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MAPA DE SISTEMAS - o -
'DE INFORMACION |

.

Es importante distinguir los diferentes escenarios donde la computadora actla,

por un lado la tradicional aplicacién en sistemas de informacién empresarial,
por otro, la gigantesca industria mundial y por ultimo, el catalizador y genera-
dor del surgimiento de nuevas formas de laborar e interactuar socialmente.
Cada espacio tiene su lenguaje y sin duda uno de los principales problemas de
la computadora como medio de comunicacion, és la injerencia de profesionis-
tas de coOmputo que pertenecen en rlgdr a'otra disciplina, a otra area del cono-
cimiento humano. ‘

[

2.1 Clasificacion en base a la organizacion

La pirdmide de una organizacion, su jerarquia, lleva implicita diferentes niveles de
informacién, utilizada para diferentes propésitos, con diferentes ritmos y obje-
tivos. Se pueden encontrar tres grandes niveles en cualquier organizacion, como
se observa en la figura 2.1.1. Operacional, tictico y estratégico, respectivamen-
te con visiones de corto, mediano y largo plazo.

Figura2.1.1 éf’“\% Tiempos de Visién y de los Procesos

Planes tacticos f
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Caracteristica Operacional Tactico Estratégico

_Frecuencia “Reqular, repetitiva” Generalmente reqular Usuialmente bajo pedido
Resultados Esperados Usualmente sorpresas Generalmente sorpresas
Tiempo cubierto Pasado Comparativo Prediccion del futuro
Grado de detalle Mucho Résumenes Resumenes

Fuente de los datos Interna Interna y externa Basicamente externa
Naturaleza de los datos  Muy estructurada Alguncs datos sin estructura  Con poca estructura

- Precisién Muy precisos Algunos datos subjeivos Muy subjetivos
Usuario tipico Suﬁérvisor' de linea Gerentes Directivos
6 Nivel de decisién - ‘Orientado alatarea - Control orientado a recursos  Onentado a metas
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Cada uno de los niveles se retroatimenta del otro, el nivel mas alto debe de contar
con sistemas de informacién que extracten la situacién del nivel mas bajo, en un
formato adecuado para poder tomar decisiones, esta labor no resulta facil, pues
lleva consigo un proceso cotidiano de control y manejo de la informacién. Hacia
abajo la informacién de las decisiones también debe de fluir en forma agil para
que los cambios y acciones surtan efecto inmediatamente. En los dos sentidos el

flujo de informacion representa ensi el conocimiento de la empresa, la genética
del ente moral que forma y su ubicacién e interaccion con el medio ambiente a
todos los niveles. o

Conforma se va subiendo en la piramide, la informacion del exterior resulta cada.
vez mas importante pues la permanencia del organismo depende en es0s nive-
les de la vision de futuro, misma que esta basada en una estructura de la reali-
dad que implica entes externos a la empresa.

Como se ve enlafigura 2.1.2 los enfoques para cada nivel son diferentes, mientras
en-la base de la pirdmide lo importante es el funcionamiento dia a dia de la
empresa y la informacion que de ella se deriva, en el mas alto nivel la vision es de
el largo plazo, el de supervivencia y éxito de la empresa. Desde este punto de
vista como ya se dijo, el flujo de ia informacién vy la informacién sobre la infor-
macién que detalla este proceso resulta la verdadera genética de la empresa, la
permanencia de esta en un medio ambiente hostil.

Figura 2.1.2

Tiempos de Visi6n y de los Procesos

Planes de largo plazo e
90 Pom0 Lo

Planes tacticos
presupuestos

Los sistemas.de informacidn son diferentes, como es légico, para cada nivel, en la
tabla 2.1.1 se muestra un resumen de estas caracteristicas. En la figura 2.1.3 se e
muestra un esquema de entradas y salidas de informacién. Se puede inferir la j
naturaleza de la informacion y el nivel de conocimiento que se tiene en cada
nivel de |a organizacidn, mientras en el nivel mas bajo.el conocimiento es scbre ?
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procedimientos por lo que el personal de este nivel puede ser substituido por el
facil aprendizaje de los flujos de informacion debido a su estructura, en el nivel
alto el conocimiento es elevado por la poca estructura de la informacion y por lo
mismo el remplazo resulta mas dificil.

2.2 Clasificacion en base a la funcién _

Ademas de existir los niveles jerdrquicos, tambien existe una especializacion de
funciones, cada sistema de informacién derivado de la funcién a su vez cuenta
con los tres niveles planteados en el punto anterior, a continuacion un breve
resumén de cada funcion.

2.2.1 La funcion financiera.

Esta funcién implica importantes responsabilidades dentro de la empresa que in-
cluyen, monitorear y analizar el estado financiero de la organizacion,; manejar el
sistema de contabilidad y prepara los estados financieros y reportes. Aqui tam-
bién se encuentra la responsabilidad de manejar los presupuestos; créditos y

Figura 2.2.1

Sistemas de la fundén financiera
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cobranzas; seguros, impuestos; nominas y tambien la funcién de auditar la exac-
titud de estos procesos. En la figura 2.2.1 se muestra un resumen de los diferen-
tes tipos de sistemnas de informacién requeridos para esta funcion a los diferen-
tes niveles.

2.2.2 La funcion del Marketing

Aqui se encuentran todas las responsabilidades de la relacidn de la empresa con el
mercado y las necesidades y oportunidades que hay en este, por otro lado tam-
bien implica la satisfaccion del cliente. Las ventas, la promocién, la publicidad, la
orgaizacion de la fuerza de ventas, transporte, almacenamiento-y logistica de
distribucién asi como sus canales son parte de esta funcion. En la figura 2.2.2. se
muestra un resumen del tipo de sistemas de informacion utilizados.

Figura 2.2.2

o 5
3 A it
e Sty %
#;’:%f%ﬁ%;?
& R R

Prospectos
y clientes

2.2.3 Manufactura y produccion

Todas las actividades orientadas a asegurar la produccion en la calidad y tiempos
‘requeridos tienen que ver con esta funcion. Las adquisiciones, el almacenamien-
to intermedio, el equipo y mantenimiento, la prueba de productos y su disefo,
la optimizacién de procesos entre otras actividades pertenecen a las responsabi-
lidades de esta funcién. En la figura 2.2.3 se muestra un resumén de los siste-
mas de informacién para los diferentes niveles de desicion.

2.2.4 Recursos Humanos

Esta funcidn tiene que ver con los individuos que componen una organizacion,
vistos como recursos, los mas valiosos de la empresa, la responsabilidad de esta
funcién implica su manejo. Actividades como el reclutamiento, la evaluacion, el
control, el entrenamiento y las prestaciones de los empleados, entre otras son
pertenecientes a esta drea. La figura 2.2.4 muestra los sistemas mas importantes
para cada nivel.

diplomado en muttimedia
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Figura 2.2.3
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2.2.5 Sistemas de informacién de oficina

La oficina como funcién, es muy importante. La organizacién del flujo de informa-
cion resulta vital para cualquier entidad actual. Aqui se encuentran todas las
funciones de comunicacion de le empresa se enecuetran en este nivel, boletines,
comunicados, memorandums, grupos de trabajo y en fin todos los aspectos que
hacen de una oficina un centro de informacién de las empresas. Los sistemas a
utilizar ahora se han dasificado en lo que se conoce como groupware, gue per-
mite el flujo electrénico de informacién. .

2.2.6 Soporte de decisiones

Las decisiones a todos lo niveles, siempre implican el manejo de informacién estruc-
turada, porque en si una decision implica un cambio y este no puede ser planea-
do en forma estruturada totaimente, este aspecto es el mas importante a consi-
-derar para la construccion de estos sistemas. En la tabla 2.2.6 se encuentra un
resumen del tipo de decsiones para cada nivel. Es importante destacar que ademas
de todos los sistemas de informacion planteados, debe de existir un ssistema de
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TABLA 2.2.6 NIVEL . )
Qperacidn Tactico Estratégico
Decision Depuracion contabilidad Analisis de presupuestos  Nuevo plan de marketing
estructurada Control de inventarios Prondsticos Selecadn de siio
de corto plazo
Programacion de proguccion  Prondsticos Mezclas de lineas
de largo plazo
No estruturada Controi de flujo Preparacién Planeacién
de presupuesto nuevo producto

informacidn que aglutine los datos de tal suerte que las decisiones se vean apoya-
das por sus resultados. Generalmente estos sistemas son muy costosos.

2.3 CLASIFICACION DEL SOFTWARE

Como se vid en el punto anterior, existen muchos sistemas de informaciéon que se
requieren en cualguier organizacion, ya sea gubernamentél o privada, pequena
o grande. Con la evolucion de los programas de computo existen en el mercado
muchas soluciones para problemas especificos.

Todo el software existente en el mercado, ayuda con mayor o menor cobertura a desar-
rollar los sistemas de informacion necesanos para cada necesidad. Algunos con mayor
detaile otros con menor, algunos tipo llave en mano otros para construir soluciones.
En la tabla 2.3. se da un resumen del software existente en el mercado.

Utilizando esta clasificacion y la del punto anterior se plantean panoramas mas
exactos para la planeacion de la evolucién informaética. Hay que destacar que en
este ambito se conoce como sistemas multimedia cuando cualquiera de los sis-
temas maneja imagen fija, en movimiento o audio y aunque no es la acepcion
precisa del término este es muy divulgado.

2.4 COMUNICACION E INFORMACION

Como se ha venido repitiendo, multimedia es el uso de |la computadora como me-
dio de comunicacion en ese sentido escapa a todas fas definiciones de sistemas
anteriormente planteado. No s6lo esto sino que también los esquemas expues-
tos anteriormente no contemplan el surgimiento de nuevos tipos de empresas.

2.4.1 Diferentes empresas .
_Existen tres tipos de empresas que las clasificaciones anteriores no contemplan:
1)Las empresas cuyos productos o servicios son la informacion, es decir empresas
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que proveen al nivel de decisién estratégico de otras empresas informacion es- v
tructurada del medio ambiente para la toma de decisiones.
2)Las empresas del area de las comunicaciones cuya produccién en si es informa-
" ciony la forma de distribuirla, a diferencia de las anteriores no pretenden trans-
mitir informacion estructurada, sino emitir informacién de opinién o de entrete-
nimiento o de imagen. En definitiva estas empresas no se ajustan a los sistemas
de informacién requeridos para las clasificaciones planteadas en el punto 2.3,

aunque se puede tomar este modelo como base.
3)Lo que se conoce como SOHO (Small office/Home office) donde la empresa es

| TABLA 2.3
Aplicaciones Aplicaciones Aplicaciones Programmer Communication Software de sistema
horizontales verticales para el desamollo development tools development tools
de solucipnas
Contabilidad Banca Hojas de Calaio Maquinas DBMS “E-Mall, Manejo de
GroupWore Flataforma
& Imaging” .
Recursos Humanas Sequros Herram de Andlisis MBMS de Objeto “Presentation, Operaciones Automaticas
Authoring Tools"
Distnbucion Salud ' Executive Information System CASE B8s Manejo de Almacenamiento
Aplic, de Cficina Manufactura de Proceso Reporteadores y Query CASE de Objeto TP Manejo de desemperio
Otras Manufactura Discreta Andlisis Estadistco y Tecmico 36L Sequnidad
CAD/CAM/CAE GIS . Testin Toals Contabiidad recursos
' ' Manejadores de Archvos GUl l3iders Administracidn de Problemas
Qtras 00 Programing Middlewae
4 GL & report writers Utlerias de sistemas
Al & Experts Administracién de Objetos
Otras

tan pequena que dificiimente se puede plantear una estructura jerarquica.

Curiosamente la computadora tiene mayor impacto en estas empresas.y no sélo
provee de herramientas necesarias para su evolucién sino que a impulsado su
desarrollo y crecimiento siendo un factor fundamental no sélo para su existen-
cia sino para las vertientes que ahora toman.

Dicho de otra forma estas empresas no podrian existir actualmente sin la presencia
de las computadoras, a diferencia de las analizadas en el punto anterior.

Las empresas cuyo producto son la informacién de hecho constituyen un rubro
importante en la actualidad y se conocen como Industria de la informacién, los
provedores de grandes bases de datos: el mismo gobierno en algunas de sus

. 12 ‘ areas; las empresas de consultoria estratégica, son algunos ejemplos de este

diplomado en muttimedia
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nivel de empresas.

Las empresas del drea de comunicaciones. Comoyasevid en la deflnlczon de trans-

media del capitulo uno, actualmente no podrlan existir sin el uso de las compu-
tadoras, tanto en la confeccidn de sus mensajes, como en la operacién cotidiana
de sus esquemas de distribucion. Existen dos grandes vertientes en esta area, las
empresas que proveen contenido y las que no lo hacen. Dentro de la primera
vertiente esta la prensa, a televisién, el radio entre otras, en la sequnda vertiente
las telefonicas, los servicios de radiolocalizacién, entre otras.

En definitva |os sistemas que utilizan y el software que emplean, si bien como ya se

dijo pueden utilizar como base las empresas tradicionales, se tienen que hacer
severos ajustes para renovar los sistemas de informacion. .

También hay que destacar que la computadora al ser un medio de comunicacién

ma&s que poco a poco se consolida, entra dentro de este rubro generando gran-
des alianzas y expectativas al respecto generando |0 que se conoce como empre-
sas multimedia.. En este sentido existen grandes vertientes que se analizaran en
el punto 4 de este capitulo, donde se vera la fuerte tendencia a convertir a la
computadora en una maquina de red.

SOHO. Un nicho de mercado cada vez mas importante a nivel mundial esta
representado por pequefios negocios, con menos de diez empleados y por las
personas independientes que generalmente tiene su oficina en el hogar. En am-
bos casos de existir una computadora, ésta constituye uné herramienta central e
indispensable para el funcionamiento cotidiano de la persona moral o fisica. Es
importante no confundir la oficina en el hogar con com'putadora' a la computa-
dora en el hogar, esta ultima pertenece a lo que se conoce come mercado de
consumo y su uso tiene propédsitos educativos, recreativos y de comunicacion.,

Debido a la crisis econdmica por la que atraviesa México, buena parte de la industria

no se da cuenta gue estos tiempos son de recomposicidon de mercado, si bien el
volimen de ventas disminuird, lo importante esta en los cambios en la recompo-

sicion de mercado. Seguramente el tamano de las rebanadas seran muy diferen-

tes para 95 que para 94,-esto es un hecho importante quién, se decida a incre-
mentar participacién de mercado es probable que Ic'g logré mas facilmente por la
dificil situacion donde pocos arriesgan vy el lograrlo dejard una prescencia en el
mercado para los anos por venir. El mercado del SOHO a nivel mundial gana
participacién y en México ocurrird lo mismo. |

Tomando comao base la cla5|f|caC|on que normalmente se hace en Estados Unidos,

se puede hacer un breve ana|t5|s para el mercado mexicano del SOHO.

A)Negocios muy pequenos. Agrupaaones con menos de 10 empleados, impor-

tante segmento de negocios, en EU la base instalada hasta 94 es de un poco’




14

diplomada en mulirmedsa

modulo dos conceptes basicos da informacién e interacividad

menos de 28 millones de 'cqmputadoras, lo que implica por lo menos mas dei
20% del total de |a base: Sin duda en México la proporcién debe de ser similar
y aunqgue debido a la actual crisis nacional este sector es de los mas afectados,
debido a su dinamismo es probable que crezca en su participacion de mercado.

1)de 1 a 4 empleados. Este segmento es el més dindmico cada dia aparecen y
desaparecen nuevos negocios. Sin duda el desempleo y la paraddjica abundan-
cia de oportunidades de una crisis aceleraré los movimientos, es probable que la
venta de computadoras para este nicho crezca en participacion de mercado.

2) de 5 a 9 empleados. Sin duda las empresas mas golpeadas por la crisis, por los
grandes ahorros que se tiene que hacer, es muy probable que la inversién en el
rubro de refacciones y servicios supere al de computadoras en este nicho.

B)Trabajadores en el hogar. En EU mas de 36 millones de personas, de alguna
forma laboran en su hogar. De estos un poco menos de la cuarta parte tienen
computadora, representan cerca del 8% de la base instalada de PC’s. Segmento
donde se espera un crecimiento durante los proximos 4 afos por las nuevas
formas de relaciones de trabajo, es de los mas competidos por {as grandes com-
panias de computacion,

1)de tiempo completo, personas que son independientes y cuya Unica fuente de
ingreso es su actividad profesional.

2)de tiempo parcial, encabezados por los médicos y las muchas personas llegaran
a trabajar a casa en otra actividad apoyados por la computadora.

3)Tefeconmuters, término aplicado a personas que trabajan en una empresa pero
trabajan en su casa y se comunican a través de la computadora y el teléfono. Se
estima que cerca de ocho millones de personas trabajan de esta forma en EU, en
Japdn se pronostica que 1a tercera parte de los empleados trabajaran de esta
forma para 1998.

En definitiva esta empfesas,nuevas que exponencian el uso de la computadora se-
ran la base de la futura sociedad y constituyen el centro de lo que se conoce
como la revolucion informatica.



o\ I
e T

<M< A
Fumm e joToomeeT e

FACULTAD DE INGENIERIA U.N.A.M.
DIVISION DE EDUCACION CONTINUA

MODULO 1T, MULTIMEDIA

COHCEPTOS BASICOS DE INFORMACION EN INTERACCION

COMPLEMENTO

27 - 31 DE MAYO

1996

Palacio de Mineria Calle de Tacuba § anerpisol Deieg Cuauntemoc 06000 México, D.F  APDO Pest: '
Teléfonos:  512-8855  512.5121 521-7335 521.1987 Fax 510-0573 5125121 5214020 ~_ .+



» -

modulo dos conceptos bdsicos da wdormacdn & miergcividad

DATO, INFORMACION
Y CONOCIMIENTO

Existe una gran bibliografia en cuanto a la definicién de cada uno de los conceptos
de dato, informacién y conocimiento. De hecho hay gran cantidad de teorias al
respecto y sin duda es un punto de divergencia entre los tedricos y los practicos
de la informdtica. En el capitulo uno se han expuesto ya algunos lineamientos
sobre estos puntos, este apartado tiene por propdsito dejar claro el entendi-
miento de estos conceptos para poder plantear los mapas generales que se
proponen en los puntos subsiguientes, en términos muy practicos para poder
partir de una base comun bien definida.

; Partiendo que el conocimiento es cualquier informacién sobre la informacion, exis-
tan tres niveles de este: .

1)Conocimiento para traducir dato en informacién

2)Conocimiento para decidir acciones en base a informacién

3)Conocimiento para generar nuevo conocimiento o relaciones enbase ala
informacién existente.

Resulta muy claro ejemplificar los niveles, con el lenguaje mismo, la palabra. Duran-
te los tres primeros afios de vida, los de mayor potencia del cerebro humano, se
adquiere conacimiento del primer nivel, basico para que a través de la infancia
se pueda interactuar socialmente con conocimientos del segundo nivel, por Glti-
mo durante la preparacién escolar se sientan las bases para seguir generando
conocimiento de tercer nivel que redunde en depuracién de conductas y actitu-
des basadas en el sequndo nivel de conocimiento.

Con estas definiciones es evidente para los dos primeros niveles que los programas
de computadora almacenan conocimiento y este puede ser aplicado por alguien
que no lo posea, como se vera mas adelante en los niveles basicos de |as empre-
sas, este software reduce la posibilidad de error en las operaciones.

El tema central del documento en general es la transmisién de conocimiento, es
también evidente que la computadora no puéde generar conocimiento de ter-
cer nivel en un ser humano y también pases a los avances en areas como la
inteligencia artificial la computadora en si no puede generar para su Uso propio
este conocimiento. Sin embargo todos los productos interactivos y la generacion

( de apoyos didacticos con el propésito Eje transmitir conocirnientg, ayudan gran-

Jlamogo en mulmedia
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demente a adquirir conocimiento del tipo tres, es a todas luces evidente que las
maquinas en general y las computadoras en particular, son ya formas naturales
para las nuevas generaciones para adquirir conocimiento.

Es muy importante distinguir los niveles del conocimiento a transmitir, pues son el
eje para el uso de metodologias en la creacién de apoyos multimedia. No es lo
mismo transmitir conocimiento del nivel uno, por ejemplo para la capacitacién
de un cajero, que transmitir conocimiento del nivel dos para un supervisor que
preparar a nueve directivo con la capacidad de generar nuevos conocimientos
para la cultura empresarial que se ubican en el nivel tres.

Tampoco es lo mismo generar productos multimedia para ensefar a manejar un
avion que para exponer las teorias literarias, es un hecho gue la ubicacion del
conocimiento a transmitir debe de permear todos los nivelas del disefo de los
productos y apoyos multimedia. '

Ahora bien, hay un nivel recursivo en cuanto al uso de maquinas para |a transmi-
sion del conocimiento y este es que para usar las maquinas, es necesario tener
conocimiento. Para maquinas tan familiares como la videocasetera o el televi-
sor, éste conocimiento es considerado como natural por el uso cotidiano e in-
tensivo de estos aparatos, pero éste existe, aunque sea del nivel uno o dos,
suficiente como para entender las sefales o datos del televisor o seleccionar un
canal. Empero esta naturalidad no es ganada gratuitamente, existen afos de
trabajo para estandarizar estos procedimientos y funcionamientos, de hecho,
esta basada en su operacion dentro de estos estandares, solo supéngase que
los canales de television en vez de nimeros fueran letras o que los controles de
la videocasetera cambiaran de simbolos para ver claro este aspecto o peor aun
gue se cambiaran los estandares de almacenamiento o restitucién de informa-
cién en estos aparatos para entender que no es trivial este aprendizaje. Sin
embargo por la misma estandarizacion existe una serie de terminologia y tecno-
logia de alguna manera criptica que impide a un usuario normal de estos apara-
tos generar conocimiento del nivel tres sobre estas mismas maquinas, a menos
que se desee convertirse en un técnico en estas maquinas.

Para las computadoras como maquinas de transmisién de conocimiento la situa-
cién es otra, por principio de cuentas se requiere de adquisicion de conocimien-
tos importantes del nivel uno para lograr utilizar una computadora, aun en el
nivel mas bésico se utilizan manuales, cosa que no ocurre con otras maquinas.
Esto es por el hecho de que la computadora en realidad son muchas magquinas.
Muchos atribuyen este fen6meno a que se encuentra en proceso de madura-
cién el giro de maquina de comunicacién, por un lado es cierto pues el nivel de
conocimientos colectivos todavia no es tan elevado como el de otras maquinas

.
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y también es cierto que no existe todavia una reat estandarizacion de la compu-

tadora para este giro. Sin embargo por mucho que se avance en este aspecto la
computadora al ser una maquina de propdsito general siempre requerird de
conocimientos bastos para su adecuado uso.

A pesar de que esto puede considerarse como una desventaja, en realidad compo-
ne el principal atractivo de la computadora como medio de comunicacion, el
hecho de que sea muchas maguinas permite muy diversos uso y finalmente
conocimientos del tipos tres, sobre la misma maguina, que exponencian no solo
SU USO Sino su Creatividad. Al tener el potencial de almacenar diferentes progra-
mas en memoria, la computadora permite manipular no solo los datos y la infor-
macién sino el conocimiento mismo, cuestidn que la conforma como la Gnica
opcién real de participacién de la audiencia muy activa con maquinas. Finalmen-
te si bien es cierto que se tiene que adquirir mucho conocimiento para el uso de
la computadora esta también permite en forma facil almacenar conocimiento
propio del tipo tres y por lo mismo poder difundirlo, cuestidn que no ocurre con
ninguna otra maguina donde el conocimiento del espectador no se puede acu-
mular.

diamods en multmedia
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NIVELES DE INTERACTIVIDAD

Hay que partir del hecho que la palabra interactividad no existe formalmente en el

idioma espanol ni interactivity en inglés. Esto hace que existan tantas definicio-
nes del concepto como autores y teéricos hay, sin embargo todos coinciden en
enmarcar en este concepto el verdaderc potencial de la computadora como
medio de comunicacion. La interactividad finalmente es una medida de la canti-
dad de conocimiento almacenada en un sistema de transmisién de conocimien-
to dado, luego el analizar es analizar el fenémenc mismo de la transmision de
conocimientos a través de maquinas. A continuacion se exponen algunas aproxi-
maciones Gtiles para el disefic de interfases y presentaciones multimedia.

3.1 DEFINICION

Como se vio en el capitulo uno punto 7 del médulo uno y en el capitulo tres del

La

modulo uno la interactividad es la parte central del discurso multimedia y esta
contenida en el concepto de interfase. La interactividad puede ser vista como el
conjUnto de interacciones posibles para navegar un contenide dado en un con-
tinente dado.

interaccién es la relacion entre fa respuesta de una maquina y el deseo del usua-
rio al ejercer una accién especifica sobre algin elemento concreto de la interfa-
se. En rigor se vive rodeado de interfases, un simple reproductor de videocasetes
contiene una serie de interacciones posibles que en conjunto definen su interac-
tividad, misma que en conjunto con el contexto, con la semantica de la maquina
compone |a interface de la misma. No hay que perder de vista que si bien el
contenido es de suma importancia, la interfase es el lugar virtual donde el siste-
ma en conjunto y la persona se rednen, es el punto de contacto, el limite y el
puente donde el contenido y el lector se tocan. Si bien es cierto, como ya plan-
teo anteriormente que el disefo del producto tiene que ver con el disefio de la
informacién, de los elementos de ia interfase y de la interaccién, el conjunto
resulta una méquina virtual donde el navegante espera una libertad de accién y
una respuesta congruente de dicha maquina para sus deseos de adquirir cono-
cimiento.

ST o Ml a
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3.2 ELEMENTOS DE INTERACCION \

El uso de maquinas de cualquier tipo, esta basado justamente en la interaccién con
elias. El que utiliza una maquina espera una respuesta de ésta en base a una
accion que efectla sobre ella, al cambiar de estado la maquina ha respondido al
requerimiento dado. £s muy importante ubicar i3 actitud del usuario en el pro-
ceso, este espera un cambio, Entre mas claro sea el cambio en los elementos de
interaccién de la maquina, el usuario tendra mayor confianza en la operacién
de los dispositivos.

Se distinguen dos tipos de elementos de interaccion, en base al tipo de cambio que
generan en la maquina: de gradiente y selectores. Los primeros son del tipo ana-
logico, es decir existe un continuo infinito de estados posibles de la maquina en
base a un igual namero de estados del elemento de interaccion. En el segundo
caso se trata de cambios discretos, es decir el nimero de éstados, de respuestas
posibles de una maquina dada, es fimitado al niimero de estados posibles del
elemento de interaccion. Un buen ejemplo del tipo de gradiente es el selector de
un aparato radiorreceptor antiguo y del tipo de selector el cambio de canal

Otra caracteristica de los elementos de interaccion es la linealidad o no linealidad
en el cambio que generan en la maquina. Es decir si el cambio de estado resulta

- de una serie de cambios o no, en base a la interaccion dada. Por ejemplo el
botén de FF de una videcastera es del primer tipo y el selector de canal en un
control remoto de televisién del segundo.

Otro aspecto muy importante de los elementos de interaccion es si el cambio que
generan en el estado en la maquina es permanente o temporal. Esto indica si ei
estado de la maquina, cuando esta en funcionamiento, se ve afectado en todo
momento por el estado del elemento o no. Por ejemplo el botén de seleccion
de contraste en los colores de la television es del tipo permanente, en todo
momento la maquina se ve afectada por este valor. Para el cambio temporal se
puede usar el elemento de interaccién de una lavadora de ropa que determina
el programa de lavado. Es obvio que este pardmetro depende del uso de la
méaquina, asi por ejemplo se puede tener |a radio todo el tiempo en una esta-

- cién y solo variar el volumen dé recepcidn del aparato, en este caso el temporal
serfa el sequndo y el permanente el primero, cuando normalmente es al revés,
se supone que el uso normal de un aparato define cuando un elemento es
considerado permanente o tempaoral. )

Normalmente los elementos de interaccion del tipo permanente son de contextoy
los temporales representan la gama significativa de estados deseados de una

maquina.
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En cuanto a la forma de accién fisica posible con el elemento de interaccién hay de
tres tipos: presién, deslizable y de giro, otras caracteristicas de los elementos de
interaccion son si son embebidos o explicitos, visibles u ocultos, con sefal o sin
sefial entre otros utilizados normalmente.

3.3 TIPOS DE INTERFASES

Existen tres grandes grupos de interfases de acuerdo a su objetivo de uso: las de
operacién de recursos, las tipos herramienta y las de navegacion.

De operacion. Son verdaderos ambientes operativos que permiten manejar los
recursos fisicos y virtuales del sistema, es decir el software, el hardware y los
datos. Conocidas como GUI(Graphic User Intefaces) permiten organizary entre-
lazar funciones, datos y recursos. Son en realidad toda una arquitectura concep-
tual de la verdadera méaquina que se usa. Las mas utilizada son sistemas_opera-
tivos de plataformas especificas como Windows o el MacOS. Su importancia es
central, pues son el contacto inicial del navegante y definen en buena medida
las operaciones posteriores. En otro sentido también definen todo un estilo de
interaccion con el usuario, de hecho conforman una serie de reglas y conceptos
que las intefases de herramientas y navegacién tienden a respetar o por lo me-
nos deben de tomar en cuenta. En cierta forma deben de ser consideradas como
verdaderos lenguajes. , .

De herramientas. En el momento que una computadora es usada para un proposi-
to especifico de uso, como herramienta para realizar alguna funcion diferente ala
transmisién de conocimiento o la navegacion de espacios virtuales, se convierte
en una maquina especifica para realizar alguna accién concreta. Ya sea como
procesador de textos, como edicién de videos o para registrar movimientos conta-
bles, la computadora en ese momento es una herramienta. Todos los conceptos,
elementos de interaccion y procedimientos incluidos en esta ejecucién son parte
de la interfase. Es muy importante el desempefo de la maquina usada asi como la
facilidad de su uso, ésta esta basada en la naturalidad que se logre con el campo,
los conceptos y las herramientas que se usan normalmente en el dmbito de traba-
jo en cuestion, asi una herramienta de contabilidad debe de ser natural para un
contador o una para la creacién de mUsica para un musico.

De navegacion. Aqui el objetivo central.es recorrer espacios virtuales, ya sea para
el entretenimiento (juegos) o para la transmisién de conocimientos, el navegan-
te transita en una construccién conceptual que permite su propdsito. Es de re-
saltarse que mientras mayor sea la interactividad, es decir ia cantidad y calidad

4wiomado en rrullmeda
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de las interacciones, mayor sera la cantidad de conocimiento acumulado en la \
interfase y por lo mismo mayor la cantidad de informacion que ésta “per se”
contiene. En la grafica 3.3.1 se muestra el desarrollo de un producto interactivo,
iniciando en una presentacién, en esta grafica queda muy claro que a mayor sea
la independencia del que transmite ef conocimiento mayor es la interactividad.
Hay que repetir, lo que se ha dicho anteriormente que en el disefio del producto
servicio, tal vez el mas importante sea el del disefo mismo de la informacién o
conocimiento a transmitir, esta taxonomia o clasificacion inicial es la que permi-
te después una navegacién adecuada del conocimiento, en este disefio esta
incluida la metafora, parte central de la utilizacién posterior de los mecanismos
de viaje y por ende de la transmisién del conocimiento.

GRAFICA 3.3.1 TIPOS DE INTERFASE
Niveles de Interactividad - Interactividad e Independencia

INTERACTIVIDAD

Presentacion

INDEPENDENCIA

3.4 ELEMENTOS DE UNA INTERFASE

A partir de aqui, cuando se use la palabra interfase se considera que se trata del
tipo de navegacién amenos que se haga referencia a alguno de los dos tipos. Si
se observa a la pantalla de la computadora como un monitor que muestra el
estado de la maquina de navegacion, este pantalla es un conjunto de pixeles,
que a su vez esta constituida de grupos de estos. Estas areas, si consideramos
como elemento de interaccién, un dispositivo de senalamiento, pueden reaccio-
nar a algunas de las acciones posibles de este, como se ve en la tabla 3.4.1, las
acciones de este son cuando mucho de 21 tipos, lo cual resulta en 21 posibilida-
des de interaccion con cualquier grupo de pixeles.
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TABLA 3.4.1 ACCIONES POSIBLES

TABLA 3.4.2 FUNCIONES

DE UNA AREA DE PANTALLA

Dispositivo de senalamiento

TRACK @ INTERACCION
Un Botén Dos botones Tres botones Control
Track - Track 21 acciones
Viaje
Click Click con ”
Sostenido Sostenido entiguracton
Track » INFORMACION
Click Contenido
Sostendo ) Ubicacién
Track & APOYO
C“df Estéticos
Sostenido

Ambiente

También es importante clasificar a estas areas de la pantalla de acuerdo a la funcién
que desempefan, aungue debe de aclararse que una area puede tener varias
funciones. En la tabla 3.4.2 se muestran los tipos y subtipos de funciones ctadas.

Es importante destacar aqui el concepto de unidad, desde ef punto de vista de la
percepcion del navegante, este distingue unidades, estas son cualquier cosa que
puede distinguir. Estas pueden ser conceptuales o concretas, estas notas son
una unidad, el lector es otra, una idea también.

Existen unidades simples y unidades compuestas, por supuesto una unidad simple
no tiene componentes, sus propiedades la especifican, el navegante no escoge
analizar los componentes de este tipo de unidad. En este caso estan las areas de
la pantaila, son percibidas como unidades simples.

Las unidades complejas, tienen dos caracteristicas que no tienen las simples: orga-
nizacion y estructura. La primera caracteristica hace referencia a aquellas
relaciones”invariantes” entre sus componentes que definen y especifican a la
unidad, dandole una identidad que la diferencia. La estructura hace referencia a
los componentes de la unidad y a las relaciones entre ellos due permiten la
conservacion de la unidad de la organizacion. Se puede cambiar de estructura
manteniendo la organizacién, por ejemplo al cambiar la posicién del cuerpo en

! el espacio cambiamos la estructura de este pero mantiene la organizacion.

Cada pantalla de un producto o servicios que transmite conocimiento, es una unidad
compleja y el producto en si es también una unidad compleja. Es por esto que es
importante conservar congruencia en estas dos caracteristicas para que el nave-
gaste identifique, diferencie a todos niveles ai conocimiento que navegue.

dplomado sn muTeRa
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El navegante finalmente se pregunta lo que cualquier ser humano en una situacion '
dada. ;En donde estoy?, ;Quien soy?, jque puedo hacer? ;quien esta conmigo?.

La primera pregunta debe de responderse siempre en tres niveles: en donde se
esta, hacia donde puedo ir y de donde vengo. La segunda siempre debe ser
clara para el participante, esta navegando, se esta jugando o se esta recibiendo
informacién secuencial. La tercera pregunta tiene generalmente cinco opcio- -
nes: Colocacién,Manipulacién, Construccion y Navegacién. Por altimo la pre-
gunta cinco tiene que dejar explicito si existen en un momenta dado, persona-
jes virtuales como narradores, personajes de auxilio o en su caso personajes
reales que comparten el ciberespacio en ese momento con el navegante.

3.5 CONSISTENCIA Y SIMPLICIDAD

Como se ha visto a lo largo de este capitulo, 1a interactividad esta basada en usos,
funciqnes, areas de pantalla, en fin en una serie de conceptos de diversos nive-
les. Hay que destacar que todos estos niveles deben de ser congruentes y con-
ducir a una simplicidad o naturalidad de uso.

Como unidad compleja las interfaces que definen la interactividad, deben de man-
tener la organizacion de las unidades simples que la conforman para que el
navegante se encuentre frente a modelos mentales que le permitan congruen-
temente obtener el conocimiento que desea.

El uso de los niveles de contexto o semanticos planteados en el moduloe dos, son de
vital importancia para obtener una congruencia del todo. La consistencia en la
transmisién, es decir su efectividad, esta basada en la congruencia que se logre
a todos los niveles. Unidades complejas a nivel pantallas, a nivel conjunto de
pantallas, deben de tener varios niveles de referencia para que la congruencia
sea posible. '

En esta palabra finalmete se centra la interactividad del proceso y en si la diferen-
ciacion e identificacion que se logra con el navegante, es por so que se insiste
tanto en este hecho. '
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METAFORAS Y MODELOS DE REALIDAD

EL PENSAMIENTO Y EL LENGUAJE SE PERTENECEN UNO AL OTRO.
UN NINO APRENDE UN LENGUAJE DE TAL MANERA QUE

DE REPENTE. EMPIEZA A PENSAR DENTRO DE EL

LUDWIG WITTGENSTEIN

CUALQUIER COSA QUE ES DICHA, LO ES POR UN
OBSERVADOR A OTRO OBSERVADOR.
HUMBERTO MATURANA

5.1.{REALIDAD?

La realidad es una suposicién de un grupo de individuos. El consenso en la denomi-
nacién de elementos con los que interaccionan y las formas de hacerlo, consti-
tuye en si lo que llamamos realidad. Por ejemplo la denominacién de los colores
o formas, son un consenso en la percepcion de longitudes de ondas, en base al
cual se pueden construir objetos con la participacién de varios especialistas.

Se debe de destruir el mito de la objetividad, mismo que construye el mito de la
realidad Unica. De hecho cada individuo construye una realidad diferente a otro, -
por mucho que sea la cercania entre ellos. cada uno tiene definido los parame-
tros con los cuales procesara los estimulos sensoriales que tiene. La realidad
llega en el momento en gue se tiene un consenso en la denominacion de los
estimulos y los parametros que se usan, estos de ninguna forma son los mismos
pero se asumen como iguales. _

La realidad en si es solo una palabray por lo mismo no puede ser absoluta, también
por lo mismo se puede afirmar que la realidad esta construida de palabras, en
base a estas el humano construye el consenso que conoce como realidad.

Tomando este enfoque las mé&quinas que interactuan cotidianamente con el ser huma-
no son parte de su realidad, pero las maquinas de comunicacién en si conforman
otra realidad, también de consenso pero diferente. Decir “lo vi en la TV” en la
actualidad genera mas consenso que decir simplemente “lovi”. Asi pues, las maqui-
nas de comunicacién cada vez mas conforman la realidad, en ese sentido la realidad
virtual tiene muchos afos de creada. Que tan "virtual” es una realidad depende del
numero de sentidos que estén predominantemente estimulados por maguinas y
que tanta sensacién de "realidad” sin maquinas produzcan, asi por ejemplo aunque
un "mouse” no tiene nada que ver con la naturalidad de interaccién humana, pue-

30 de simular realidades altamente convincentes y congruentes.
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El ciberespacio es la parte electronica de |a infésfera, esta (ttima es toda la esfera de

informacién, conocimientos y datos que han sido almacenados en alguna disposi-
tivo. Luego el ciberespacio es esta realidad generada por maquinas o lo que mu-

* chos llaman realidad virtual. Hay que enfatizar que la palabra virtual quiere decir

En

no real, al utilizar el concepto realidad virtual de hecho se comente una contradic-
cion: se deberia de usar mejor el térming realidad generada por computadoras,
pero dada la gran utilizacién del termino virtual como sinénimo de “generado por
maquinas”, en este texto se utiliza virtual, pero siempre con esta connotacion de
“generado por méq'uinas "y no con su sentido literal.

un mundo virtual, se esta dentro de un entorno de pura informacién qu-e pode-
mos ver, escuchar y tocar. La tecnolegia es en si misma invisible y esta cuidadosa-
mente adaptada a la actividad humana, de tal manera que podemos comportar-

'nos naturalmente. Se puede crear cualquier entorno imaginable y se puede expe-

rimentar dentro de éste perspectivas y capacidades completamente nuevas. Un
mundo virtual puede ser informativo, Gtil, divertido; también puede ser aburrido e
incomodo, la diferencia esta en el disefio.

La plataforma y los dispositivos de interaccidn que se usan, las herramientas de software

y el objetivo del entorno son elementos del disefio de los mundos virtuales. pero el
componente mas importante para el disefio de mundos cdmodos y funcionales,
es la persona que esta dentro de ello. '

La tecnologia del ciberespacio acopla las funciones de la computadora con las capa-

cidades humanas. Esto requiere que se ajuste la tecnologia a la gente y se refine el
ajuste a los individuos. As se tiene una interaccion hecha a la medida con formas
personalizadas de informacién que puede ampliar la inteligencia individual y am-
pliar la experiencia.

E! disefio de los mundos virtuales es un alejamiento fascinante del disefio de la inter-

fase tradicional. El rompimiento del paradigma para el disefio de la interfase tradi-
cional, basada en la pantalla, es fundamental para crear realmente mundos virtua-
les, se debe construir un paradigma nuevo basado en la concepcién de la interfase
como entrada a otra realidad congruente y seméanticamente consistente.

5.2 TIPOS DE METAFORA

Las metaforas son esenciales para el entendimiento humano y han sido emplea-

das a lo largo de la historia del conocimiento. El lenguaje mismo es una meta-
fora 0 una analogia que nos conduce de un lugar real a un concepto que se
puede transmitir.
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Se utilizan las metaforas para describir lugares o situaciones, en primera instancia
para tener una aproximacién comun a lo deseado. Por ejemplo el planc o la
maqueta de una casa, son metaforas que se utilizan para lograr un consenso de
percepcion en un objetivo comun gue se desea.

Las metaforas siempre estan basadas en contrastes o en extremos, entre’ mayor
consistencia exista entre estos extremos de la metafora y los extremos reales de
lo que se pretende representar mayor entendimiento se lograra. Entonces resul-
ta muy adecuado empezar la construccion de una metafora encontrando la si-
militud de los valores extremos entre la metafora usar y lo que se desea repre-
sentar.

Un siguiente paso es la construccién de las clases, mismas que deben de coincidir
entre la metafora y lo representado, por lo menos en nimero. También el peso
de las clases es importante, no se deben de tener clases con una cantidad exage-
rada de elementos con respecto a otras. De alguna forma se debe de buscar el
equilibrio entre lo que representa cada clase.

Resulta l6gico que los tipos de metaforas tengan que ver con la percepcion del
mundo “real” y como interactuamos con el, basicamente se pueden plantear
cinco grandes tipos de metaforas basadas en este hecho.

Percepcidn del espacio. Aqui se encuentran todas las metaforas que tienen que
ver con la ubicacion espacial y la calidad de la luz. Los extremos de las metaforas
de este tipo, que en si cada una constituye un subtipo importante son: arriba/
abajo, derecha/izquierda, afuera/adentro, atras/adelante, luz/obscuridad y colo-
res opuestos.

Para dejar clara la importancia y naturalidad de estas metaforas, baste citar el caso
de decir "ver adelante” para pensar en el futuro y “ver atras” para pensar en el

pasado. Esta metaforas son muy poderosas pues acuden a conceptos muy

acendrados en la construccién de la realidad adn sin maquinas.

Balance. Estas metaforas tienen que ver con la idea de equilibrio y por lo mismo
siempre parten de la diferenciacién clara de lfos opuestos. En forma intrinseca
siempre hacen referencia al concepto de peso. También por lo mismo estan
ligadas a la toma de decisiones y fos resuitados de estas, logrando generar ele-
mentos de juicio para las acciones tomadas.

Son tan comunes para juzgar o medir acciones que dificilmente se es consciente del
nivel de juicio que implican. Dieta balanceada, equilibrio estético, balance de
cuentas, de cheques, de negociaciones, decisién balanceada, entre otras son
metaforas comunes y cotidianas que ponen en evidencia la importancia que se
les da a estos conceptos.

—
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Locomocién. La idea de movimiento y camino son muy importantes en la transmi-
sion de ideas. Este género de metaforas generan fuertes percepciones comunes

"y asideros firmes para lograr la consecucion de objetivos. Al tener implicita la

idea del tiempo, a su vez en una primera instancia son metaforas de percepcién
de espacio.

El lograr que un grupo de individuos perciban atras y adelante, lleva inmediatamen-
te a la idea de avance, decir progresamos implica una locomocién. Frases tan
comunes como el camino mas largo, el tiempo vuela 0 nos hundimos son casos
muy patentes del uso de estas metaforas.

Estructura. Estas metaforas tienen que ver con las partes y la relacién entre ellas y

también con la percepcién del conjunto de estas. Basicamente se tienen los’

siguientes tipos: a)de forma, geométrica o no la percepcién de la forma emplea
estas metaforas, b)las partes y el todo, el entendimiento de que es el todo y la
distincién de sus partes, cencajar, cuando se piensa gque un concepto o idea
“embona” o “checa”. d)conexiones y ligas, cuando se piensa en estos términos
autométicamente se hace referncia a una estructura,e}limites, lo que esta adentro
a afuera es parte de la percepcién de la estructura, f) canales, el suponer que se
conduce algo de un elemento a otra lleva implicita la relacion de los elementos

' y'g) los 3 ejes cardinales, en si son una forma de expresar la estructura y dispo-
sicién de los elementos.

Lugar: “Esto es un buen:lugar donde empézar" o “estas en una posicion desven-
tajosa”, son frases que describen metaforas de lugar. También todas aquellas
que llevan de un escenario a otro los conceptos, de un ambito a otro son de este
tipo de metaforas, “el mercado es como un teatro...” y otras similares son de
este tipo.

Las metaforas usadas en el disefio de interfases son de todos los niveles, de hecho
el uso de la computadora para transmitir conocimiento es en si una metafora de
lugar. Hay que tener conciencia de que el ciberespacio es una metafora del mun-
do “real” (el que también esta lleno de metaforas) y que en su crecimiento, del
mundo virtual, genera a su vez nuevas metaforas.

Por ultimo es importantisimo destacar que las metaforas tienen limites tratar de
llevarlas mas alla de ellos genera incongruencia, asi como el utilizar metaforas
inadecuadas genera muchas confusién. En muchas ocasiones se seleccionan
metaforas muy sofisticadas que no tienen en si muchos puntos de contacto con
los representado, en ese sentido es preferible usar metaforas simples aungue no
sean muy elegantes para transmitir conocimiento.
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5.3 LIMITES DE UNA METAFORA

Hay que ser conscientes de un hecho muy concreto para la implementacién de
las metaforas en las interfases, este hecho hace una diferencia radical con las
metaforas usadas en otros ambitos. Cuando se utiliza una metafora para
describir un lugar o proceso no familiar, se ‘piensa "“eso serfa aproximada-
mente asi”. Cuando se esta dentro de un entorno se piensa “esto es asi”. No
se depende la metafora de la “casa”, sus planos y maquetas después de
mudarse a vivir ahi: se construye en base a la realidad “casa” un modelo
particular del dominio para encontrar los calcetines, abrir [a ventana o mo-
verse en la obscuridad. ,

Las metaforas tienen otra dimensién en el disefo de mundos virtuales, Se convier-
ten en valiosos principios de organizacion para los disefiadores pero para la per-
sona que {as usa son la realidad, en el ciberespacio, la apariencia ES la realidad.
Y las apariencias virtuales son completamente arbitrarias aunque estén basadas
en metaforas, Por este hecho las metaforas empleadas en la construccion de las
interfases se convierten en una realidad de referencia para el navegante, en
buena medida se convierten en realidad y no en metaforas de esta.

En el sentido descrito anteriormente los limites de la met&fora son mas amplios que R
las metaforas utilizadas para otros propositos, en la transmisién de conocimien-
tos por maquinas, la metéfora en si es parte del conocimiento por lo ‘mismo no
se deben de escoger aquellas que impliguen un imbricado entendimiento para
quien recibe el conocimiento.

Para lograr el propésito planteado en el capitulo uno de este modulo hay que
distinguir aquellas capacidades particulares de la tecnologia de les mundos vir-
tuales, pues constituyen en si os limites de las metaforas, algunos lo seran por la
mal disefo, otros por el iimite natural entre el conocimiento y el navegante.

Interfase e inclusion.

Una interfase es |la superficie que forma el limite entre dos regiones. En una compu-
tadora, esta superficie es |la pantalla del monitor, limite entre el entorno de infor-
macién y la persona que tiene acceso a dicha informacién. En la medida en que -
la interfase genere la sensacion de inclusion, de inmersién de la persona y el

- entorno informativo, se lograra el contacto real con los conocimientos que en su
caso se desean tranmitir.

AUn sin suponer |a existencia de otros dispositivos de interaccion, como cascos,
guantes o trajes, la inmersién es posible si se emplean técnicas para su consecu-
cién. Es muy diferente suponer que el navegante va en una lancha que tiene una
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ventana en el fondo y por la cual puede observar o que hay bajo Ia superficie del
mar, a suponer que la persona bucea en el océano.

Mecanismo e intuicion

La tecnologia det mundo virtual debe de adaptar a las computadoras al funciona-
miento humano en lugar de entrenar a ia gente para que lidie con las interaccio-
nes basadas en los mecanismos de la computadora. Cuando se emplean las con-
ductas naturales en lugar de las simbédlicas, no se tiene que pensar en como hacer
las cosas, se puede centrar la atencién en lo que se hace y no en como se hace.

Si bien es cierto que las nuevas generaciones, acostumbradas a interactuar con ma-
quinas, encuentran mas natural los botones de la maquina de juegos que la mani-
pulacién de un libro, no hay que olvidar que hubo un aprendizaje anterior a este
uso, el hecho de que haya sido hecho por cerebros en su méaxima capacidad,
como la de los infantes, no debe de soslayar el hecho del aprendizaje. En su caso
hay que utilizar mecanismos e interacciones naturales para maquinas ya en uso,
seria por ejemplo aberrante utilizar botones diferentes para manipular datos basa-
dos en tiempo que fueran diferentes a los cinco bésicos de los videocasetes.

Se deben de buscar interacciones intuitivas o hasta instintivas para lograr que una -

interfase tenga el efecto deseado, sino se pondra al navegante en situaciones
incomodas o incluso se generaran barreras para el objetivo buscado.

Usuario y navegante ‘

Hay que insistir en este diferencia planteada ya en el médulo dos. De todas las
industrias de bienes de consumo, solo las drogas y las computadoras utilizan el
término usuario para sus consumidores. Este hecho muestra dramaticamente la
concepcién errbnea de la persona gue utiliza una computadora, este debe de
adaptarse al producto al mercado y en general a todo el dmbito de la industria,
esto es inadecuado.

El navegante es un ente activo que participa y que crea caminos en su aprendi-
zaje, no se trata de un ente pasivo que solo maneja una maguina. La interac-
tividad, como ya se vio es la parte central de la multimedia, en el entendi-
miento de que quieh usa en un momento dado una maquina dada para un
proposito dado con la capacidad de participar en el proceso, radica el buen
disefio de los mundos virtuales.

Visual y sensorial
_Si bien es cierto que todo indica hacia una serie de dispositivos para impactar mayor
nimero de sentidos o percepciones del ser humano al interactuar con una com-
putadora, hay que partir de los dispositivos actualmente en uso.

-
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Se debe de incluir no solo lo visual sino lo auditivo y la sensacién de desplazamiento
aun frente a una interfase disefada solo para raton, pantalla y bocinas. Es muy
importante no solo el despliegue de las imagenes ¢ la generacién de sonidos
sino también la sensacion de ubicacién y desplazamiento que se genera, el re-
traso, por ejemplo en un avance dentro de un escenario o el cambio de perspec-
tiva deben de ser congruentes con la accién dada. De no hacerlo asi, fa sensa-
cién de realidad, la inmersién y la efectividad de la transmisién en si se veran
seriamente cuestionadas por el navegante.

Por Gitimo vale la pena narrar una experiencia cémica para que queden mas claros
los limites de una metafora. Tres ingenieros viajan en un automavil, uno es mecé-
nico, otro eléctrico y el Gltimo de la empresa Microsoft. El auto sibitamente se
descompone, el primer ingeniero lo revisa y dictamina que nada esta mal en el
aspecto mecanico, el sequndo hace lo mismo y su veredicto es que el transporte
esta bien en su funcionamiento eléctrico, por Gltimo el ingeniero de Microsoft,
que no se habia bajado del auto, se baja y se vuelve a subir diciendo, todo se
resuelve con salir y volver a entrar. ~ ~

5.4 LENGUAJE Y METAFORA

Se ha dicho que el lenguaje en si es una metafora, sin embargo hay que destacar
algunos conceptos entre la relacién de la metafora y el lenguaje. Por principio se
puede decir que hay metéforas—cuyo entendimiento lleva mas tiempo gque otras.
Asi por ejemplo el aprender a m'anejar todas las metéforas para entender los
planos de un edificio fleva meses y en estos se aprende mucho mas que solo |a
metafora del plano sino un universo de metaforas usadas para disefiar y comu-
nicar los elementos de un edificio. Para poder expresarse en este lenguaje ,
utilizando tantas metaforas (es decir no solo para entender sino para poder
dibujar un plano) se requiere de mucho mas tiempo, sin embargo todo inicia en
el entendimiento de la metafora central del plano.

En este sentido, hay tres modelos o lenguajes o coﬁjunto de metaforas importantes
en la construccién de fos mundos virtuales. El modelo del ingeniero, el modelo
del navegante y el modelo del disefiador.

El modelo del ingeniero. La perspectiva de los ingenieros se basa en la puesta en
practica. Su objetivo es hacer funcionar la tecnologia. Su modelo del sistema
implica intrincamientos del hardware y del software, y sus prioridades se estruc-
turan en torno a lo técnicamente posible o al menos factible. Los ingeniero del
hardware disefian nuevos dispositivos cada vez mas veloces y eficientes para

~
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navegar en.el mundo virtual y.los de software crean. nuevas-formas para que se

_represente e interactue con la informacion en forma tambien-cada vez mas facil -

y réplda s

.

El modelo del navegante Ala mayona de la gente le mteresa mas lo que puede

o} podr a hacer en el.ciberespacio que como funciona el sistema. El modelo del

partlcrpante se. basa (€N su experiencia-dentro del sistema. Dentro de la pers-

pectlva del navegante dentro del mundo virtual, el entorno. existe como si
fuera real. La tecnofogia de la interfase desaparece dé la vista y el contexto
acustograflco partlcular deflne eI dornlmo El navegante se plantealas pregun-
tas centrales que deben de ser entendidas como parametros-para el disefio,
como se vio en el capitulg anterior estas son preguntas basicas que la interfase
tiene que contestar - '

s . 4 LA T S
‘t.\"‘~_ " . L 1;. - .-

El modelo del dlseno. Los. dlsenadores se concentran en la manera en la que la

Es

gente accede ai cnberespauo e mteractua con este. E] objetivo del.disenador es

la creacion de mundos wrtuales cémodos y fucnionales que satisfagan las nece-
sidades e mtenuones del -participante. Hay por lo menos cinco tareas dentro de

este modelo: 1)e| trabajo con, los.ingenieros, 2)el trabajo con los participantes,.
3la composmon de prototlpos 4)evaluaC|én de mundos existentes paralelos y’

las alternativas de Iqs protomundos y S)los discursos.necesarios para la introduc-
ci6n af mercado real de los mundos virtuales. T,
importante destacar, por Gltimo.como.ademas.de estos lenguajes necesarios
para la construccion de myndqs yg:cu_ales_,l tambien se conforma poco a poco un

e g Wl

lenguaje cada vez mas rico en.cuanto al uso, disefio y produccién de mundos de-
[} . Lo --'.L.uloi-'n”--'.-. i - N

este tipo.
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Finalmente como se ha visto. se trata de generar consensos de mterpretaaones

para lograr la comunicacién y la transrmsnon de conocamlentos

Es un hecho que las fuerzas de mercado han constrmdos consensos alrededor de

productos e interfaces que de no ser por Ia fuerza de la mercadotecnla no hubie-
sen conseguido este, por su |nC|p|ente congruencna a todos los niveles. La inter-

M ‘r.J oc;m.- ;

i ‘
face de windows es un ejemplo clarisinic dé ésto, hay Un CONSENsO en su Uso,

por que una gran cantidad de personas usan la interfase pero esta dista much9
de ser congruente a todos los niveles. Las metaforas Lisadas no son adecuadas,
la cantidad de conceptos a aprender no es poca y en fin en si se trata de un
ejemplo de inconsistencia, aunque tiene bondades. . '
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.1 % Estethechot ha tenido como efecto el uso'de‘icono, por ejempfo ‘metéforas que 3
* -+ ¥+ pretandén ser naturales pero que en si son huecas. También el uso de la ventana
'. como metafora central es inadecuado por que evita justamente la inmersién y
o7 complica‘ei manejo de planos de informaciény la jeraféquisadén de conocimien-
A =" tos! Entre otros aspectos este logro del consenso no fue pbr congruencia sino
. por mercadotecnia. Ahora bien, una vez que ha sigo:’éc’eb_t;:‘ldo este discurso en
' " - . eldisefo de interfases, una vez que gran cantldad de usuanos ha aprendido a
' .i[v v -sortear estas incompatibilidades, resulta 7 muy At piantear ndevos esquemas,
: IR "' pues aparentemente rompen con'la naturahdad "de" uso, cuando en rigor son

-,

: £ 1~ mejores alternativas, mas congruentes en la navegaCIon
' |71 -.~Otro buenéjemplo resulta el * ‘broiwsér ™ dé Intérnet mas esta interfase resulta no
solo incongruente a nivel seméntico y metaférico, sino’ que no cumple con los
» 15,2 71 requérirhientos minimos d@ disefio de interfases. Desde la ubicacién de los boto-
¢3| couna2nes’hasta la forma de despliégué] netscape (Mosaic también) representa no

Ayt a0

» zl2 25+ solojina mala intérfase sino totalmerite inadécuada al concepto mismo de hi-

al eiliz. «perdocumentos eje del concepto del sénr'it"r&? de paginas tipo WWW de Inter- .
«an v net’’A pesar de lo anterior la mas de usuanos que entienden y que tienen con-

\ |20 227 risenso sobre'el'uso de netscape es tal que se ha converttdo enun simbolo no solo _

f ~|obeitn.  devinternét o' de-os “browsefs® Aino 'dél. concepto’ mlsmo de ciberespacio, lo P
cual es aberrante. RV ST R . o

#|naze Frented lo descnto 4abE dé ténerse'una postura equmbrada aungue no se qmera '

- . -\--‘-. ‘_‘

! al K s tiené’ ‘que respetar algunos parsmetros’ derivados de estos estandares de
122>k mercado; cofio por ejémplo los'botones estandares de windows35 o algunos
simbolos de netscape. Pero también no hay que ceder a esta inercia, las interfa-
ses que se desarrollen deben de ponerse como objetivo la mayor congruencia
semantica y de metéforas p05|bles napa elevar el nivel de relacién con el nave-
! gante gue es- con qmen flnaimente se'esta en contacto.

, Fii uso de todos los conceptos vertidos en este capltulo si bien teorico tiene implica-
- R ls7ul S 3 L NI

ciones profundamente préctlcas por. lo que se sugiere en todo momento hacer

. referenaas a ellos, para alcanzar un buen nivel de entendimiento con el nave-
D}Jo NS S y sl

a gante. Aunque se reconoce que esta, Iabor es dificil por los altos niveles de abs-
i . :;ICJU ST =Y S Y A

! © 7 tracdién, tamblén deben de verse como eJerC|C|os permanentes que mejoraran
! £ ] 28I "" 2.0 I B A AL THOT

cua!xtativamente fos resultados _

DL LR NS LL 1AM L I Lath CF anal LT T

e

%

.l

Cdasar iRty sieo ovsc seshste el nezu s o D
* 1 -9:.:7%2 Aanr on eboz o 2awtslem eed etlevit 2 - o
' At BTETI €F b 6 AT N3 Y R0G 29 ONISDNHIL: 5.7 L
. 2sbebnod eaos ourie L o . .

K& 38"

g ’ddldth.ubdummc




