrea a cada
segundo, de modo que no habra muchos paradigmas demasiado especificos y
duraderos. Quizd el mundo virtual devenga en una tilerra donde coexisten
paradigmas distintos y hasta contradictorios: centralizacion/descentralizacién,

cosmos/caocs, conocimiento/ignorancia, salvacion/perdicion, etc.

Revista “Miradas”, JMC&YR, No. 9-10, Primer trimestre de 2000.
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Capitulo 7.
Espacio-tiempo internet

Lo digital en linea es un continuo einsteniano.

El teatro de operaciones mental de un profesional ha cambiado, ciertamente,
en los ltimos afios. Ahora los datoes valen tante como las cosas a las que se retieren
y la dependencia en las TIC aumenta, quiérase o no. Como realidad de mercado, el

efecto de las TIC sobre el trabajo ha sido crucial y lo ha cambiado para siempre.

Un trabajador de conocimiento digital, entendido como gerente u operario
de un proyecto bajo TIC, suele estar imbuido en la gran red y actuar de acuerdo con
sus reglas, a veces bizantinas para el mundo externo al TCP/IP7. Internet trastoca
el espacio y el tiempo convencional de las organizaciones y personas que la utilizan

e inclusos de las que no.

Tiempo-internet

El trabajo contemporaneo se ha regido por horarios, ubicacién, fines de
semana vy dias feriados. Las cosas se resuelven en forma secuencial, en equipo o no,
pero con un marco comin de tiempo convencional, es decir, no sélo en qué fecha
estamos sino cuanto tiempo duran los procesos. {Una campaita publicitaria? De

tres a ocho meses. ¢Un nuevo producto? Entre uno y tres afios.

Ahora bien, el tiempo-internet es sin duda méas comprimido. Decenas de
cosas ocurren en menos tiempo. Por ejemplo, a la television (que es aun el rey de
los medios masivos) le tomé décadas alcanzar una audiencia de 50 millones de

personas. La WWW la logro en tres afios.

E-bay, un sitio de subastas en lineas, ha logrado en dos anos el valor de
mercado que a la U.S. Steel le ha llevado un siglo. El desarrollo de productos se
mide en dias (y sin exagerar) en horas. Los modelos de produccion de Netscape y
de Microsoft, por ejemplo, proponen versiones beta que son libradas al mercado y
mejoras progresivas derivadas de los usuarios, medidas en dias. El dia 1 tal cosa, el

dia 2 tal otra, etc. Internet vibra de movimiento y accion las 24 horas del dia, 365
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dias al afio. Se generan visitas a nuestros sitios y llegan e-mails o solicitudes de
servicio, a toda hora todos los dias. Un dia de fiesta en un pais no lo es en otros, de

modo que la atencién al usuario debe ser permanente.

Esto no implica, por supuesto, que deben olvidarse los fines de semana y las
vacaciones (que a veces ocurre de igual forma), sino que se tome esta realidad como

una variable clave organizacional.

Hay dos formas en que las organizaciones enfrentan esta avalancha de datos
que no respeta el tiempo convencional: por un lado, automatizando los sitios web y
call-centers para que canalicen las solicitudes de usuarios a sistemas de cola, de
distribucién automatica y autoresponders. Por otro lado, poniendo en practica
metodologias de trabajo virtual y de atencién especial al usuario, porque siempre
hay situaciones en las que s6lo puede responder adecuadamente una mente

humana.

El tiempo-internet también afecta la capacidad de respuesta. Aqui muere esa
advertencia de: "Para hacerlo bien tengo que hacerlo con calma”. Nada de eso: hay

que hacerlo bien iy rapido!

Los tiempos de respuesta pueden reducirse a horas. En la mafana se recibe
un requerimiento, a lo largo del dia se resuelve, en la tarde esta publicado. Mafiana
es el dia del ingeniero y un webmaster [administrador de un sitio web] se da cuenta
que tiene en el inventario de libros de su sitio de comercio electrénico, algunos
textos muy interesantes para estos profesionales. Bien, crea un paquete con estos
textos a un precio promocional, define el area de ventas y publica la pagina Web.

Tiempo estimado: tres horas con pruebas y todo.

Universo finito pero sin bordes
La gran red, expresada sobre todo en la World Wide Web, es uno de los mas

activos canales de la globalizacidon. A diferencia de la televisién, puede verse en
cualquier lugar del mundo con conexién a Internet, lo cual se hace cada vez mas
econémico y facil. Poder interactuar con personas en otros paises con costos de
llamada local es ciertamente una oportunidad para contactar y ser contactado

internacionalmente. Recuérdese que la red es un canal bi o multidirectional, los



mensajes van y vienen. El resultado es que se depende menos del pais donde se esta

y mas en el mero hecho de estar conectados.

Es una "geografia virtual”, la contraccion del espacio real dado por la rapidez
relativa de traslado de informacion de un sitio a otro. Un profesional en general,
pero sobre todo un comunicador digital, tiene que pensar globalmente, en un
mundo de personas y de informacién. En barreras nacionales que se pueden
derribar facilmente, como si tuviésemos una magica visa de entrada a cualquier
pais.

Pero no es sblo este Ambito donde se manifiesta el espacio relativista de
internet. Es més patente al referirnos a la relacién persona-informacién y persona-

persona. En la web puede funcionar realmente el trabajo virtual.

El webmaster [coordinador técnico] de un sitio puede valerse del trabajo de
disefiadores graficos o desarrolladores de aplicaciones a quienes nunca ha visto,
ubicados en lugares disimiles del globo, pero también del pais vy de la ciudad. La
extranet, por ejemplo, es una forma de trasladar la red interna al afuera. Se
asignan, por ejemplo, claves para accesos restringidos de proveedores, de modo
que un desarrollador Java reciba un requerimiento por email, cuyas instrucciones,
modelos e incluso plantillas, estén disponibles en linea. Muchas empresas tienen
diversas extranets para clientes que revisan los proyectos en marcha, para
proveedores que recogen insumos e instrucciones y para usuarios de la misma
empresa que trabajan algunas veces en casa o que viajan constantemente. En esa
extranet hay formatos y materiales necesarios para que un ejecutivo pueda
presentar informes, hacer célculos, consultar tarifas, hacer presentaciones desde
cualquier lugar del mundo con una conexién a Internet. Por tanto, permite al

trabajador mayor rapidez de respuesta.

Sin embargo, el teletrabajo todavia suele ser dificil de ejecutar, sobre todo en
paises del Tercer Mundo, tan dependiente de lo presencial y lo anecdético. Ademas,
Internet no es todo lo rapido que se desea, de modo que mas alla de los 250 Kb, el

correo electrénico o el FTP demoran la descarga de archivos.
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También ocurre que la virtualidad fomenta cierta informalidad que un mal
profesional puede confundir con una licencia para incumplir. Como no se le ven lz
cara... Para poder trabajar con éxito en el ciberespacio, es necesario hacerlo con

personas u organizaciones que compartan estos conocimientos y actitudes.

Pero también es bueno recordar (y recordarle a los demas) que la ética de

trabajo es exactamente igual a la del mundo de los atomos.

My
o

Capitulo 8.
La propiedad intelectual virtual

Al observar cuan facil es publicar informacién en Internet comparado, por
ejemplo, con hacerlo en papel y, mas aln, cuan sencillo es copiarla, muchas
personas se preguntan: “¢A quién tengo que llamar para publicar mi obra?”, “¢Qué

pasa con el derecho de autor de lo publicado, si es tan facil copiarlo?”

Debe recordarse que internet no es una empresa u organizaciéon. No esta
especificamente regulada por alguna ley o convencién internacional, al menos
todavia y se espera que nunca. Internet es, en ciertos sentidos, un paraiso de
“apertura” donde la publicacién de informacion depende del emisor, bajo su plena
responsabilidad. Pero no sélo eso, el consumo de informacién es muy facil y bastan
algunos cliques para que un navegante copie en su disco duro cualquier contenido

publicado.

Ahora équién protege lo que se publica? ¢Qué pasa si alguien hace uso no
autorizado de nuestro trabajo, si lo publica bajo su nombre, si lo comercializa sin el

permiso del autor o propietario?

Dada la poca existencia de legislaciéon especifica, se considera Internet y la

World Wide Web como medios de comunicacidn social, es decir, soportes para que
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se distribuya informacion masivamente. Por tanto, se regulan por las mismas leyes

que se aplican a la difusién por periddicos, revistas, radio o television.

¢Qué hay, entonces, con la propiedad intelectual y el derecho de autor? Para
proteger la creacién artistica y literaria, Venezuela adopté la llamada “Convencién
de Berna” o “Convencion Universal de Copyright”, firmada en 1989 por la mayoria

de los paises miembros de la ONU.

Este y otros acuerdos internacionales proporcionan un marco de referencia
para que los paises produzcan legislacién y jurisprudencia coherentes entre si, de
modo que la creacién intelectual pueda efectivamente ser protegida en las naciones
signatarias del Convenio. Pero no hay una legislacién internacional aplicada a

Internet.

Los trabajos en linea que pueden ser protegidos en lared de redes son a) los
escritos, sea correo electrénico, anexos a éstos o contenidos de paginas Web; b)
trabajos musicales o audiovisuales; c) imagenes, tanto las creadas en una
computadora o las digitalizadas de papel o de la realidad; d) software, que incluye
programas y aplicaciones de datos, aunque la linea que divide el plagio de la
originalidad a veces es imprecisa, como ocurrié en el célebre juicio de Apple vs.
Microsoft sobre la interfaz de ventanas de Windows; e) bases de datos, tanto el
software, como el contenido y su metodologia especifica de organizacién (Hence,
1996).

Al potencial autor le conviene saber lo siguiente: los derechos intelectuales
de una obra publicada bajo su nombre son suyos, pero esto puede ser menos
evidente si lo hace bajo el patrocinio o en el website de una organizacion, por

ejemplo, una empresa o universidad.

Si es indudable su autoria, el autor tiene —al menos- tres derechos sobre su
trabajo: a) Derecho de reproduccién, que le permite autorizar o prohibir la copia en
disquetes, la impresion o cualquier otra duplicacion de su obra fuera del espacio
original de publicacion; b) de transformacion, para que solo éste pueda autorizar

traducciones, adaptaciones, resiimenes y similares y ¢) de distribucion, que le da
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potestad sobre la forma como se pone a disposicion del pablico el material (regalo,

venta, préstamo, arrendamiento).

Tips para proteger su informacién en la internet

a. Registrar el material. Si, como se haria para publicarlo o difundirlo
por cualquier medio tradicional. La Direccién Nacional del Derecho de Autor cred
el Sistema Auténomo de la Propiedad Industrial, donde puede realizarse el tramite.
Se requieren tres muestras de la obra. Si no se quieren riesgos, no debe publicarse

hasta tener el certificado.

Si el trabajo es, por ejemplo, software o algo que pueda constituir un
producto comercial, debe regirse por la legislacion de propiedad industrial
(patentes de invencién, ° efios industriales, marcas y similares). Esto se hace en el

Ministerio de Industria y Comercio.

b. Conocer la ley. No es mala idea revisar algunos puntos de la

Convencion de Berna y las leyes nacionales para saber a qué atenerse.

c. Advertir a los usuarios. Si el autor publica un material en la WWW,
resulta altamente recomendable acompanarlo con un texto que exprese claramente
sus condiciones para que este material sea usado. Por ejemplo, se puede solicitar
permiso escrito para que sea reproducido o se puede prohibir el usufructo del
mismo sin el consentimiento del autor. Internet est4 lleno de estos términos legales
y al ver unos cuantos ya se sabe cual es el modelo general. Pocos lo leen, pero es

mejor ponerlos.

Libro “Los desafios de la escritura multimedia” (UCAB', 2002, Carolina .Oteyza, compiladora ,
capitulo homonimo. BT .
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Capitulo 9.
Un problema de nueva data

Sobre un concepto usado y abusado

La palabra "dato" siempre ha estado asociada con la percepcion, con sefales
del mundo que captan los sentidos (sonidos, signos visuales, olores). Esas sefales
llegan al cerebro y se transforman en contenidos mentales. Los datos son

contenidos simples, no demasiado combinados.

Esto, la verdad, tendria muy poca importancia si las computadoras
manejaran otra cosa que datos. En vez de las reacciones electroquimicas de nuestra
masa encefilica, los cerebros electrénicos manejan bits, pequefias nubes
electromagnéticas que encierran letras, imigenes, voces. Cada conjunto de bits que
tenga una utilidad funcional en el sistema, que contenga informacioén valiosa, que

active algiin proceso o simplemente que al evento, es un dato, en este caso, digital.

En latin "dato" es "datum" y de alli los angléfonos usan el plural "data” como
descriptor de todos los datos digitales. Por eso escuchamos a muchas personas
decir: "La data en mi disce duro..." o "Estoy trabajando la data”. Muchos puristas

del lenguaje salen despavoridos al escuchar este "barbarismo”.

Sin embargo, el uso en el lenguaje se impone al purismo, tarde o temprano,
de modo que se suele emplear data como sinénimo de datos digitales o en bits.
Decir, por ejemplo, que alguien recibe en su programa de email un archivo de Word
llamado carta.doc, es ponerle nombre a data diversa (programa de correo,

procesador de texto y un documento).

La data tiene una enorme capacidad de manejo. Es computable, a través de
hardware-software, ello es, equipos y programas. Es almacenable, puede guardarse
para usarse después. ¢DoOnde? En discos duros, disquetes, CDs, unidades de
respaldo varias. Con lo facil que es reproducir la data, resulta muy negligente no

hacer respaldos de vez en cuando.
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Para beneplacito de las telecomunicaciones, la data es transmisible a través
de estandares (protocolos), como los de teléfonos o el TCP/IP de internet. La
transmisién de bits es muy peculiar: es rapida, relativamente econémica e implica
una capacidad muy grande y sencilla de reproducir, incluso multiplicar, lo que
enviamos. Como ejemplo considérese el fax y el correo. El email vale
aproximadamente 3% del costo de un fax, uno a uno. Pero si se envian diez faxes, el
email sale a 0,03% del precio, porque igualmente sblo se necesita transmitirlo una

veZ.

Desde antes de la computacién personal (principios de los ochenta) va se
equivalia la computacion con el "procesamiento de datos™. Del inglés vino el "data
center”, una habitacién helada como una nevera dentro de la cual se hallaba una
computadora central, "mainframe”, gigantesca, manejada por expertos. Los "data
centers” no han desaparecido, pero si las computadoras centrales, toda vez que
ahora se vive un mundo de computaciéon distribuida, ello es, procesamiento y

almacenamiento repartido entre varios servidores y otros equipos en red.

Las bases de datos, sistemas imprescindibles en el mundo actual, se llaman

databases en inglés. La data, como se ve, es la substancia fundamental en este

mundo digital.

La data agrupada, programada y en un ambiente comin es objeto de
interaceién para los humanos y de esta relacién se tiene como resultado
informacién, un proceso y producto méas complejo porque interviene la mente

humana en su consumacion.

Pagina de Tecnologia, diario TalCual (Caracas, Venezuela), 12 de febrero de 2002,
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Capitulo 10.
lLa cultura digital

No es finanzas, no es tecnologia, es una forma de pensar y una actitud.

Los usos digitales, la computacién, las redes e Internet son las nuevas
plataformas de trabajo, negocio, gestién, incluso arte y entretenimiento. Pero el
principal obstéaculo para el salto a las TIC (la automatizacion de los procesos, el uso
intensivo de la tecnologia de informacion, las perspectivas de comercio electrénico)

es de naturaleza cultural.

Se observan, por ejemplo, empresas que tienen dinero y personal preparado,
incluso infraestructuras informéticas muy costosas y sin embargo, tienen la
agilidad de un mastodonte para trasladar sus negocios a la red de redes. El
presidente de una de las mayores transnacionales de las telecomunicaciones, al ser
interrogado sobre sus miedos competitivos: “A un grupo de muchachos en un

garaje, a ésos si les tengo miedo”s.

Sirve como referencia, por ejemplo, lo ocurrido con las agencias
publicitarias. ¢Es posible que de los millardos de délares en valor, capitalizados
por Yahoo!, Amazon y otros, no haya ni una fraccién generada por las agencias
publicitarias, cuando estaban hechas para eso y de paso estaban antes que las

empresas de internet?

Aparte de la subestimacion de la que fue objeto el medio internético [al
principio], las agencias publicitarias han desarrollado una burocracia demasiado
dependiente de los avatares de la personalidad y del papel. La capacidad de
transformacién y virtualizacién era inexistente. {Qué se puede esperar de esto? El
resultado es que los muchachos del garaje lograron —en poco tiemnpo- empresas
que valian varias veces las agencias mas venerables del mercado, con historias que
se miden en décadas e incluso mayores fracciones de siglo. Las agencias no

tuvieron otro remedio que saltar al tren digital.
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A continuacion algunos aspectos del choque cultural que implica internet y
la tecnologia digital de informacién, para las organizaciones que quieren pasar al

proximo siglo y, a veces, no pueden.

Internet es mas que instrumento y plataforma. Un error de
apreciaciéon muy comin es decir: “Las TIC e internet son meras herramientas y
plataformas sobre las cuales hacer las mismas cosas de siempre”. Lo ultimo es, en

cierta forma, cierto, pero no lo primero.

Quien asigna a internet un caricter meramente instrumental ignora los
notables cambios que ha experimentado la sociedad mundial en los tiltimos afios,
migrando de una sociedad de consumo a una de informacién. Internet es, acaso, la
expresién mas arquetipica del cambio que ocurre en la forma de manejar la
informacién y de comunicarnos a través de la informacion. El impacto de estos
fendmenos prefigura cémo serd la sociedad de inicios del siglo XXI. Quien no
entienda esto no hace otra cosa que anclarse en las viejas formas de manejar una

organizacion y generar negocios.

Hay nuevos modelos de negocio. Se habla con insistencia de la “nueva
economia”, una donde la informacién vale tanto como las cosas que representa.
Internet es precisamente el hipermedio en el cual esta economia se manifiesta. Esto
crea nuevos modelos de megocio. La economia basada exclusivamente en
“rentabilidad” se ve sustituida por una “economia del valor” (Drucker, 1999). En
una empresa como Amazon.com una venta, a secas, puede valer mas que una venta
rentable. iEsto parece una locura! La incomprension de este fenémeno es como un
muro infranqueable para un gerente que basa sus expectativas empresariales en

premisas de la economia tradicional.

Otro término con el cual no estan familiarizados muchos gerentes es el de
“audiencia”. La importancia de las comunidades, de los usuarios registrados es
inconmensurable, pero esto es nuevo... antes no tenian mayor importancia, excepto

a la hora de hacer publicidad.

El mercadeo “uno a uno”, la segmentacién personalizada, la atencién al

usuario 24 x 24, son nuevas circunstancias que desconciertan el mercadeo de “9 a
b
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5” tradicional. La convergencia de medios textuales, incénicos, de sonido y videc
replantean la Comunicacion Social, abren ventanas de oportunidad y derrumbar
barreras de entrada. Los cambios en los modelos de negocios son profundos y

todavia se estan evaluando.

Peculiaridades del recurso humano. Un factor critico de éxito en
internet es la gente. Las empresas de internet son intensivas en recursos humanos,
mis que en capital o en tecnologia. Por eso muchas empresas de garaje, como
ETrade.com, han superado a organizaciones de corretaje de acciones con siglos de

tradicion y millones de dolares.

Un error muy comiln es pensar que un gerente tradicional, con una breve
induccién y el mandato de trabajar ahora en el nuevo medio, es suficiente. No. En
este sentido hay elementos sicologicos y vivenciales mas profundos. Algunos:
comprension del trabajo virtual, dominio de un nuevo lenguaje de trabajo, apologia
a la descentralizaciéon y autonomia, enpowerment?, menor dependencia de las
locaciones, visidn global-accién local, pensamiento “hipertextual”, visualizaciéon

multimediética y otros.

Se necesitan nuevos administradores. Si. Nada mas frustrante que
tratar de explicar esta “nueva economia” a un administrador que se rige por
parametros “cuadrados”. Si se le dice: “Cada usuario que compra en un sitio de
comercio-e, en latinoamérica, le agrega a la empresa unos US$ 300”. El contesta:
“Eso no lo veo vo en metalico, ahora... es preferible ganar aunque sea mil o dos mil
bolivares en una venta, que tener muchas ventas sin rentabilidad”. Quiza tenga
razbn, todavia, pero mas vale que se adapte. El administrador cuadrado tampoco
vera el valor real de los nuevos recursos humanos, para éste son solo gente

sobrepagada, porque no entiende la nueva valoraciéon de la gente.

La tendencia de los administradores es aplicar los procesos y metodologias
de las organizaciones que ellos conocen. Entonces —ahora- tienen que enfrentarse
con facturas o recibos electrénicos, con micropagos, con domiciliaciones de
tarjetas, con validaciones de servidores de pago, con “business-to-business”, con

fondos de reposicién de inventarios y pare usted de contar. El resultado: un cisma,
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un colapso, un fracaso anunciado para el que trata de adaptar la realidad a sus

ideas y no lo contrario.

Nuevos abogados también. Al lado de los administradores, nada
hacemos si los profesionales del Derecho no entienden estos nuevos paradigmas. El
abogado de siempre tratard rapidamente de regular, regular, regular... el nuevo
abogado es maés flexible, mas basado en la practica que en el codigo y mas

dispuesto a dejar que los mercados muestren el camino.

Menos mal que en el d&mbito de la Camara Venezolana de Comercio
Electrénicot© se estd gestando un grupo legal compuesto por abogados jovenes y
audaces, que miran el fenémeno como usuarios de internet y que van a

revolucionar el ejercicio del derecho en esta area tan indefinida, atin.

En sintesis. Si no se cambia la actitud y el enfoque, el paso a Internet (y al
mundo digital) puede ser infructuoso. Esto implica una serio compromise de la alta
gerencia y, eventualmente, de toda una organizacién. Lo primero es sumergirse en
el fenémeno para entenderlo y hacerlo parte de nuestra experiencia. También es
recomendable la humildad para aceptar que no se sabe todo y que en este campo

hay todavia mucho que aprender. Luego viene el movimiento al cambio, al reto de

lo desconocido.

Sin esta nueva mentalidad y cultura, las TIC no podrdn proporcionar un

efectivo paso a una nueva economia y a un nuevo siglo.

Columna “Interfaz del Webmaster”, revista Internet World Venezuela, agosto de 2000.
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Capitulo 11.
Medios interactivos

La medidtica digital

Ya los "nuevos medios" no son nuevos, si eso significa que sean digitales.
Todo periédico o revista de cierto alcance no sélo tiene una versién Web, sino que

se hace en bits antes de plasmarse en papel.

El contenido digital es, en esencia, multimedia. Se produce para papel pero
termina en los navegadores Web, en CD-ROMs, incluse en dispositivos Disc-man,
si hablamos, pro ejemplo, de voz grabada en MP3. El papel tiene una magia todavia
insuperable, pero no es menos cierto que la data digital (con toda su electrénica
frialdad) le da una vida a un articulo o a un editorial sonoro que la celulosa no

puede.

En este mismo momento, hay varias personas leyendo no sélo la edicién de
hoy de un periédico en linea, sino -més interesante- ediciones pasadas, articulos
que de otra forma estarian muertos o, para ser menos severo con el papel, en
estado de animacion suspendida. También estd el hipetexto, la capacidad de
vincular un documento a otro, de un sitio a otro, creando la telarafa activa

desatada por la WWW.
Entra la inter-cara

Tenga o no bits, pero sobre todo si los tiene, un medio masivo es una
"interfaz" en la que se consumen contenidos. La tecnologia de informacién, que
todavia lucha por quitarse esa pesada "e" de todo lo que hace y parecerse més ala
vida, lo ha intentado. Se trata de trasladar el periédico, la radio, el reproductor de
sonido, incluso la TV, la mensajerfa y tantos otros medios a las computadoras, que
ya es algo. Para poder entenderse con el usuario, los tecnologos tuvieron que crear
interfaces: pantallas, controles y reglas para que una persona frente a la

computadora no enloqueciese de incoherencia o rabia.
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Bueno, si enloquecian de incoherencia y rabia, sobre todo porque las
primeras interfaces fueron creadas por ingenieros. El autor recuerda los sitios web
de 1996 y es evidente que a nadie se le habia ocurrido que esas benditas paginas
electrénicas en linea eran un medio y que su disefio debia corresponder a un
experto en comunicacion. Mucho HTML y CGI, pero paginas sin armonia visual,
con unos textos "ladrillos” de muy baja legibilidad. Al tiempo, a medida que ipor
fin! se involucraron expertos coiiunicadores y disenadores graficos, se notaba a
leguas cuando los nerds del Unix cometian la audacia de hacer disefio y escribir

textos.

Todavia no se ha aprendido tanto, por cierto. Pero bastante se ha estudiado
sobre qué ha cambiado y qué se ha mantenido constante, en la experiencia de uso

de los programas computacionales en pantallas y sus salidas en papel o sonido.

Medios en el medio

A pesar del profundo rompimiento que las TIC introducen en los medios
masivos, hay que tener muy presente que el esquema tradicional de la
comunicacién se mantiene impavido y que son sus componentes e interacciones las
que cambian [como muestra el Modelo Cibernético de la Comunicacién en el

Capitulo 2].

Al igual que un periédico de papel o una emisora de radio, hay dos polos
basicos para que haya comunicacion: el "emisor” y el "receptor”. Uno envia el
mensaje, otro lo recibe. El emisor se ve motivado por una "intencién” (informar,
hacer reir, solicitar ayuda) y su comunicacién produce en el receptor un "efecto”.
La correspondencia intencién-efecto da una medida aproximada de la eficiencia

comunicacional.

Lo que se envia es un "mensaje” o contenido, codificado de forma que ambos
puedan entenderlo (por ejemplo, en el mismo idioma o nivel cultural). Se envia a
través de un "canal”, entendido come una infraestructura fisica necesaria para
tender un puente entre emisor y receptor. El canal de un periédico de papel esta
compuesto por los camiones, el personal y todos los componentes que hacen

posible el acceso de los lectores al diario.

82



)

)

Los "mass media" introducen aqui otro concepto, el de "medio” o interfaz
que soporta fisicamente el mensaje. El medio de un periddico es el papel y su
diagramacién. Se dice que la traslaciéon de un mensaje nunca es 100% precisa,
porque se interpone una distorsién o "ruido”, que puede ser mecanica, como
cuando hay interferencia en la radio o una mancha de tinta en la pagina de un
periodico o cultural, que ocurre cuando un receptor de bajo nivel cultural lee un
tratado de filosofia de un filésofo como Martin Heidegger (bueno, incluso los

eruditos no lo entienden).

Finalmente, cuando el receptor responde al mensaje recibido ocurre una

“retroalimentacion” o feed-back y se completa el ciclo comunicacional.

¢ Quién es el emisor?

Esta es una pregunta que el profesor le hizo a sus alumnos de Comunicacién
Social de la UCAB: "Usted abre el navegador en un laboratorio de la UCAB pero no
hay conexi6n a Internet, de modo que aparece una pagina interna que dice "Pagina
no encontrada’... En ese acto identifique: a) emisor y receptor, b) canal, ¢) medio,

d) mensaje y e) retroalimentacion.”

Las rtespuestas que uno da impulsivamente demuestran lo poco
acostumbrados que estamos -todavia- a la tecnologia como intermediaria de los

medios del futuro.

Lo més polémico es el emisor. La tendencia inmediata es decir que el emisor
es la computadora o incluso el "software". Claro, parece emitir un mensaje ("Pagina
no encontrada™). Sin embargo, hay que tener en cuenta una premisa fundamental:
"Toda comunicacién es humana". Eso implica que sé6lo hay comunicacion cuando
emisor y receptor son seres humanos, individuales o grupales. De otra forma sélo
hay un traslado o intercambio de datos entre dispositivos. En el caso mencionado,
si hay comunicacién, pero de una forma no tradicional. El o los emisores son los
programadores del software, sus autores, que han previsto esta situacién y han
guardado un mensaje que aparece cuando la situacién lo amerita. La tecnologia

permite pre-programar un dialogo.
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Para concluir el ejercicio: el canal es la PC, el medio es el navegador Web que
actiia como interfaz, el mensaje es el texto que aparece en pantalla. El receptor es el

usuario y la retroalimentacién no ocurre, por lo menos hasta que el usuario no

envie un mensaje a estos programadores.

Columna “Interfaz del Webmaster”, revista Internet World Venezuela, junio de 1999,
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Conclusiones y recomendaciones

Conclusiones

e Las dificultades del comunicador para adquirir conocimientos de TIC
vienen de deficiencias en el aprendizaje y comprension de la Teoria de
Comunicacién vista en la carrera.

e Los modelos tradicionales de la comunicacién social son insuficientes
para desecribir y analizar el impacto de las TIC en el ejercicio periodistico
y comunicador social en general.

e La fusi6én TIC-comunicacién social produce cambios profundos en la
naturaleza, funcién y relaciones mutuas de todos los elementos del
esquema comunicacional.

e Las TIC producen descentralizacidn, igualacion y empowerment de
emisores y receptores.

e Los canales y medios se hacen multidireccionales, interactivos,
integrados y mas globales.

o El mensaje recobra primacia frente al medio.

e La comunicacién sigue siendo un fenémeno humano, pero puede
trasladarse, imitarse o emularse a través de interacciones persona-
sistema. Cuando un humano interactia con la TIC hay cibernética.

s Hay relaciones importantes entre la Comunicacion Social y la cibernética,
la inteligencia artificial y la robotica.

e No solo se ve influida la Comunicacion Social tedrica, sino la praxis de
trabajo profesional en aspectos organizacionales, de recursos humanos,
de modelos de negocios, etc.

e Las TIC no pasan de ser infraestructura. En el uso va todo lo demas.
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Recomendaciones

e La pedagogia de tecnologia debe ajustarse a los cambios paradigmaticos
y culturales de este fendémeno (descentralizacién, preponderancia de lo
audiovisual, fragmentacior. de los mensajes).

e Hay que reforzar, complementar y actualizar la ensefianza de Teoria de la
Comunicacién en la carrera con las nuevas realidades tecnolégicas, que
ofrecen un marco mas factible para el ejercicio profesional.

e La ensefianza de TIC debe orientarse al resto de la Carrera, no a los
temas tecnologicos.

e Todas las Céatedras de Comunicacién Social deberfan impartirse en
laboratorios de computadoras.

e Al menos dos tercios de los contenidos de cada Catedra deberian estar
digitalizados vy, al menos, el tercio mas importante en linea. Ideal: todo

en linea, todo digital.
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NOTAS:

! Claude Shannon (1916-2001) es autor de la célebre Teoria Matematica de la Comunicacién de
1948, en la cual plantea su célebre modelo de mensaje-sefial desde una fuente hasta un

receptor, a través de un canal, todo medido en bits.

> Nicolas Negroponte (1943) es un cientifico norteamericano, fundador y director del famoso
Laboratorio de Medios del Instituo Tecnolégico de Massachussets (MIT Media Lab). Es

autor del best seller “Ser digital”, donde plantea la contraposicién entre los mundos digital v

atémico.

3 XML es el acrénimo de “Extension Markup Language” (Extensidn del Lenguaje de Marcacidn),
una variante del lenguaje base de la World Wide Web (el HTML), que permite separar el
contenido de la interfaz que lo contiene, de modo que puedan asignarse diversos formatos y

destinos al mismo contenido.

4 La “gestalt” es una teoria sicologica (de principios del siglo XX) sobre como se percibe y procesa
mentalmente la realidad: a través de constructor totalizantes que tenian una significacion
mayor y mas profunda que la de meros agregados o conjuntos. Un enunciado por
antonomasia de este movimiento: “el todo es antes y més que la suma de sus partes”.

5 Arthur Clarke es un autor norteamericano de ciencia-ficcion, creador de la zaga “2001 Odisea
espacial” en la que una supercomputadora, HAL 9000, alcanza atributos de conciencia y
oluntad.

6 URL: \fp //my.yahoo.com.

7 Siglas de “Transfer Control Protocol/Internet Protocol”, el conjunto bésico de reglas de
transmision de datos en Internet, sobre el cual “corren” los demés protocolos de correo, de
FTP, de chat, etc.

8 FORTUNE Magazine, abril 1999, entrevista al presidente de la empresa MCI.

9 El “empowerment” (otorgamiento de poder) es una corriente de Gerencia de Recursos Humanos
que sostiene que hay mds eficiencia y productividad si al trabajador se le otorga mas
potestad para tomar decisiones en un ambiente menos jerarquico.

10 JRL: cavecom-e.org.ve.
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