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Resumen

Este trabajo explora en la manera como los modelos de representacion digital construyen
las narrativas propias de los nuevos medios y sobre los modos y maneras de la interaccion
del usuario con estas nuevas narrativas en un entorno académico. Los procesos de
ensenanza aprendizaje mediados por el escenario digital ocurren de maneras distintas y en
lugares diferentes al escenario tradicional del aula de clase. Este estudio identifica
situaciones reales de recepcion en unas practicas académicas mediadas por medios
digitales, mirando el entorno y el comportamiento de unos estudiantes que atienden unas
sesiones de clase virtual a través de un videochat. Mas alla que un estudio de recepcion, el
estudio de la experiencia de usuario permite conocer sobre modos y maneras reales de la
interaccion. Permite también conocer sobre las condiciones ambientales del entorno real y
del virtual, y las actividades y los canales de comunicacion que se desarrollan paralelos a
las practicas académicas. La observacion detallada de la interaccion del discurso académico
con los estudiantes en un contexto de multiples mediaciones simultaneas, permite
identificar afectaciones de estas mediaciones en las narrativas, los usuarios y las practicas

de la academia.

Palabras clave: Nuevos medios, TICs, pensamiento numérico, informatica, tiempo real,

experiencia de usuario, transmision de video, educacion virtual



Abstract

Repercussion of digital representation models

on academic communications and practices.

This paper explores on how digital representation models build the narratives of new
media, and the ways and means of user interaction with these new narratives, in an
academic setting. Teaching and learning processes mediated by the digital scenario occur in
different ways and in different places from the traditional classroom setting. This study
identifies real reception situations in academic practices mediated by digital media, by
looking at the environment and the behavior of some students attending virtual class
sessions via videochat. Beyond a reception survey, by studying the user experience, we can
learn about the real ways and modes of the interaction. It also helps us understand the real
environmental conditions, and the activities and communication channels that develop
parallel to academic practices. Close observation of the interaction of an academic
discourse with students in a context of multiple simultaneous mediations, allows us to

identify the impact of these mediations in academic narratives, users and practices.

Keywords: New media, ICTs, real time, user experience, video streaming, virtual

education



Contenido

Lista de figuras y tablas....... ... ... e 7
LINtroducCiOn. ... ..o 8
2. Problema de investigacion. ..ot 15
3. Capitulo I - La comunicacion en el escenario digital
3.1 Lenguajes y modelos de representacion en los nuevos medios .................... 17
3.2 Formatos o géneros de las narrativas multimediales .......................cooeee. 27
3.3 Contexto social del modelo de representacion digital......................eee .. 30
3.4 Nuevas opciones y posibilidades narrativas para la academia .................... 34

3.5 Escenarios para la experimentacion (MediaLAB, Blackboard) ................... 43

4. Capitulo II - Disefio e implementacion de herramientas

para el registro de la experiencia de USUario..............oovuiieeniiennnen. 53

4.1 El estudio (ficha t€CNICA) ........coviiiiiiiiiii e e 54

4.2 La @NCUCSTA ..ttt et 59

5. Capitulo ITI - Resultados. ........oooiiiiiii e 62
I B B S 4 ] ¢ o P 64

5.2 L@ @NCUCSTA ..ttt 81

6. CONCIUSIONES ..ot e e 86
T.Bibliografia ... 96
B AIEXOS ...ttt e 99



Lista de figuras y tablas

figura 1: Mapa conceptual del escenario de experimentacion ...............cveeiveneiennnnnn. 42
figura 2: Portada del MedialLAB ......cccooiiiiiiii e 44
figura 3: Dos maneras distintas de presentar la misma informacion ............................ 47
figura 4: El curso Gréfica Interactiva en la interfaz de Blackboard ............................ 49
figura 5: El videochat durante una sesion de clase ...............cooeiiiiiiiiiiiiiiiinn.. 51
figura 6: Interfaz del modulo de administrador de Morae ...........c..ooevivviiiiiiiiiinnnt. 58
figura 7: FabIan ... 67
figura 8: ANGELa ......ooi e, 69
figura 9: La pantalla del computador de Angela ...................c.coeeiiiiiiiiiiiii 71
figura 10: Leonardo .......ooouieiiii 72
figura 11: La pantalla del computador de Leonardo ..............cccooeviiiiiiiiiiiniinnnen. 73
figura 12: Fernando ..........oouoeiiiiii 75
fIZUIA 13 GINO .ttt 76
figura 14: El profesor ... 78
figura 15: La pantalla del computador del profesor .............c.ccoiiiiiiiiiiiiiiiinin, 80
figura 16: Comida durante la clase...........co.oieiiiii i &5
figura 17: Mapa conceptual que relaciona las narrativas con la recepcion .................... 86
figura 16: Diferentes maneras de organizar la pantalla .....................ocooiiiione . 90
tabla 1: Resumen comparativo de lo observado en 10s registros ............o.ovvveneneennnen.. 64



1. Introduccion

El desarrollo de nuevas tecnologias de comunicacioén y administracion de informacion trajo
consigo el desarrollo de nuevos medios y €stos a su vez impulsaron el desarrollo de nuevos
lenguajes acordes con las nuevas tecnologias. Como dice McLuhan' “el mensaje de
cualquier medio o tecnologia es el cambio de escala, ritmo o patrones que introduce en los
asuntos humanos”. Internet sin lugar a dudas, le ha introducido a la sociedad un cambio de
escala, de ritmo y de patrones en sus asuntos. El desarrollo vertiginoso de internet en los
ultimos afios refleja los cambios profundos que estan ocurriendo en la sociedad. Entramos a
la llamada “era de la informacion”, una nueva era caracterizada por los cambios culturales
que estan ocurriendo a raiz de una transformacion en los modos de la comunicacion.
Castells” la describe como “revolucion de la tecnologia de la informacién”, pero nos
advierte de no caer en el determinismo tecnologico, “no implica que las nuevas formas y
procesos sociales surjan como consecuencia del cambio tecnologico”,y aclara que el
resultado depende de un complejo modelo de interaccion, pero que la sociedad no puede ser
comprendida o representada de manera independiente a sus herramientas técnicas. Segiin
Levy’ “Es, en general, un error pensar en las relaciones entre antiguos y nuevos
dispositivos de comunicacion en términos de sustitucion.” Internet no reemplazo6 a ningun
otro medio, es un paso mas en una cadena evolutiva. Pero esta transformacion ocurri6 de la

manera en que nos advierte Postman®

el cambio tecnologico no es aditivo, es ecologico.
Un nuevo medio no anade algo, lo cambia todo.” El mundo de hoy no es el mismo de hace
treinta afos mas internet, es un mundo totalmente diferente, que ha sido transformado por

internet.

Una vez aceptamos el hecho de que han ocurrido grandes cambios, debemos definir en qué
consisten esos cambios. Segin Levy’ “El ciberespacio ha hecho surgir dos dispositivos
informacionales originales en relacion con los medios de comunicacion anteriores: el
mundo virtual y la informacion en flujo”. Estos dos dispositivos junto con la comunicacion

todos-todos son los que Pierre Levy define como los “portadores de las mutaciones



culturales”. Segiin Levy, estos cambios en la comunicacion que han hecho mutar la cultura,
son mas especificamente: la posibilidad de interactuar con el medio y con los otros
usuarios, la posibilidad de construir mundos virtuales y la situacion de presente continuo

del flujo de informacion.

El flujo continuo de informacién en diferentes sentidos es el que permite la interaccion con
estos mundos virtuales y con otros usuarios de estos escenarios. Mundos y relaciones
interpersonales construidos con informacion que fluye en multiples direcciones. El flujo
continuo en red permitio el desarrollo de mundos virtuales compartidos, escenarios de
representacion conectados a flujos de informacion generando una actualizacidon continua.
Aunque ocurra con retardos y desfases, la comunicacion a través de sefiales de video,
audio, texto y datos por protocolo IP (internet), se percibe como si ocurriera en tiempo real.
La multimedialidad en tiempo real paso a ser propia de la comunicacion en red y la
sociedad la incorpor6 en sus practicas cotidianas. En internet confluyeron los lenguajes,
géneros y narrativas de la radio, la television, la prensa, el correo y el teléfono. Ademas se
incorporaron nuevas posibilidades narrativas como el videojuego en red, el videochat y las
bases de datos. Plataformas como Skype’, Facebook ™, Twitter o YouTube" se han
convertido en el medio que soporta los miles de millones de mensajes que circulan

diariamente.

Argiiello se pregunta ;como se explica que primero una tecnologia modifique a los
lenguajes y de paso, estos lenguajes modificados por estas tecnologias, transformen
simbélicamente las diferentes formas de vida del sujeto?®, encuentra una posible respuesta
en la multiexpresividad que caracteriza a las TICs. Las narrativas de la multiexpresividad se
construyen con lenguajes basados en modelos de representacion simbolica propios de la
informadtica, que son ante todo objetos culturales, y como tales requieren de significaciones
compartidas. Stuart Hall plantea que “la existencia de lenguajes comunes es lo que nos
permite traducir nuestros pensamientos (conceptos) en palabras, sonidos o imdgenes, y
luego usarlos, operando ellos como un lenguaje, para expresar sentidos y comunicar

pensamientos a otras personas.” . Pero para que la comunicacion sea efectiva y logremos



comprendernos debemos compartir un mismo modelo de representacion y unos sentidos.
“Hemos llamado a esto ‘sistema de representacion’. Esto porque consiste, no en conceptos
individuales, sino en diferentes modos de organizar, agrupar, arreglar y clasificar
conceptos, y de establecer relaciones complejas entre ellos””. Construyendo lo que Hall
llama un “modelo de sentido” de tipo lingiiistico, aclarando que este modelo de sentido o
modelo de representacion no esta en el lenguaje sino que se construye en la practica de la
significacion y la interpretacion, en lo que Saussure llamo “actos de habla”. Nos
interrelacionamos y construimos cultura a través de actos comunicativos. La comunicacion
es mucho mas que transmision de informacion ya que implica una construccion colectiva

de significados y genera una experiencia de afectacion reciproca.

Lev Manovich’ plantea cinco principios que caracterizan a los nuevos medios. Los
primeros cuatro que propone son: la representacion numérica, la modularidad, la
variabilidad y la automatizacion. El quinto principio se refiere a la transcodificacion, esa
relacion existente entre un objeto cultural y el codigo simbodlico con que esta construido.
Transcodificar es traducir un objeto cultural a un cédigo simbolico diferente; la traduccion
implica necesariamente una transformacion del objeto. El objeto cultural no es
independiente del contexto y su transformacion asi mismo afecta al contexto. Los sistemas
de representacion numeérica caracteristicos de la informatica, son objetos culturales que
reflejan discursos y modos de pensamiento. Es inevitable que estos modelos de
representacion simbodlica impongan sus 16gicas propias en la comunicacion y terminen
afectando de alguna manera a las personas y las comunidades que utilizan estos medios

para comunicarse y relacionarse.

Manovich en su texto Database as a Symbolic Form® sefiala que nos encontramos en una
era caracterizada por la proyeccion de la ontologia del computador sobre la cultura. "El
computador reduce el mundo a dos tipos complementarios de objetos de software:
estructuras de datos y algoritmos... cada proceso o tarea es reducida a algoritmos y cada
objeto del mundo es modelado como una estructura de datos." En la medida que

empleamos computadores para ayudarnos con un mayor numero de tareas cada dia,
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estamos introduciendo cada vez mas esta 16gica del computador dentro de nuestra manera
de actuar. El modelo de representacion simbdlica que trajo consigo la informatica esta
construido con estructuras de datos siguiendo secuencias algoritmicas. Este modelo
particular del escenario digital, impone sus logicas propias sobre el lenguaje y la

comunicacion afectando a personas y comunidades que lo utilizan para comunicarse.

La academia es un claro ejemplo de una comunidad que se ve afectada en sus practicas,
cuando éstas son mediadas por la comunicacion en el escenario digital. Nos interesa ver
coémo los modelos de representacion digital propios de la informatica afectan la
comunicacion y las practicas de la academia. Cémo las estructuras de datos y los
algoritmos, en cuanto sistemas de representacion simbolica, afectan la memoria y el
discurso académico. Pero siguiendo a Hall, debemos mirar tanto a las practicas de
significacion como al lenguaje para comprender el proceso. Son los actos de interpretacion
y los actos de habla los que permiten observar como se construye sentido con el uso de un

lenguaje o un codigo simbolico particular.

La narrativa académica tradicional se compone principalmente de documentos de texto
(libros y articulos de revistas), y acciones performaticas (clases, conferencias y foros en
aulas y auditorios). El material impreso es valorado como registro de la construccion del
conocimiento, mientras los registros audiovisuales, los mapas, los herbarios y las
colecciones en general, se comprenden mas como material de soporte. Su catalogacion y
archivo no se hace generalmente pensando en una narrativa de publicacion sino como
repositorio de informacion para consulta. En la narrativa académica se combinan
disertaciones o razonamientos lineales con estructuras enciclopédicas de consulta. La cita 'y
el pie de pagina proponen vinculos entre las ideas presentadas y otros documentos donde se
desarrollan estas ideas. El discurso académico se ha visto enfrentado a la sistematizacion de
los registros de informacion y a las nuevas narrativas, propias de los medios digitales. En
los ultimos 30 afios, procesos administrativos, pedagogicos y de investigacion han sido
sistematizados para poder acceder a las ventajas y ayudas que ofrecen los medios digitales.

Ha sido necesaria la digitalizacion del conocimiento y del proceso de ensefianza-
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aprendizaje para soportar los repositorios de informacion, los canales de comunicacion y

las nuevas practicas pedagogicas que aprovechan estas tecnologias.

La interaccion generalizada y continua del hombre con la maquina (sistema de
informacion) esta afectando el comportamiento de las personas que deben adaptar sus
practicas a las rutinas algoritmicas de los sistemas de informacion. Por ejemplo, el uso
generalizado de procesadores multitarea y de logicas algoritmicas sobre acciones paralelas,
estd afectando a una generacion de jovenes que se adaptan a estas condiciones, y cada vez
mas las incorporan en sus comportamientos. La capacidad de tener muchos frentes de
actividad en pausa y saltar el foco de atencion continuamente de uno a otro, es una
caracteristica propia de los més jovenes, como anota Rafael del Villar’. Esta capacidad
cambia las condiciones de recepcion en la comunicacion y crea nuevos escenarios. Esta
condicion se ha desarrollado en los jovenes como adaptacion a una tecnologia propia de los
videojuegos y del escenario digital en general. Han desarrollado un comportamiento y unas

destrezas acordes con el modo de operacion de una maquina.

Las préacticas académicas deberan entonces adaptarse para seguir siendo vigentes frente a
unas condiciones y a un receptor, que ya se transformaron. Una conferencia o una sesion de
clase a la que se asiste de esta manera, implica unas condiciones diferentes a los modelos
tradicionales de las practicas académicas. El escenario digital transforma profundamente
los modelos de comunicacion cara a cara y la disertacion centrada en la palabra,
tradicionales de la academia. Pero recordemos la advertencia de Castels?, “entre la cultura
v el cambio tecnologico no hay una simple relacion de causa efecto sino un complejo
sistema de interacciones.” Los desarrollos tecnologicos surgen de necesidades y deseos,
que al concretarse afectan al sujeto y sus practicas. La afectacion es reciproca y dinamica,
se retroalimenta continuamente. La relacion de la cultura con la técnica es de afectacion en
ambos sentidos, no solo se debe transformar la academia, también se debe desarrollar la

técnica conforme a nuevas circunstancias y a las necesidades de la academia.

En el Laboratorio de imagen digital de la Facultad de Artes, el estudio y la experimentacion
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realizadas en los ltimos quince afios sobre las posibilidades narrativas de los nuevos
medios aplicadas a la comunicacion y las practicas académicas, llevaron a plantear el
disefio de escenarios de experimentacion basados en narrativas multimediales en tiempo
real. Proyectos como “MedialLAB” o el curso “Gréafica Interactiva” proponen una
plataforma que actia como canal de comunicacion de la academia con la comunidad.
Plantean un problema complejo de representacion del conocimiento y de interaccion con
los usuarios en situaciones de practicas académicas (conferencias, conciertos, clases, etc.).
Una ventana de consulta a una base de datos combinada con una sefal de video en tiempo
real, un area de escritorio compartido y un chat paralelo, reflejan la complejidad de
lenguajes, narrativas y relaciones que se establecen en el escenario digital. Toda esta
multimedialidad simultanea constituye un escenario de experimentacion que permite poner

en practica, valorar y validar propuestas narrativas.

Una interfaz tan compleja se usa pero también se habita. El escenario de experimentacion
se completa con nuestra presencia, nos contiene representados como modelos digitales para
poderlo habitar. Es una interfaz compartida que se experimenta en tiempo real. Tanto para
el usuario en rol de estudiante, como para el rol de profesor o conferencista, constituyen la
experiencia de habitar un mundo virtual en tiempo real, mientras se interactia con otros.
Una experiencia de virtualidad similar a la de compartir un videojuego en red con otros
usuarios. Una practica académica donde la comunicacioén docente-estudiante esta situada en
un entorno virtual al que se accede desde un espacio real. Surgen entonces las preguntas
sobre la manera en que estd ocurriendo esta experiencia, ;Donde y coémo se esta dando la
asistencia de los estudiantes a estas sesiones de videochat?, ;Qué esta ocurriendo durante

estas sesiones?.

Una sesion de clase a la que se asiste a través de una interfaz de este tipo, replantea el
entorno espacial de la recepcion, incorporando lugares mas intimos y personales. La
intromision de la academia en espacios privados, tanto reales como virtuales, no los
desplaza, los integra en una situacion donde ocurren multiples actividades y canales de

comunicacion simultaneamente. El computador y todo lo que ocurre en €l, es s6lo un objeto
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mas de los que se encuentran en la habitacion del estudiante, también estan la cama, el
escritorio, el televisor, etc. La ventana del videochat en la pantalla tampoco esté sola,
comparte espacio con la ventana del Facebook y la de otras aplicaciones. Los espacios
privados del hogar también se comparten con otras personas, con familiares o amigos, igual
que se comparten los espacios virtuales. La clase virtual se inserta en un entorno complejo
con multiples actores, un entorno particular a cada estudiante y muy diferente al entorno

aislado tradicional del aula de clase.

Pero para comprender estas condiciones particulares de recepcion era necesario observarlas
en el momento y lugar en que ocurren. Se hizo entonces registro audiovisual completo de la
imagen de la pantalla del computador de cinco estudiantes asistiendo a sesiones de
videochat. A través del andlisis de los registros de uso de la interfaz del videochat en tres
sesiones de clase, se pudo ver como unos lenguajes, unas estructuras de informacion y unas
narrativas particulares de una practica académica, eran recibidos por los estudiantes. Los
registros de la camara web del estudiante nos presentaron ademas una mirada en la
intimidad de sus vidas. Fuimos testigos de lo que ocurrid, no sélo en la clase, sino en la
vida de estos sujetos durante las dos horas. Pudimos ver en la intimidad de sus alcobas,
conocer a sus familiares, ver las expresiones de sus rostros, sus paginas en Facebook,

asistimos a varios de los escenarios privados de su mundo personal.

Con la observacion detallada de los registros de estudiantes asistiendo a sesiones de
videochat, se van reconociendo las practicas que reflejan las transformaciones de los
sujetos. Los estudiantes que asisten a clase a través de un videochat, se comportan de
manera diferente a como lo hacen en el salon de clase. La mirada sobre el comportamiento
de los estudiantes durante la sesion, nos muestra a unos sujetos que han apropiado las
tecnologias digitales a sus vidas. Patrones y ritmos en el comportamiento reflejan unas
logicas de pensamiento acordes con el procesamiento algoritmico de los sistemas de
informacion, caracteristico del escenario digital. En el escenario digital se transforman las
narrativas pero también se transforman los narradores, la transformacion es ecolégica como

dice Postman, cambian los medios, cambian los lenguajes y se transforman los sujetos.
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2. Problema de investigacion

Este estudio pretende identificar situaciones reales de recepcion de unas practicas
académicas mediadas por medios digitales. El estudio del entorno real y las condiciones en
que se asiste a unas sesiones de transmision de videochat de un curso virtual, nos dan
nuevas luces sobre patrones de comportamiento y modos de actuar de los usuarios.
También permiten ver algunas maneras en que se estan afectando las practicas académicas
y a sus usuarios con la incorporacion de nuevas tecnologias de informacion y

comunicacion.

El estudio de las transformaciones sociales y culturales que estan ocurriendo como
consecuencia del uso de tecnologias digitales de informacion y comunicacion, pasa por
entender la relacion entre las logicas de pensamiento de los lenguajes de programacion y las
nuevas narrativas que surgen con el desarrollo de los medios digitales de comunicacion. Al
igual que muchas practicas culturales, las practicas académicas y la memoria que ellas
generan, se transforman con la apropiacion de modelos de representacion digital en la
comunicacion. La pregunta inicial seria: ;de qué manera los modelos de representacion
digital, las estructuras de datos y las secuencias algoritmicas se ven reflejadas en los
lenguajes narrativos de los nuevos medios? Un contexto donde se hacen evidentes estas
transformaciones es la academia. Las practicas académicas y pedagbgicas, se ven afectadas
con la incorporacion de los modelos de representacion digital y tecnologias de
comunicacion propias de los nuevos medios de comunicacion. Pero en la medida que estos
modelos de representacion digital afectan las narrativas, replantean la comunicacion, la
nocion de memoria, el sentido de identidad y las relaciones sociales de las personas en
comunidades que se construyen mediadas por tecnologias digitales. La pregunta entonces

se debe complementar con la afectacion de estas narrativas sobre la sociedad que las utiliza.

Un ejemplo de estas transformaciones en la academia es el curso virtual “Grafica

Interactiva”, que combina el uso de narrativas multimediales con sesiones de videochat. El
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curso conjuga narrativas multimediales y registros de informacion, con telepresencia y
canales de comunicacion en una compleja experiencia de sesion de clase virtual. Todo este
escenario multimedial ocurre cada semana en tiempo real cuando profesor y estudiantes
comparten una sesion de videochat. El mundo virtual y el mundo real de unos usuarios se
conjugan durante dos horas y surgen entonces las preguntas sobre la manera en que esta
ocurriendo esta experiencia. ;Donde y como se esta dando la asistencia de los

estudiantes a estas sesiones de clase?, ;Qué esta ocurriendo durante estas sesiones?.

Con el registro de las sesiones en el lugar de recepcion, la pregunta sobre la afectacion de
las practicas y la comunicacion de la academia por el modelo digital se situa en un contexto
de interaccion real. Se concentra en el uso de la interfaz del videochat en paralelo a otras
actividades y se explora desde la observacion detallada y el andlisis de la experiencia de los

asistentes que interactian simultdneamente con un entorno virtual y un entorno real.

16



3. Cﬂpitlll() I - La comunicacién en el escenario digital

3.1 Lenguajes y modelos de representacion en los nuevos medios.

A través de la historia, los desarrollos técnicos han afectado las maneras de actuar y hacer
de la sociedad. Cada nuevo invento trae unas necesidades de adaptacion y plantea nuevos
interrogantes. Un cambio en el modo de hacer algo repercute en cambios en cémo se
piensan y comprenden las cosas. La comunicacion y la memoria se han visto afectadas por
diferentes desarrollos tecnologicos que se han dado a lo largo de los afios. Con la invencion
de la imprenta de tipos moéviles vino una manera particular de fragmentar, organizar y
presentar la informacion. “la esencia de la imprenta consistio en el poder de traducir el
conocimiento en produccion mecanica mediante el desmenuzamiento de cualquier proceso
en aspectos fragmentados que luego se disponen en secuencias lineales de partes moviles
y, sin embargo , uniformes”". La modularidad y la estandarizacion fueron necesarias para
permitir la mecanizacion del proceso. Con la imprenta no se inventd el libro, éste ya existia
de mucho antes, lo que hizo fue cambiar la manera de producirlo. Pero un cambio en la
manera de producir los libros trajo consigo un cambio en la manera de leer, un cambio en
los contenidos de los libros y una afectacion de la sociedad que aprendi6 a leerlos. Un
cambio en la manera de reproducir los registros de informacidn y el conocimiento, llevaron
a generar un cambio profundo en la sociedad. Desde mediados del siglo XX, con el
desarrollo de la informatica y las tecnologias digitales de comunicacion, nuevamente se ha
producido un cambio sustancial en la manera de guardar y transmitir informacién. La
comunicacion hombre-maquina y hombre-hombre mediada por la maquina, crea un nuevo
modelo de relaciones y roles generado alrededor de las acciones de compartir y transferir
informacion digital. Las tecnologias digitales de informacion y comunicacion requieren del
uso de lenguajes y modelos de representacion simbolica acordes con estas tecnologias. Los
lenguajes y las narrativas que utilizan los medios digitales conforman los nuevos modelos
de representacion simbolica y traen consigo nuevos géneros narrativos y nuevos

paradigmas de memoria, basados en acceso y consulta a registros de informacion.
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Stuart Hall’ sefiala que la existencia de lenguajes comunes y sentidos compartidos es lo que
nos permite comunicarnos con otras personas. Esto es valido para el usuario del sistema de
informacion, en la comunicacion que establece con los otros usuarios. Pero para que esta
comunicacion se pueda dar, el disefiador de la interfaz y el programador del sistema de
informacion, deben hacer una traduccion de esos lenguajes comunes a un lenguaje
algoritmico propio de un modelo de representacion digital. En la comunicacién hombre-
maquina no se da una construccion colectiva de sentidos, sino que los sentidos los define
unicamente el hombre. Sin embargo las instrucciones solo se pueden dar en unos términos
que sean comprensibles para la maquina, el hombre establece sus propios limites, depende
de sus capacidades para mejorar la maquina. Todo debe ser representado en codigo
numeérico, los sonidos, las iméagenes y las palabras deben ser digitalizadas para poder
formar parte del modelo. La representacion digital de la realidad no se limita a codificar
numéricamente letras, colores y sonidos sino que también incluye digitalizar la dimension
espacial y la temporal, y todas las interrelaciones y comportamientos de la informacion. Es
el mismo proceso que describe McLuhan como “fraducir el conocimiento mediante el
desmenuzamiento de cualquier proceso en aspectos fragmentados que luego se disponen en
secuencias”'. Retomando a Hall podemos decir que se trata de todo un “sistema de

representacion” que busca construir un modelo algoritmico de la realidad.

La conexion en red y el procesamiento multitarea permiten la multiplicidad de conexiones
simultaneas. Esta capacidad que tienen los computadores de conectarse unos a otros y
compartir informacion constituye la base tecnoldgica que soporta el nuevo medio de
comunicacion. La comunicacion entre computadores y de estos con el programador y el
sistema de transmision de datos numéricos se da a través de lenguajes de programacion.
Estos son los lenguajes con los que estamos modelando digitalmente la realidad y nuestras
relaciones. Con estos lenguajes se construyen los algoritmos y las estructuras de
informacion, se construyen también las interfaces que nos permiten interactuar con ellos.

1 «

Retornando a McLuhan ', “el contenido de todo medio es otro medio, el contenido de la
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escritura es el discurso, del mismo modo que el contenido de la imprenta es la palabra
escrita”. El contenido del escenario digital se nos presenta a través de la interfaz. La
interfaz es la ventana de entrada al escenario digital, es la parte del sistema de informacion
que nos permite interactuar con la informacién y con los otros usuarios. El modelo
abstracto del sistema de informacion es representado con unas imagenes, unos sonidos y
unos controles que permiten la interaccion con el usuario. La interfaz es la ventana al
mundo virtual, es la imagen del modelo con la que nos relacionamos directamente para

interactuar con el sistema de informacion.

Otros usuarios también pueden interactuar con el mismo sistema de informacion al mismo
tiempo, es la logica de la secuencia algoritmica. En la medida que varios usuarios pueden
interactuar simultdneamente con un mismo sistema de informacion, se pueden encontrar e
interactuar entre si, a través de la mediacion del sistema. El sistema impone entonces su
secuencia algoritmica sobre la comunicacion entre las personas. Algo similar ocurre cuando
un usuario interactia con varios sistemas de informacién al mismo tiempo, acopla su
comportamiento a la logica secuencial del sistema de informacidn para ganar eficiencia en
la interaccion. Estamos ante un ejemplo de lo que Manovich llama la transcodificacion, una

transformacion del modelo que repercute en un cambio en el comportamiento del sujeto.

En la comunicacion cara a cara se respetan unos turnos para hablar, en una conversacion el
turno de la palabra va y viene todo el tiempo. Pero también se establece una comunicacion
paralela a través de las expresiones faciales y el movimiento corporal. La palabra es
secuencial mientras el gesto es simultaneo en los sujetos que participan de una
conversacion. El gesto no para ni respeta turnos, nos comunicamos todo el tiempo a través
de nuestro cuerpo, al mismo tiempo que hablamos o escuchamos. Hasta hace pocos afios el
gesto estaba ausente del escenario digital, las interfaces no eran sensibles a los gestos. Hoy
en dia con las pantallas tactiles, el gesto se ha digitalizado como una secuencia algoritmica
y forma parte de la comunicacion hombre-maquina. Pero se perdio la simultaneidad de los
gestos de los sujetos que se tiene en la comunicacion cara a cara. El desfase temporal de un

chat o de la imagen y el audio en una transmision, transforma el sentido de los gestos, al
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separarlos en el tiempo de la causa que los genero. La secuencialidad propia del escenario
digital, impone un orden y una temporalidad particular sobre la gestualidad, afectando la

comunicacion y por tanto a los sujetos de la acciéon comunicativa.

3.1.1 La secuencia algoritmica

El diccionario de la Real Academia define algoritmo como'’: "1. El conjunto ordenado y
finito de operaciones que permite hallar la solucién a un problema. 2. Método y notacioén de
las distintas formas de calculo." Por otro lado, en Wikipedia encontramos una definiciéon un
poco mas exacta ya que no habla simplemente de permitir hallar una solucion, sino también
del camino que lleva directamente a la solucion''. "1. Es un conjunto preescrito de
instrucciones o reglas bien definidas, ordenadas y finitas que permite realizar una actividad
mediante pasos sucesivos que no generen dudas a quien deba realizar dicha actividad. 2.
Dados un estado inicial y una entrada, siguiendo los pasos sucesivos se llega a un estado
final y se obtiene una solucion." En este segundo caso la palabra entrada se refiere a un

conjunto de datos, existe una relacion muy estrecha entre algoritmos y estructuras de datos.

Aunque hay muchas maneras de definir un algoritmo y muchos tipos de algoritmos
diferentes'?, podemos reconocer algunos conceptos comunes a todos: Los algoritmos
funcionan en tiempo secuencial, paso a paso, definiendo una secuencia de estados
sucesivos, cada uno independiente del estado anterior y del posterior. La transicion de un
estado al siguiente debe estar siempre determinada por una descripcion fija y finita. Cada
algoritmo es independiente de su implementacion, los algoritmos son modelos abstractos y
no dependen del computador o la persona que los ejecute. Los algoritmos siguen la logica
del divide y venceras, si se subdivide un problema complejo en varios problemas mas
sencillos, se llega mas facilmente a la solucion. Es importante anotar también que los
algoritmos pueden compartir con las bases de datos la organizacién en estructuras
ramificadas. Tanto la informacion como los comportamientos se organizan en conjuntos y
subconjuntos claramente definidos y delimitados. Esta organizacion permite que las

diferentes ramas de un tronco puedan actuar de manera independiente y simultanea,
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ganando mucho en eficiencia. El éxito o la calidad de un algoritmo se mide por su

eficiencia y por la optimizacion que haga del uso de recursos.

El algoritmo esta ligado al concepto de proceso, las secuencias de acciones conforman
procesos. Un proceso tiene un inicio, un final y una ruta. Seguir un orden correcto en la
secuencia debe llevar siempre a un resultado satisfactorio. Un proceso debe seguir una ruta
preestablecida, el resultado debe ser predecible. El modelo de representacion digital de la
realidad convierte todas las acciones humanas en procesos definidos como secuencias de
acciones con resultados predecibles. La logica algoritmica de la secuencia paso a paso es
aplicada sobre la representacion temporal. El flujo continuo de la dimension temporal es
fraccionado en unidades independientes. Esto también es lo que McLuhan llama “e/
desmenuzamiento de cualquier proceso en aspectos fragmentados que luego se disponen en

.l
secuencias’.

Pensar algoritmicamente significa mirar el mundo en términos de problemas y soluciones,
de procesos escalonados y de conjuntos y subconjuntos cerrados y claramente delimitados.
Los conjuntos cerrados trazan limites y fronteras bien definidos, aislan a los diferentes
elementos. Se puede estar clasificado en varias categorias diferentes simultdneamente, pero
no se permite la clasificacion ambigua dentro de una misma categoria. Se puede pertenecer
a varios grupos de categorias diferentes al mismo tiempo, pero dentro de una misma
situacion (o estado) solo se puede asumir un unico rol. Esto difiere mucho de la vision de la
sociedad que nos presenta Nancy Fraseri3 cuando habla de lo publico como la pluralidad de
perspectivas que “permite que las personas hagan parte de mas de un publico y que la
pertenencia a diferentes grupos puede superponerse parcialmente”. El mundo real resulta
ser mucho més complejo que un modelo de conjuntos y subconjuntos cerrados y

delimitados.
La idea de limitar la comunicacion humana a un “conjunto ordenado y finito de

operaciones.” no parece deseable. Pensar la gestualidad como “un conjunto preescrito de

instrucciones o reglas bien definidas” es despreciar su mayor riqueza. El paradigma esté en
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la secuencialidad y no en el computador, el algoritmo es solo un modelo abstracto,
independiente del computador o la persona que lo ejecuta. La ldgica secuencial del paso a
paso no necesariamente tiene que regular toda la comunicacion en red, s6lo hace mas
eficiente la transmision de datos. Aunque utilicemos tecnologias digitales en la
comunicacion, podemos plantear modelos diferentes a la l6gica secuencial. El escenario
digital también puede modelar la complejidad y la aleatoriedad, el borde difuso y la
indeterminacion. El problema que debemos resolver es como entender la complejidad de la
cultura y la memoria para poder escribir los algoritmos y disefiar las estructuras de datos

que la modelen.

3.1.2 Identidades y narrativas propias de los nuevos medios

Aunque existen diferentes aproximaciones y lenguajes de programacion, la web 2.0 que
soporta las bases de datos de las redes sociales, esta programada en lo que se conoce como
“programacion dirigida a objetos”. En este tipo de lenguaje se entiende por objeto a un
conjunto de variables que representan datos de diferente indole. Los objetos son identidades
autorreferidas ya que se definen a partir de los valores de las variables que los componen.

Veamos un poco como opera esta logica.

Variables

Cuando digo: var fulanito:String = “Carlos Delgado”;

La anterior afirmacion esta dicha en los términos propios de un lenguaje de programacion y
se refiere a la declaracion de una variable llamada fulanito, que es del tipo cadena de texto,
y cuyo valor inicial es mi nombre. Definir una identidad en estos términos es generar un
registro en un modelo de representacion digital. En este caso corresponde al nombre de una
persona. Frente a la sociedad un nombre me indica también otros valores implicitos como
una lengua, un género, unos parientes o una relaciéon con un territorio. Frente al modelo

digital, un nombre es solo una cadena de texto.

La variable fulanito me representa solo en la medida en que puede representar mi nombre.
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Pero también puede representar cualquier otro nombre, cualquier otra cadena de texto, y
solo durante un tiempo determinado ya que solo mientras no se le indique algo diferente,
mantiene su valor. El valor de fulanito puede cambiar tantas veces como se le diga que lo
haga, solo es necesario decirlo para que cambie. Estamos frente a lo que Lev Manovitch
llama los principios de variabilidad y modularidad, propios de los nuevos medios.’ El valor
de fulanito solo debe cumplir con la condicion de ser cadena de texto, esto presenta un
universo de posibilidades mucho mayor que el de nombres de personas reales vivas. El
valor de fulanito se puede alterar y replicar, una vez definida como variable, mi identidad
queda convertida en un valor transformable y procesable algoritmicamente. Existen
variables de muchos tipos distintos. Las variables se diferencian segun el tipo de datos que
pueden contener. Una identidad no tiene que ser una cadena de texto, puede ser un niimero,
una imagen o un sonido. La identidad de los numeros, de las imagenes y de los sonidos
también se define en términos de variables. La variabilidad esta en la esencia del modelo de

representacion digital. Todo es transformable en el escenario de representacion digital.

Objetos

De la misma manera que me identifico con un nombre, soy poseedor de un ntimero de
identificacion tnico (cédula de ciudadania), naci en una fecha y lugar particular, tengo una
direccion de correo electronico, me represento con una imagen, etc. En el modelo digital,
estos otros valores deben ser incorporados como parametros de una identidad mas compleja
que una simple cadena de texto. Cuando digo en cambio:

var fulanito:Object = “Carlos Delgado”;

Me defino igualmente generando un registro en el modelo, pero ya no me defino como
cadena de texto sino como objeto (digital). Un objeto es algo autoreferenciado que se
define a partir de sus propias categorias y sus propios parametros, de la misma manera en
que un juego se define a partir de sus propias reglas. El nombre sigue siendo parte de la
variable fulanito pero ahora es solo el valor de un pardmetro, sigue siendo una cadena de
texto pero pasa a ser parte de una unidad mas compleja que incluye otras variables

diferentes.
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<persona>

<1d>19250033</id>
<nombre>Carlos</nombre>
<apellido>Delgado</apellido>
<imagen>cdelgado.jpg</imagen>
<correo>cadelgador@unal.edu.co</correo>

</persona>

En el ejemplo anterior, una persona es un objeto digital que se define a partir de un numero,
un nombre, un apellido, una imagen y un correo. El modelo permite la existencia de
multiples “personas”, cada una con unos valores diferentes para estas variables. La
construccion de identidad en este modelo se da como resultado de definir valores a las
diferentes variables que corresponden a categorias de clasificacion. Es lo que hacemos
cuando llenamos un formulario de inscripcion en una red social. Pero anterior a esta accion,
alguien tuvo que definir esas categorias, alguien decidi6 cuéles eran las reglas del juego
para que otros puedan jugarlo. En el momento en que se definen los objetos, se definen
también las categorias que los componen, los usuarios en cualquier momento podemos
cambiar los valores pero nunca podemos cambiar las categorias. Cuando mucho podemos

crear subcategorias.

En el modelo de representacion digital los objetos pueden cambiar de estado, seglin sea el
momento de desarrollo en una secuencia algoritmica. Un estado es una manera particular de
existir, corresponde muchas veces con variables booleanas del tipo visible-invisible o
activo-inactivo. Un estado es también una variable, algo que cambia de valor de acuerdo a

unas circunstancias.

Clases
El siguiente nivel de complejidad lo constituyen las clases. Una clase es mas que un objeto
en cuanto no s6lo se compone de variables, sino que también le corresponden unas

propiedades, unos eventos y unos métodos. Es decir, a una clase se le definen unos

24



comportamientos posibles. Una clase del tipo sonido puede tener una propiedad de
volumen, puede hacer pausa y puede reconocer cuando termina de ejecutarse. Una clase del
tipo boton de navegacion puede tener una posicion en la pantalla, un color, un efecto de
“roll over” y reconocer que se hizo click sobre ella. Las propiedades, los eventos y los
métodos son propios de cada clase, son los que definen la clase. Las clases son igualmente
identidades autoreferenciadas, en cuanto se definen en términos de sus propias
caracteristicas. En la manera como se definen los métodos de una clase s6lo cabe la
posibilidad de un “conjunto ordenado y finito de operaciones”, la identidad y el

comportamiento de las clases queda definida en términos de secuencias algoritmicas.

En la medida que las clases tienen propiedades, eventos y métodos, se comportan de una
determinada manera. Pero esta manera de comportarse esta construida con variables y
estados que permiten que su comportamiento sea diferente frente a diferentes usuarios. Un
sistema de informacion define diferentes roles para sus usuarios. Un rol corresponde a un
conjunto de propiedades que definen un tipo de comportamiento con un sistema de
informacion. Las relaciones entre los sistemas y los usuarios se clasifican en términos de

roles y estados.

Otros niveles

Las etiquetas y los metadatos son otros niveles de la comunicacion. Volviendo al ejemplo
anterior, <nombre>Carlos</nombre> es una afirmacion que se compone de tres elementos,
una etiqueta de inicio, un contenido y una etiqueta de cierre. nombre es una categoria de
clasificacion, se refiere a una propiedad de la informacidn, mientras que Carlos
corresponde a un valor en particular de esta propiedad. La etiqueta define el tipo de
informacion, a continuacion va el valor, hasta cuando aparece la etiqueta de cierre.
Tenemos informacién e informacion sobre la informacion. Otro ejemplo seria el archivo de
una imagen que registra la cdmara fotografica, que incluye también informacion sobre la
hora y lugar de la toma y los ajustes de exposicion de la cdmara. En el escenario digital,
para ser procesada la informacion debe ser categorizada y etiquetada. Los metadatos de una

fotografia son informacion adicional sobre la imagen, que se insertan en el archivo de la
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imagen. Los metadatos son lenguajes paralelos que nos presentan informacion relevante
sobre la informacion. Son otros niveles de la informacion que conllevan una clasificacion

de la realidad en categorias.

El modelo de etiquetas y valores del lenguaje XML o el HTML, permite construir
estructuras complejas de informacion. La etiqueta <persona> define todo lo que sigue a
continuacion hasta que aparece la etiqueta de cierre </persona>. Esto incluye otras etiquetas
y sus valores, la Unica limitante es que no puede incluir etiquetas sin cierre o traslapos en
los cierres. Este es el modelo por excelencia de la estructura ramificada, en la medida que
se insertan etiquetas dentro de otras etiquetas se crean las ramas y los niveles en la
informacion. La estructura ramificada construye niveles que se pueden leer en profundidad.
La informacién contenida en estructuras ramificadas es informacion etiquetada que puede
ser recuperada siguiendo la ruta de las etiquetas. La estructura ramificada construye su linea

narrativa en la medida en que es consultada.

La informacion etiquetada queda referida a una ruta para localizarla. El acceso directo a
cualquier informacion a través de su ruta permite crear vinculos directos desde cualquier
punto a cualquier otro punto en la red. Inscribir estos vinculos o saltos dentro de la
narracion, crea relaciones entre las ideas o los sucesos. Se crea entonces una compleja red
de relaciones posibles entre los diferentes elementos. El escenario digital combina
fragmentos de narraciones lineales con estructuras ramificadas y los integra en una red de
posibles relaciones que completa su sentido en la medida en que es navegada. Cuando
navega la informacion, el sujeto construye su propia narracion siguiendo la ruta de sus
intereses. El hipervinculo le translada al lector la construccion del relato, cambia los roles

en la comunicacion.

Ciclos condicionados
Manovich nos indica que el loop y el ciclo condicionado, son la unidad base de las
narrativas propias del medio digital ya que el ciclo condicionado es el elemento con el que

se arman las secuencias algoritmicas. Una situacion se queda sin desarrollar mientras no se
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den unas condiciones particulares. El ciclo se repite indefinidamente hasta que ocurre el
evento que desencadena un desarrollo que lleva a otra situacion en ciclo condicionado. El
modelo se repite hasta el infinito, nunca termina de desarrollarse, siempre se esta en
situacion de ciclo condicionado. Es diferente estar en ciclo condicionado a estar detenido,
estar en pausa es distinto a parar. Cuando se estd en pausa se hace parte de la accion pero
sin hacer nada, a la espera de un cambio en las circunstancias. El ciclo condicionado repite
miles de veces la misma pregunta y contesta siempre la misma respuesta; hasta que ocurre

el evento que cambia la respuesta y se sale del ciclo para entrar en otro ciclo.

Varios ciclos condicionados pueden ocurrir simultineamente dentro de la misma secuencia
algoritmica y se pueden seguir varias rutas al mismo tiempo cuando se ejecuta un
algoritmo. Las cargas del procesado de la informacion se pueden repartir aumentando
eficiencia y capacidad. La multitarea hace parte del modelo de representacion digital,
permite la construccion de mundos virtuales mas complejos y la narracion multimedial. La
multitarea es el motor que mueve a la multimedia, es lo que hace posible que diferentes

medios y lenguajes ocurran al mismo tiempo.

3.2 Caracteristicas de los formatos o géneros de las narrativas multimediales

comparados con los géneros tradicionales.

Los géneros tradicionales de la narrativa se transforman con la desaparicion de la linealidad
del relato. Cuando Mieke Bal'* formula su teoria de la narrativa, define acontecimiento
como “la transicion de un estado a otro que causan o experimentan actores”,y fabula
como “una serie de acontecimientos logica y cronologicamente relacionados”. Bal nos
propone que la narrativa se construye como un proceso, una secuencia lineal de
acontecimientos que no necesariamente, pero si generalmente, siguen tres fases (posibilidad
o virtualidad, acontecimiento o realizacion y resultado o conclusion). Cuando comparamos
las dos alternativas, la narracion lineal con la narrativa de la base de datos, encontramos
que el concepto de acontecimiento es comun en ambos casos. Una ruta algoritmica se

construye a partir de actores que pasan de un estado a otro, un acontecimiento tras otro en
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secuencia nos permiten recorrer la base de datos. Pero mientras la fabula es narrada por el

autor y nos presenta una Unica ruta preestablecida de acontecimientos, la base de datos es lo
. . . . 3 .

que Levy considera un “poderoso instrumento de escritura-lectura colectiva™ que permite

a los usuarios construir sus propias rutas.

La base de datos plantea una narrativa construida con el usuario. Nos presenta
simultaneamente multiples unidades, que se pueden consultar en cualquier orden de
acuerdo a los intereses del usuario. También nos presenta la posibilidad de introducir o
alterar informacion en la base de datos. La informacién cambia de una estructura narrativa
lineal que sigue un orden logico a una narrativa que resulta de navegar una estructura
ramificada en profundidad, sin seguir un orden preestablecido. La comunicacién con una
base de datos es principalmente de consulta y registro, se le hace una pregunta para obtener
una respuesta o se le introduce un registro. Es una comunicacion en doble via, la

informacion fluye continuamente en ambos sentidos.

Para que se pueda dar la comunicacion entre personas y bases de datos es indispensable que
exista una interfaz. Es la “Conexion fisica y funcional entre dos aparatos o sistemas

19 La interfaz refleja el modelo de representacion digital y define los

independientes
términos de la interaccion del usuario con la base de datos. La interfaz es un objeto
simbolico que funciona como frontera comin entre el modelo de representacion y las

personas.

El videojuego es un nuevo género narrativo, surgido de los desarrollos tecnologicos, pero
continuador de estrategias y tradiciones muy antiguas. La narrativa del videojuego se
genera a partir de la relacion entre unos usuarios y una estructura de datos, incluye la
consulta de informacion, pero principalmente requiere de la interaccion con una interfaz.
“la mayoria de los videojuegos se basan en un principio de cadlculo en tiempo real de una
interaccién de un modelo digital del explorador con el modelo de una situacion”. Para
que el usuario pueda interactuar con la interfaz debe estar construido como modelo digital y

hacer parte de la interfaz. Aunque la interfaz intente ser cada vez mas intuitiva y amigable y
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ser sensible a gestos mas naturales, requiere de una actitud de identificacion con el modelo
digital por parte del usuario. Esta identificacion se consigue con la construccion de nuestro
avatar; a medida que seleccionamos entre las opciones que nos presenta la interfaz,
construimos una representacion de nosotros mismos cada vez mas compleja. Recorrer la
interfaz requiere del flujo de informacion en doble sentido continuamente. Nuestros gestos
alimentan el modelo que se transforma con ellos, y este a su vez, se actualiza

constantemente para ofrecernos siempre la representacion de la nueva situacion.

De esta misma manera podemos referirnos a redes sociales como Facebook ; son escenarios
digitales donde se construyen personajes, que en funcion de la experiencia en el juego van
adquiriendo su propia identidad. A medida que comparten informacion construyen
identidad y definen relaciones en los registros de la base de datos, “la historia diegética se

15 :
”"°. El juego se compone

crea en tiempo real y de forma colectiva entre todos los habitantes
de “acciones narrativas y exploracion”®, exploracion en la informacién que comparten otros
usuarios. El juego es multiusuario y en red, cada usuario construye su personaje para que

interactie con los personajes de otros usuarios en un entorno de red.

Con el desarrollo de lo que se conoce como la web 2.0 se sentaron las bases (tanto
tecnolégicas como conceptuales) de las llamadas redes sociales. Redes como Facebook™ o
Twitter” al mismo tiempo que facilitan la comunicacion entre millones de personas,
reducen las relaciones humanas al modelo de mundo constituido por algoritmos y
estructuras de datos. Estas estructuras de datos son los modelos con los que estamos
representando el mundo. Manovich nos presenta claramente la diferencia entre el modelo
narrativo tradicional y la base de datos cuando dice: "En cuanto a forma cultural, la base
de datos representa el mundo como una lista de elementos, que se niega a ordenar. En
cambio, una narracion crea una linea de causa y efecto para unos elementos (hechos)
aparentemente desordenados. Por tanto, la base de datos y la narracion son enemigos
naturales. Compiten por el mismo territorio de la cultura humana, proclamando cada cual

. . . 8
su derecho exclusivo a descifrar el sentido del mundo"”.
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3.3 Contexto social del modelo digital

Para poder interactuar en la red, los individuos deben primero existir en la red. La
construccion de una identidad en una red social, 0 mas genéricamente en un modelo de
representacion digital, se desarrolla inicialmente a través de la accion de llenar datos en un
formulario de registro en una base de datos (o seleccionando entre alternativas posibles).
Esto de entrada nos plantea la existencia de dos actores en el proceso, por un lado la
persona que llena el formulario y por el otro el (equipo) desarrollador de la base de datos y
el formulario de registro. Cada uno de los actores le aporta al proceso un punto de vista, un
contexto social y un lenguaje, propios del rol que asumen en la definicion de la identidad.
Un actor desarrolla un juego como sistema de informacion, con unas reglas establecidas

para su uso, y millones de usuarios lo utilizan para entretenerse.

El modelo de red social resulta ser muy conveniente para quien pretende explotarlo
comercialmente, la informacion clasificada y catalogada sobre los temas de interés y los
cruces de relaciones personales es muy valiosa para quien la posea y decida venderla a
quien sepa aprovecharla. Es un modelo de sociedad que identifica a sus individuos desde el
punto de vista y la posicion de una empresa multinacional con intereses de lucro. Una
identidad que mira al individuo como mercancia, donde la duracion y la segmentacion de la
exposicion de las personas al mensaje publicitario es un capital que se negocia con
inmensas utilidades. Esta posicion hegemonica encuentra el eco necesario en los miles de
millones de usuarios que se afilian a estas redes en todo el mundo. Aceptar ser tratado
como mercancia es el precio que se paga para poder jugar el juego. El juego es lo

suficientemente entretenido para lograr que todos acepten el precio.

La construccion de identidades dentro de un modelo de representacion no puede verse de
forma aislada a un contexto social, unos actores y un momento determinado. No se puede
pretender que el empleo de un lenguaje de programacion para construir identidades dentro
de un modelo de representacion sea una decision puramente técnica, propia de ingenieros

de sistemas y programadores y que no refleje una posicion y una ideologia. La méaquina es
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solo la herramienta y la red es la estructura de interconexion de maquinas que soporta el
flujo de informacion. El flujo de informacidn ocurre mientras unas personas toman

decisiones sobre los formatos y las categorias con que nos comunicamos.

Internet es el medio que soporta la comunicacion entre una empresa comercial y una
multitud de usuarios bajo la l6gica del mercado. Estamos aqui frente a un claro ejemplo de
la relacion discurso — conocimiento — poder que plantea Foucault. Una posicion
hegemonica de una empresa comercial desarrolladora de software sobre los usuarios de la
aplicacion. Un buen ejemplo de la manera como se dan esas relaciones de interconexion
entre practicas sociales y culturales que conllevan procesos hegemodnicos de las que habla
Lisa Lowe cuando analiza los planteamientos de Gramsci'®. El juego tiene duefios, alguien
pone las reglas y sale muy beneficiado con el flujo de informacion generado por las

practicas sociales y culturales.

Stevenson'’ al referirse a la “sociedad de la informacion compartida” afirma que “el poder
de nombrar, construir significado y ejercer control sobre el flujo de informacion es una de
las divisiones estructurales centrales en las sociedades contempordneas”. Limitar las
maneras en que se comunican las personas a unos pocos modelos basados en la logica
secuencial no solo hace menos compleja la comunicacion, sino que se constituye en un

factor de poder en “una sociedad de la informacion cada vez mds organizada en redes”.

Usuarios e identidades

Facebook™ es un escenario digital que propone un modo de conversacion entre amigos
mediado por la informatica; al mismo tiempo que abre posibilidades de comunicacion,
limita, encasilla y unifica alternativas de representacion. Facebook™ es parte del discurso
que se desprende de una gran base de datos de personas, eventos y comentarios. Es un
objeto simbolico en continua transformacion, construye redes sociales generando relaciones
entre los registros de la base de datos, reduce las relaciones humanas al modelo de mundo
que nos presenta Lev Manovich constituido inicamente por algoritmos y estructuras de

. , *
datos®. Una base de datos de personas, comentarios y vinculos como Facebook debe
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necesariamente recorrerse de manera algoritmica, es la misma forma de organizar la
informacion la que impone el modelo. La red social y sus relaciones se definen sobre la
estructura de la base de datos, por tanto no pueden ser ajenas a ésta y a sus narrativas
propias. La comunicacion se vuelve algoritmica, queda encajonada en situaciones
determinadas por una descripcion fija y finita, que funciona paso a paso, en una secuencia

de estados sucesivos independientes.

La manera como se definen las identidades y se construyen las narraciones en Facebook
obedece a la misma manera como se construyen identidades y narraciones en gran cantidad
de videojuegos. Son identidades virtuales que responden en una primera instancia a la
logica del test de seleccion multiple para luego construir una identidad mas compleja y una
narracion en el tiempo, a medida que se interactia con el sistema. Llenar los datos en un
formulario nos propone definirnos a nosotros mismos a partir de una informacioén que se
nos solicita. Cuando aceptamos llenar ese primer formulario donde se nos imponen unas
categorias, se inicia un proceso de construccion de identidad mucho mas subjetivo, depende
de que tanta informacion de nosotros mismos estemos dispuestos a compartir con los
demas. La construccion del avatar o personaje que nos va a representar en el juego se inicia
aqui. Aunque tratemos de asumir una actitud muy honesta y objetiva, es inevitable que
pensemos mas con el deseo de como queremos que otros nos vean a cdémo nos vemos
realmente a nosotros mismos. Algunas personas crean identidades totalmente falsas por
diferentes motivos, mientras otros solo alteran su edad unos pocos afos, el sentido de
verdad es bastante subjetivo y ademds cambia con el tiempo. "Son identidades peculiares:
unitarias, a la vez que multiples, localizadas, al mismo tiempo que distendidas o dispersas;

—_ 18
con multiples centros y descentradas." ".

Cuando nos referimos a identidades construidas en las redes sociales, nos referimos a los
personajes construidos por los usuarios. Solo los personajes modelados digitalmente dentro
de la interfaz pueden actuar en ella, para estar en el juego se debe estar modelado en los
términos del juego, es lo que se necesita para poder existir, es la esencia del modelo. No

necesariamente a cada personaje le corresponde un usuario diferente, un usuario puede
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crear tantos personajes como desee, puede desarrollar multiples identidades cambiantes en
el modelo. El usuario puede alterar la informacion en cualquier momento, eso también hace
parte del modelo. “Quiza en vez de hablar de identidades, heredadas o adquiridas, iria mas
acorde con las realidades de un mundo globalizador hablar de identificacion, una
actividad interminable, siempre incompleta, inacabada y abierta”'®. La identidad se
construye en comunidad, s6lo a través de nuestras relaciones con otros y de compartirles
informacion se construye nuestra identidad. “El yo se conceptualiza como mas fragmentado
e inacabado, compuesto de yos o identidades multiples relacionadas con los diferentes

. . 19
mundos sociales que habitamos™".

El uso de la red social trae consigo la accion de compartir informacion, el sentido de la red
estd en compartir informacion. Las comunidades que se construyen sobre la base de
compartir informacion acerca de un interés comun, son las que Bauman llama
“Comunidades de preocupaciones comunes, ansiedades comunes y odios comunes, pero en
todos los casos comunidades ‘colgador’: una momentdanea reunion en torno a un clavo del
cual numerosos individuos solitarios cuelgan sus miedos individuales.”™ Autores como
Bauman o Paul Virilio nos presentan una vision apocaliptica de la sociedad globalizada que
se construye compartiendo informacion sobre el escenario digital. Pero no podemos culpar
a la accion de compartir informacién como la causa de los males de la sociedad, compartir
informacion ha sido también la estrategia que ha hecho posible los grandes logros de la

humanidad.

Claro que en la red nunca dejamos de estar definidos como una variable, no perdemos la
caracteristica de los objetos digitales de poderse transformar y existir de diferentes maneras
simultdneamente. La informacién que compartimos no es necesariamente verdadera ni
relevante y solo somos algo hasta que decimos que somos otra cosa. Nuestra identidad es
solo una variable que siempre puede ser “reseteada”. En el mundo virtual, en cualquier
momento podemos salir del juego y volver a entrar como otro personaje, como otra version

de nosotros mismos.
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3.4 Opciones y posibilidades narrativas para la academia

El término prosumidor fue acufiado inicialmente por Alvin Toffler en su libro “La tercera
Ola” de 1980. En el libro, Toffler se referia a una circunstancia del mercado que lleva a
involucrar a los consumidores dentro de la produccion. También lleva a crear una tendencia
de producir articulos cada vez mas personalizables. El fendmeno del consumidor/productor
se desarrollé rapidamente en la web 2.0, donde encontrd una tecnologia de informacion que
fomenta la produccion de contenidos por parte de los usuarios. Por ejemplo YouTube" sélo
pone la plataforma y las categorias de clasificacion, todos los miles de millones de videos
de su base de datos son producidos por las mismas personas que los consultan. Las redes
sociales se nutren todo el tiempo de los mensajes que sus usuarios se envian unos a otros.
Los roles tradicionales del emisor y el receptor de los medios masivos, han dado paso a un
nuevo rol que se es ambas cosas. Las narrativas de los medios digitales han involucrado al

receptor en la produccion de los contenidos.

La personalizacion de los productos informaticos es cada vez mayor. Un buen ejemplo es el
portal de noticias de Google News . Google” solo aporta sus motores de busqueda y una
interfaz bésica, las noticias que le presenta al usuario son las relativas a los temas y lugares
que el usuario ha anotado que le interesan. Las fuentes de la informacion también son
filtradas de acuerdo a los gustos del usuario. Es la prensa a la medida, construida con la
informacion contenida en todos los portales de noticias en un idioma o una region. La
capacidad de incidir en los contenidos que se le presentan, es un paso adelante en la
democratizacion del acceso a la informacion porque ha logrado transformar la relacion de
poder asociada a la propiedad de la informacion. Ain falta mucho camino por recorrer, la
multiplicacion de fuentes de informacion deja grandes vacios de confiabilidad. Si
cualquiera dice cualquier cosa, son necesarios los filtros que aplican instituciones de
reconocida tradicion, para ofrecer un poco de garantia sobre la veracidad de la informacion.
El rol del prosumidor que compara ofertas y las valora de acuerdo a criterios claros se
vuelve de gran ayuda para los otros consumidores (el caso de Amazon'). Pero queda

siempre la duda sobre la posible manipulacion de los comentarios de consumidores y las
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opiniones de lectores, por parte de los centros de poder y las empresas comercializadoras.

Otro buen ejemplo de prosumidor lo encontramos en los usuarios de los videojuegos.
Cuando Manovich analiza la relacion entre las bases de datos y la interfaz de los
videojuegos, nos los describe como un nuevo género narrativo. "En vez de pensar en los
Jjuegos en términos de narracion y descripcion, tal vez seria mejor si lo hiciéramos en
términos de acciones narrativas y exploracion. En vez de que le narren, es el propio
Jugador el que tiene que llevar a cabo acciones para hacer avanzar la historia"®. El
videojuego es un escenario de comunicacion entre personajes construidos por los usuarios
que interactiian entre si y con una base de datos. "La construccion del personaje, su
identidad, es fundamental en el desarrollo del juego. A menudo el personaje se crea y en
funcion de la experiencia en el juego va adquiriendo su propia identidad, habilidades,
cualidades, etc. Al mismo tiempo que la personalidad de rol es importante, la historia
diegética se crea en tiempo real y de forma colectiva entre todos los habitantes""”. Los
videojuegos proponen sélo una informacion bésica sobre la cual el usuario construye su
personaje en el videojuego. A medida que se desarrolla el juego, se desarrolla la trama de la
narracion y se desarrollan los personajes. La construccion es colectiva y se da en la misma

medida en que se va desarrollando la trama.

La exploracion, la consulta, el registro y la publicacion de informacion multimedial,
también pueden verse como componentes de un género narrativo. Recordemos a Manovich
cuando dice: “En cuanto a forma cultural, la base de datos representa el mundo como una
lista de elementos, que se niega a ordenar”. La base de datos tiene una narrativa diferente
a la de la narracion lineal, pero no por eso deja de ser una narrativa. La base de datos es el
modelo mas comun de representacion simbolica para el archivo y acceso a informacion. El
registro que deja la informacion en flujo pasa a constituirse en memoria. La informacion
generada de muchas maneras se combina con otras fuentes y registros para construir
grandes depositos de informacion. Pero sélo en la medida que esta informacion es
etiquetada, organizada y almacenada dentro de una estructura de informacion, puede ser

recuperada y servir de alguna utilidad. La memoria en el escenario digital es un modelo de
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representacion basado en matrices de etiquetas y metadatos. La base de datos se construye
conceptualmente sobre la teoria de conjuntos y el algebra relacional. Es una estructura

compleja que pretende emular la memoria a través de registros de informacion.

Junto con el desarrollo de las estructuras de informacion fue necesario desarrollar lenguajes
de consulta a esta informacion. El lenguaje de consulta o busqueda es el que da el acceso a
la informacién almacenada, se requiere del empleo de codigos de representacion para tener
acceso a la memoria. El lenguaje de consulta es el mismo que el de registro, es el lenguaje
de una narrativa que combina etiquetas, valores, datos y metadatos. Un lenguaje para
construir una narrativa basada en el algebra relacional. Con una clara vocacion algoritmica,
permite construir documentos que son “un conjunto preescrito de instrucciones o reglas
bien definidas”. Este es el modelo que nos presentan los grandes repositorios de
informacion y las redes sociales, el de un hiperdocumento abierto soportado por bases de
datos. Como senala Levy “Los hiperdocumentos abiertos accesibles para una red
informdtica son poderosos instrumentos de escritura-lectura colectiva.”. Pero esta
escritura-lectura colectiva ocurre mediada por un lenguaje que traduce (transcodifica) los
mensajes y ritmos de conversacion en “instrucciones o reglas bien definidas”. La estructura
de informacion es el medio que soporta la comunicacion en las redes sociales, es el espacio
donde se construyen las identidades y la memoria de los sujetos. Donde ocurren procesos
de comunicacion entre personas y se configuran comunidades. Un espacio social mediado

por una estructura de informacién que responde sélo a secuencias algoritmicas.

La capacidad de transformacion que tiene la informacion en el medio digital afecta a las
narrativas que la presentan. Permite la presentacion de diferentes interfaces a los mismos
contenidos y de diferentes niveles de la misma informacion. La pagina web del banco o la
del periddico nos ofrecen versiones diferentes de la interfaz para los distintos dispositivos
de consulta. También nos ofrecen la posibilidad de navegar en profundidad la informacion,
con un mayor nivel de detalle. La misma informacion se presenta de diferentes maneras,
con diferentes niveles de profundidad y ademas se actualiza continuamente. La base de

datos de la pagina de noticias es continuamente alimentada desde diferentes fuentes y la
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interfaz se adapta para desplegar lo que el editor considera el orden de importancia. Las
noticias son objetos digitales definidos por etiquetas que los componen. Una noticia tiene
una fecha, un titular, una imagen, un contenido,...etc. La clasificacion de los géneros del
relato periodistico se mantiene bastante estable, antes de la era digital, la prensa ya habia
definido estos elementos y estos formatos. La digitalizacion de la prensa no cambid los
criterios de clasificacion de las noticias, cambi6 fue el codigo simbdlico con que se
representan las noticias, la manera de hacer las cosas en el periddico y la manera de leer el

periodico.

La digitalizacion de la actividad académica ha sido mas lenta que la de la prensa o el sector
financiero. Ellos entendieron primero las ventajas de adaptarse al nuevo medio. De todas
formas en las instituciones educativas, son muchos los procesos administrativos,
pedagbgicos y de archivo que han sido digitalizados para obtener estas ventajas. Las TICs
han servido de medio para la comunicacion docente-estudiante y como soporte de grandes
repositorios de informacion. La informacioén académica se actualiza a un ritmo menor que
el de la prensa o la banca, el escenario digital se adapta facilmente a los ritmos mas lentos
de la academia. Se puede sin embargo predecir que en un futuro cercano, la informacion
académica también hard que cambie la interfaz de acuerdo al dispositivo de consulta y se
estructurard para poder ser consultada en profundidad. Cuando cambia el codigo simbdlico

de representacion del conocimiento, cambian las practicas académicas.

En la llamada Web 2.0, se propuso la independencia entre las etiquetas que refieren a
aspectos de presentacion de la informacion con respecto a las etiquetas que refieren a una
clasificacion de los contenidos de la informacion. Esta separacion permitio construir un
sistema de diagramacion independiente de un sistema de contenidos. Es lo que permite que
la interfaz se adapte al dispositivo de consulta. El relato multimedial gana en complejidad,
se hace posible la interfaz personalizada. Esto es un cambio de paradigma frente a los
medios analdgicos producidos como objetos materiales, donde el soporte y el contenido
forman un elemento que no se puede separar. Un dibujo o un texto no pueden existir por

fuera del papel que los soporta. La base de datos en cambio, es una estructura de
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informacion que opera de manera independiente a la interfaz que permite consultarla. La
interfaz se alimenta de los contenidos de la base de datos pero se puede personalizar para

que responda a los gustos e intereses de cada usuario.

El lenguaje audiovisual se desarroll6 con el cine. La narracion construida como secuencia
de tomas (capturas de cdmara), con una pista de audio sincronizada. La alternancia de
planos y puntos de vista situados en un tiempo narrado. El cine siempre situ6 a la narracion
como una accion posterior al hecho narrado, primero se filma y después se selecciona 'y
recompone el material filmado. El siguiente paso es la proyeccion en una sala llena de
espectadores, de una copia de la pelicula editada y finalizada. Son tres momentos
claramente diferenciados en el tiempo: filmacion, edicion y exhibicion. Estos tres
momentos responden a una logica de produccion y a una tecnologia particular del
cinematografo. El desarrollo de los medios electromagnéticos, la television y la radio,
trajeron el presente a la narrativa audiovisual. La transmision al aire o “en vivo” es propia
de estas tecnologias, es su caracteristica mas sobresaliente. La narrativa audiovisual se
construye de manera simultanea a la captura de camara y a la recepcion de la senal. La
mezcla organizada de canales de audio y video es un acto narrativo en tiempo real. Se
alternan diferentes puntos de vista utilizando diferentes camaras y encuadres para contar la
historia. La television (vision a distancia) alterna ademas, la sefial en vivo con la sefial

pregrabada de manera tan fluida que puede crear dudas sobre la realidad temporal.

El teléfono aportd un nuevo factor a la telepresencia en tiempo real, la posibilidad de
invertir el sentido de la transmision. Si la transmision de la sefal se puede dar en ambos
sentidos, se abre la posibilidad de interactuar con otros en tiempo real. El escenario digital
apropia los lenguajes del cine, de la television y la radio y también del teléfono. La
comunicacion en red combina la temporalidad del cine con la de la television, permite la
transmision en ambos sentidos y aporta nuevas opciones a la narrativa audiovisual. La
interconexion en red del escenario digital amplid el espectro de posibilidades pues permite
la comunicacién de todos con todos a través de multiples canales simultaneos. La narrativa

audiovisual es s6lo una de las que componen la narrativa multimedial. La comunicacion
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basada en lecto-escritura también es un componente muy importante en la sociedad de hoy,
muchas veces preferimos enviar un mensaje de texto que llamar a alguien por teléfono. Si
todos los lenguajes se digitalizan, textos, sonidos, imagenes y numeros, los podemos
combinar en un mismo escenario. Multiples lenguajes a través de multiples canales,

circulando en multiples direcciones.

El presente en la comunicacion trae consigo el concepto de actualidad. Actualidad se refiere
a una situacion particular de la informacion que evoluciona en el tiempo y se mira desde el
presente. La informacion se reemplaza a si misma continuamente para mantenerse en
presente. En un sistema de informacion, se refiere al estado en que se encuentra un proceso
y al valor mas reciente que se le ha asignado a las variables. La actualidad en un videojuego
se define de la misma manera que en una red social o en la pagina de noticias. Es siempre la
ultima version y esta cambia todo el tiempo. Actualidad no es lo mismo que presente, no es
tiempo real, solo lo aparenta o representa, es el estado en que se encuentra un proceso de
cambio continuo. La transmision por la red de la sefial de un micréfono y una camara de
video son ejemplos de flujo continuo que nos acercan a la situacion de una conversacion
telefonica, una de telepresencia en un presente ubicuo. Pero el desfase generado por los
tiempos de transmision, nos recuerda que en el mundo virtual no estamos presentes en

tiempo real, sino como la ultima version de la variable.

La informacién en flujo que menciona Levy, nos remite a la sociedad primitiva oral en
donde las palabras de una conversacion, al no estar escritas se las lleva el viento. El sonido
de las palabras no dejaba registro, se difundia en el aire. “Antes no existia la necesidad de
guardar, el problema era no perder lo que habia”*'. La informacion en flujo antecede a la
idea de inscripcion o huella. Sin embargo Ferraris nos aclara que el flujo de datos se
diferencia del habla en la capacidad que tiene de ser permanente. La transmision del texto
de un chat o de una sefal de video o audio deja necesariamente un registro que puede ser
facilmente grabado para volverse permanente. La accidén de grabar un registro equivale
basicamente a asignarle un espacio real dentro de un circuito eléctrico. Podemos dejar

registros de diferentes momentos, pero si registramos todo lo que va cambiando, tendremos
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tal cantidad de informacion que nunca tendremos el tiempo de consultarla. La gran mayoria
de registros que quedan de las miles de camaras de seguridad que nos rodean, jaméds seran
consultados. Ocurre algo similar con la exploracion de un mundo virtual, aunque el modelo
espacial esta grabado como informacién numérica en un lugar concreto (el disco duro de un
servidor en algln sitio), la situacion particular de un actor dentro del modelo, se construye
en el mismo momento en que estd ocurriendo. La imagen que percibe el usuario al recorrer
un mundo virtual, no esta grabada en ninguna parte sino que se genera y se transforma

continuamente a medida que el usuario recorre el modelo.

La academia

El caso particular de la academia no es muy diferente al de otros sectores. Las mismas
posibilidades se le presentan a todos, cada uno las apropia o aprovecha de acuerdo a sus
necesidades particulares. El modelo tradicional de la comunicacién en la academia tiene
dos modos que le son muy particulares, la relacion uno-muchos (lldmese conferencia, clase
magistral o clase teorica), y la utilizacion del tablero. La comunicacion todos-todos se da en
pocos casos, las discusiones y foros generalmente tienen un moderador o profesor que las
dirige en alguna direccion, acercandose mas al modelo uno-muchos. La situacion de un
profesor hablandole a un grupo de estudiantes, con posibilidad de preguntar o comentar
sobre el tema tratado, es tal vez el caso mas generalizado. Una practica que viene desde los
inicios de la civilizacion y fue llevada a su maxima expresion en la Grecia cléasica. Con la
modernidad, aparece el uso del tablero en la clase. El tablero permite complementar,
sintetizar, diagramar, ilustrar y ordenar ideas en el momento mismo en que se estd hablando
sobre ellas. El profesor escribe para ser leido mientras habla para ser escuchado, la accion
performatica comprende al profesor y al tablero. La imagen del tablero es fugaz,
continuamente es reemplazada por otra, siguiendo el desarrollo del discurso. En el siglo XX
la proyeccion de diapositivas y el televisor se incorporaron al aula de clase, esto amplio las
posibilidades demostrativas del tablero. La multimedialidad ha estado presente en el aula
desde hace ya un tiempo, pero fueron las tecnologias digitales de informacion las que

permitieron su uso generalizado.
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En la actualidad nos encontramos con un escenario donde el profesor tiene frente a si, un
computador que proyecta una imagen sobre una pantalla. Escribir en el tablero puede ser
reemplazado por escribir en el computador y proyectar la imagen. También se pueden
mostrar textos, imagenes y videos previamente seleccionados, o trabajar directamente sobre
una aplicacion y proyectar en la pantalla, la imagen de la interfaz. El caso emblematico es
Power Point’, una aplicacion que ayuda a ilustrar ideas y a organizar un discurso. Power
Point” es un nuevo género narrativo que refleja muy claramente un modo de pensamiento
discursivo organizado en secuencias algoritmicas. La accioén continua de hablar, escribir y
borrar en el tablero se digitalizé en unidades independientes siguiendo estructuras
ramificadas (bullit lists). Power Point transformé la estructura narrativa del discurso
académico para adaptarlo a las nuevas tecnologias. Es un buen ejemplo de coémo un género
narrativo, producto de tecnologias digitales, se transforma en un modo de pensamiento y

termina afectando al discurso y a los sujetos que lo utilizan.

El computador se usa también para llevar registros de notas, de asistencia y otras tareas
administrativas. La actividad académica y su rendimiento ya estaban medidos en notas,
créditos y fechas desde hace mucho tiempo. El sistema se construy6 sobre esta estructura.
La valoracion numérica del rendimiento académico es anterior a las bases de datos y a los
computadores. Algo similar podemos afirmar sobre las estructuras de la enciclopedia, el
diccionario y el libro de texto, como maneras de catalogar y presentar informacion
anteriores al desarrollo de la informatica. Los computadores transformaron la enciclopedia
en una base de datos de archivos multimedia, pero fue la interconexion de computadores la
que aport6 el factor temporal a la informacion y lo configuré como medio de
comunicacion. Internet transformé una herramienta informatica en un medio de
comunicacion global. Son muchas las ventajas que le ofrece al profesor la introduccion del
computador en el aula. Pero con so6lo introducir el computador al aula seguimos actuando
con las mismas précticas, s6lo que apoyadas en una potente herramienta. El cambio de
paradigma se da cuando reconocemos la virtualidad del medio e introducimos el aula y la

comunicacion con los estudiantes en el computador.
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La reflexion sobre la incidencia de los modelos de representacion digital y los lenguajes de
los nuevos medios en la academia, nos lleva a identificar esta situacion de cambio
paradigmatico cuando se virtualizan los espacios mas significativos para la academia, el
auditorio y el aula de clase. La multimedialidad performatica del profesor adquiere otra
dimension cuando se lleva a cabo en un mundo virtual, al que se accede desde cualquier
punto de la red. El estudiante ya no es el que va a la clase sino que la clase es la que va a

donde el estudiante.

La transformacion de estos espacios tradicionales en interfaces se consigue cuando se
digitalizan los procesos comunicativos que ocurren en estos espacios. Pero como ya vimos,
digitalizar estos procesos comunicativos significa mediarlos por un lenguaje que los
transcodifica en estructuras ramificadas y procesos algoritmicos. La comunicacién cara a
cara del profesor con los estudiantes es representada por una sefial de video y el tablero por
otra ventana de la pantalla. Los espacios y modelos tradicionales de comunicacion de la

academia se digitalizan.

Algoritmos

Transcodificacion Estructuras de datos

Miricvich Manovich
La sociedad red
Castells, Bauman
Los medios transforman Modelos de representacion
la sociedad S. Hall
McLuhan
Tiempo real Narraciones

Ferraris multimedia

Escenario de experimentacion
MediaLLAB, Grifica interactiva

Jcomo se esta dando la asistencia de los estudiantes a estas sesiones de videochat?

figura 1: Mapa conceptual del escenario de experimentacion

En la medida que los modelos de representacion digital nos plantean unas nuevas
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posibilidades narrativas, también plantean unos nuevos medios y transforman la sociedad
que los apropia. Esta relacion es el complejo modelo de interaccion que plantea Castells,
que existe entre el cambio tecnoldgico y las nuevas formas y procesos sociales. Para poder
estudiar estos cambios se requiere de un escenario de experimentacion en donde poner a
prueba posibles practicas académicas mediadas por el escenario digital. Se proponen
entonces dos escenarios de experimentacion que combinan estructuras y repositorios de
informacion con la aplicacion videochat (desarrollada en la UN por la DNSAV). La
combinacion de canales de comunicacion en tiempo real con bases de datos, permite recrear
en un espacio virtual, gran parte de las actividades que normalmente ocurren en un aula de
clase o un auditorio. Es asi como en el laboratorio de imagen digital se desarrollaron dos
proyectos diferentes, que construyen escenarios posibles para la academia en entornos
digitales, el MediaLAB y el curso virtual Grafica interactiva.

MediaLAB http://www.medialab.unal.edu.co

Grafica Interactiva http://www.bb.unal.edu.co

3.5 Escenarios de experimentacion

La reflexion sobre las repercusiones de los modelos de representacion digital en la
comunicacion y las practicas académicas se alimenta también del proceso de disefio de una
interfaz y del estudio de una experiencia de uso de esta interfaz. El MediaLAB se presenta
como un escenario de experimentacion donde actuar con un publico y un medio en
construccion. Un soporte tecnologico que permite replantear la comunicacion de una
comunidad académica con la sociedad. Se abren nuevos canales para la comunicacion entre
la Universidad y el mundo, comunicacién que se da utilizando lenguajes y narrativas
propias de modelos de representacion digital. E1 MediaLAB es una publicacion digital
organizada sobre la estructura de una base de datos, que ofrece la posibilidad de

transformar y compartir informacion audiovisual en tiempo real.
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figura 2: Portada del MediaLAB

El MediaLAB es una plataforma de publicacion y consulta sobre el quehacer de las
diferentes entidades que conforman la Facultad de Artes. El MediaLAB ofrece informacion
audiovisual en tiempo real sobre proyectos, eventos, conciertos y conferencias que se
desarrollan en la Facultad de Artes. La informacion transmitida queda ademas registrada en
una memoria estructurada que permite su consulta a través de diferentes filtros de seleccion
(autor, tema, fecha, tipo, etc.). Se comparte esta informacion, tanto como archivo historico
de consulta, como también a manera de una sefial de audio y video en presente, que
transmite lo que estd ocurriendo en un auditorio o en un salén de clase en el mismo
momento que esta ocurriendo y con la posibilidad de interactuar con los presentes. Es una
ventana abierta de la Facultad de Artes, en donde se transmite en vivo y en directo lo que
estd pasando y lo que se esta haciendo y diciendo. El dia a dia académico se convierte en

objeto de interés y se registra para construir al mismo tiempo una memoria estructurada de
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este acontecer, permitiendo consultar conferencias y proyectos organizados y clasificados
de acuerdo a diferentes categorias. Ofrece informacion sobre produccion académica

relacionada con la Facultad de Artes publicada en tres secciones:

1. Al aire

En esta seccidn se transmiten en vivo las diferentes conferencias, conciertos, eventos o
sustentaciones ofrecidos por los diferentes programas curriculares de la Facultad y que son
de interés para la comunidad en general y ademas con la posibilidad de interactuar con los
presentes. Estas transmisiones quedan grabadas y luego de ser editadas se pueden consultar

en la seccion conferencias.

2. Conferencias
Permite consultar una base de datos de videos de las conferencias y conciertos realizados
por docentes e invitados tanto nacionales como internacionales. Para facilitar la consulta se

puede filtrar la informacion por tema, por autor, por evento o por programa.

3. Proyectos

Aqui se muestran proyectos de docentes y estudiantes a través de videos e iméagenes,
permitiendo descargar documentos o acceder a vinculos cuando el proyecto los tiene, para
profundizar en la informacion. Para facilitar la consulta se puede filtrar la informacion por

tema, por autor, por tipo, por evento o por programa.

La publicacion se concentra en las unidades conferencia, proyecto, autor y recomendado
como objetos simbolicos, identidades que deben ser representadas y modeladas
digitalmente. Una conferencia o un concierto son eventos que suceden en un lugar
determinado en una fecha especifica y que son transmitidos en tiempo real, luego son
clasificados bajo diferentes categorias y archivados. Pero también pueden ser eventos
mediaticos, que no ocurrieron nunca y solo tienen una fecha de inicio. Un video de una
charla sobre un tema o una interpretacion musical pueden ser una construccion, un objeto

de narracion audiovisual resultado de desarrollar un guién planeado. La realidad y la
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construccion medidtica resultan en un mismo tipo de objeto, comparten identidad. Eso hace

parte de la l6gica del medio, es una caracteristica de los modelos de representacion digital.

Un proyecto es también una unidad un tanto ambigua, ya que se puede referir a muchas
cosas distintas. Un proyecto es algo que se plantea a futuro, pero su publicacion da cuenta
de un proceso que ya ocurri6 para haber llegado a un resultado. El medio digital permite
involucrar todas las etapas del proceso y todo tipo de resultados distintos. Un proyecto se
puede generar como evento mediatico de tal forma que la informacion que lo define se
transforma en la medida que ocurre el desarrollo del proceso de realizacion del proyecto. El
evento mediatico en si mismo también puede ser un proyecto y presentarse como practica

artistica.

El concepto autor a su vez puede incorporar a individuos y a colectivos o equipos de
trabajo. Pero nos enfrentamos a tener que replantear un poco la nocién de autor cuando
hablamos de una narrativa construida con la interaccion de personajes creados por los
usuarios. Aunque pueda ser muchas cosas distintas, autor es una categoria presente en los
proyectos y en las conferencias. Autor es el puente de relacion entre las acciones y quien
las ejecuta. Es importante aclarar que el tema de crear una base de datos de usuarios no se
incluye entre las prioridades del proyecto, se contempla s6lo como un posible desarrollo
segun ocurran los eventos. La ambigiliedad de contar con usuarios no registrados permite la

actuacion andénima que facilita la expresion espontanea.

La identidad que se propone mas virtual o propia del medio digital es la de recomendado.
Un recomendado es un vinculo o link, es un salto inmediato entre dos puntos distantes de
una estructura ramificada de informacion. Un recomendado es el registro de un proyecto o
una conferencia en particular que se resaltan cuando se traen al presente, o el acceso directo
a una transmision de un evento futuro o una publicacion por venir. Es un acto de valoracion
de una informacion desde una posicion institucional y se asume como acto hegemonico. Es
una accion ejecutada desde la institucion, que por razones estratégicas propias, orienta la

exploracion en un sentido tinico. Inducir la consulta de cierta informacion en particular
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hace parte de la mision institucional y no debe pensarse como algo que destruye una utopia
de democratizacion de los medios de comunicacion. La accioén de recomendar se debe
asumir con sentido académico y de confrontacion de puntos de vista diversos con el fin
pedagogico de construir criterio. De lo contrario cae facilmente en asumir una posicion de

poder para favorecer intereses personales.

La informacién generada y la recopilada son clasificadas y registradas en la base de datos.
El universo de la base de datos del MediaLAB puede ser fraccionado en diferentes
publicaciones sectorizadas de acuerdo a temas o comunidades de usuarios. Como ejemplo
de este tipo de publicacion, en 2013 se desarrollo la APP para iPad llamada profesDG,
donde se publican proyectos académicos de profesores y trabajos de grado de estudiantes
de la carrera de Disefo Grafico. Esta aplicacion corre sobre un tipo particular de dispositivo
y ofrece informacidn sobre una comunidad particular, pero se alimenta de la base de datos
de MedialLAB y utiliza su estructura. También se desarrollé una pagina web

(http://168.176.45.63/medialab/profesDG.html) que presenta esta misma informacién en la

ventana de cualquier navegador. Poder ofrecer diferentes interfaces de acceso a una misma
estructura de informacion fue el aporte de la llamada web 2.0. La narrativa multimedia se

construye sobre estructuras de informacion, pero actua de manera independiente a ellas. El
dato que se despliega en la interfaz es solo un valor de una variable, recuperado desde una

base de datos y no hace parte de la interfaz.

docentes

Al aire Conferencias

PROYECTOS Programas

MedialAB 2.0 "
MedialAB 2.0

Cariomnsawdo Carlos Delgado [P —_—

2012-06-07

figura 3: Dos maneras distintas de presentar la misma informacion.
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MedialLAB es un proyecto que se publica dentro de si mismo de manera autoreferenciada.
Hace parte de los registros de su base de datos como proyecto de tesis de maestria del
programa de maestria en Comunicacion y medios. Esta clasificado bajo un tema y referido
a su autor. Evoluciona como proyecto al tiempo que ocurre dentro de si mismo. Es un buen

ejemplo de un proyecto académico que define su identidad como un acto mediatico.

Blackboard”

La unidad por excelencia del proyecto pedagdgico es el curso o la asignatura. Seguir una
ruta de cursos lleva a completar un programa curricular. Hay cursos de muchos tipos
diferentes que siguen metodologias particulares, existen clases magistrales, talleres,
seminarios, etc. Los diferentes tipos de cursos conllevan unas practicas académicas y unas
actividades diversas, como también unos registros de informacion acerca de unos
contenidos tematicos. En la complejidad de la estructura de un curso se ve reflejada la
mision de la academia de construir y difundir el conocimiento. Aunque presentan
caracteristicas diferentes, los cursos también se pueden catalogar y sistematizar. Son
muchos los aspectos comunes a casi todos los cursos y muchas las herramientas que pueden

apoyar procesos pedagogicos.

MedialLAB no permite construir o administrar cursos, solo categoriza las unidades
conferencia y proyecto. Una conferencia o un proyecto son unidades independientes del
trabajo académico que pueden o no hacer parte de cursos. Para experimentar con la
transmision de sefial de video en tiempo real, no como transmisiones independientes sino
como parte de un curso virtual, se requiere integrar el videochat a otro tipo de herramienta.
Un buen ejemplo de herramienta de apoyo a la academia para administrar cursos es
Blackboard . La plataforma Blackboard” es un entorno virtual, apoyado en una base de
datos, que ofrece multiples herramientas para la administracion de actividades y registro de
informacion de los cursos. Son multiples las ventajas que ofrece una plataforma como
Blackboard” para la administracion de listas de estudiantes inscritos, ejercicios, contenidos,
evaluaciones, etc. en el desarrollo de un curso. Blackboard” permite crear vinculos con

. ., . . . *
otras fuentes de informacion e integrarse con otras aplicaciones. Blackboard puede
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incorporar el videochat de manera similar a como lo hace el MediaLAB y operar como un

complejo escenario virtual.

@ carlos Alberto Delgado Rivera v B
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figura 4: El curso Gréfica Interactiva en la interfaz de Blackboard.

Grafica Interactiva siA:2024450

Grafica interativa es un curso virtual que se ofrece como asignatura electiva a todos los
estudiantes de pregrado de la sede Bogoté de la Universidad Nacional de Colombia. El
curso comprende una serie de charlas y ejercicios sobre el tema de la programacion en
Action Script 3.0 para Flash. Presenta una introduccion a la programacion de
computadores, aplicada a construir narraciones multimediales, desde el punto de vista del
disefiador de la interfaz. Es importante anotar que tanto la aplicacion videochat como la
pagina con los contenidos del curso, estan desarrollados utilizando Action Script 3.0, que es

el tema del curso y sirven como ejemplo de aplicaciones del mismo.
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El curso se desarrolla con una metodologia de taller virtual sobre 3 ejercicios cortos que por
secuencia van conformando conceptos mas complejos. Se apoya en la plataforma
Blackboard para integrar tres componentes. La pagina de contenidos, la aplicacion
videochat y las herramientas y repositorios de informacion de Blackboard. Todos los lunes
de 6:00 a 8:00 pm., se llevan a cabo unas sesiones de clase 100% virtuales a través de la
aplicacion Videochat de la DNIA, En estas sesiones el profesor hace unas explicaciones
cortas sobre un tema especifico y a continuacion deja tiempo para que los estudiantes lo
ensayen y practiquen, respondiendo preguntas y aclarando las dudas que surgen sobre el
ejercicio. El ciclo se repite varias veces en cada sesion y cada vez el tema gana en
complejidad. La pagina de contenidos esta organizada de esta misma manera y también se
puede recorrer de manera autdnoma sin la guia del profesor. Las explicaciones de semestres
anteriores estan grabadas como archivos de video, estan siempre disponibles y se pueden
consultar o descargar para verlas en cualquier momento. Si se desea repasar o si no se asiste
a las sesiones de los lunes, estan los videos, el material para descargar y la pagina de
contenidos. La estrategia pedagogica se plantea flexible, de tal manera que los estudiantes
pueden escoger entre una metodologia de autoaprendizaje y una con ayuda de un profesor

real que se presenta a través de una sefial en vivo por internet.

La aplicacion videochat desarrollada por la DNSAV, ofrece un canal de audio y video en
tiempo real entre el profesor y sus estudiantes. El profesor puede ademds compartir la
imagen de un area de su escritorio (750 x 600 pxls.) con los estudiantes a manera de tablero
de clase. Ofrece también una sesion de chat que permite a los estudiantes la comunicacion
en tiempo real con el profesor y con los demas asistentes. Los contenidos se encuentran
publicados como pagina web y todo esto se combina con una base de datos de estudiantes y

ejercicios que conforman el curso en la plataforma Blackboard.
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figura 5: El videochat durante una sesion de clase.
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En esta imagen se ve la interfaz del videochat durante una sesion de clase. La ventana de la
izquierda arriba es el registro que va dejando el chat mientras la ventana de la izquierda
abajo es la lista de estudiantes conectados. La ventana mas grande a la derecha es el
escritorio compartido que actiia a manera de tablero o pantalla de proyeccion, lo que el
profesor desee mostrar, lo coloca en este sitio para que lo puedan observar los estudiantes
(750 x 600 pxls., la relacion 1:1 de la imagen transmitida permite la facil lectura de textos
pequeiios, a diferencia del video tradicional). En la parte baja de la interfaz se presenta una
pequena ventana con la sefial de video del profesor y un lugar para que el estudiante escriba
sus anotaciones. El audio que se escucha durante todo el tiempo corresponde a la voz del

profesor en la transmision de video.
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Las sesiones de clase se realizan los lunes de 6:00 a 8:00 pm. El horario esta pensado para
estudiantes que hayan regresado ya a sus casas o que terminan una jornada laboral y se
quedan a tomar el curso desde su puesto de trabajo. De todas formas se ofrece también la
posibilidad de tomarlo desde las aulas de computo de la Facultad de Artes. Orientado
inicialmente a estudiantes del area del disefio y las artes, sin conocimientos previos de
programacion, también esté abierto a estudiantes de todas las disciplinas interesados en el
tema. La mayor cantidad de inscritos corresponde a estudiantes de la Facultad de
Ingenieria. Se le da prelacion de inscripcion a estudiantes que estan haciendo pasantias en
otras regiones del pais y a estudiantes en otras sedes. El curso cuenta con una buena
aceptacion, se ofrecen regularmente 80 cupos que se llenan en las primeras 24 horas de
inscripcion, aunque al final del semestre se tiene un promedio de desercion bastante alto
(10%). No se tiene informacion de las razones que causan esta desercion, pero es probable
que ocurra por falta de la autodisciplina necesaria y por falta de preparacion en construir
narraciones siguiendo la l6gica del pensamiento algoritmico (que es la competencia que se

pretende desarrollar con el curso).

El nivel de conocimientos previos en el tema es muy diferente entre los estudiantes
inscritos en el curso. El curso establece un nivel minimo que todos deben alcanzar para
completarlo con éxito, pero propone unos contenidos mas complejos para los que deseen
profundizar en los temas. El cronograma es flexible pero establece tres momentos de corte
y evaluacion a lo largo del semestre. Los contenidos se encuentran publicados como
material interactivo dentro de la plataforma y también se pueden acceder de manera
independiente a través de una pagina web (http://www.ventanagrafica.com/grafinter).
Todas las explicaciones y los tutoriales estan grabados como archivos de video a
disposicion de los estudiantes, junto con los archivos de ejemplos para descargar. Muchos
prefieren consultar los videos en lugar de asistir a las explicaciones en vivo. De los 80

estudiantes inscritos se conectan un promedio de 35 a las sesiones en vivo.
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4, Cﬂpitlll() II. Disefio e implementacion de herramientas para obtener

un mejor conocimiento del entorno real.

A través de identificar los elementos propios de los modelos de representacion y las
dindmicas de las nuevas narrativas, llegamos a un escenario de experimentacion que
combina la comunicacion en tiempo real con una base de datos de material audiovisual e
interactivo. Esta combinacion permite construir la red de canales de comunicacion que
configuran el escenario de experimentacion. Durante varios afios de experimentar con este
tipo de escenario realizando transmisiones en vivo y narrativas multimediales, en el
proyecto MediaLAB y con cursos virtuales en la plataforma Blackboard, se hizo evidente la
necesidad de conocer mas acerca de las condiciones reales en que se sucede la recepcion de

estas narrativas por parte de los estudiantes.

Es muy poco lo que se conoce sobre el entorno real y sobre los modos y comportamientos
de los estudiantes frente a estas transmisiones. Igualmente se conoce muy poco sobre el uso
de interfaces de transmision de video en tiempo real. La experiencia acumulada con clases
por videoconferencia, en la Universidad Nacional con el programa PEAMA, sirve solo
tangencialmente ya que la asistencia a estas clases ocurre en un salon de clase dentro de la
sede de la Universidad. Lo que se quiere observar es al estudiante en su entorno privado
mientras asiste a una clase, no cuando lo hace en un entorno académico. El cambio de
paradigma que se quiere observar es cuando el aula de clase entra al computador y
comparte espacio con la vida privada de los estudiantes. El canal de entrada al espacio
privado del estudiante se consigue utilizando la aplicacion videochat, que nos permite
desplegar en tiempo real, una sefial de video en la pantalla del computador del estudiante,
mientras se le ofrece la posibilidad de hacer comentarios o preguntas a la persona que esta
hablando. El siguiente paso es poner en uso la aplicacion y registrar lo que ocurre cuando

se recibe esta sefal.

Esta observacion y registro de lo que ocurre en el entorno privado del estudiante se hace

siguiendo la estrategia de los sistemas de monitoreo de las camaras de seguridad. Se utiliza
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la cdmara web incorporada en la parte superior de los computadores portatiles, para mirar
de frente al estudiante y tener un punto de vista privilegiado sobre el entorno fisico donde
se ubica. De la misma manera se puede escuchar lo que ocurre en este espacio, utilizando el
micro6fono incorporado en el computador. A través de esta camara vemos como se
desarrolla la vida privada del estudiante durante estas dos horas, lo que ocurre a su

alrededor y a las personas que lo rodean.

Pero ademas de estas sefiales que registran el entorno fisico, se quiere mirar también lo que
ocurre en el espacio virtual del estudiante. Esto se consigue si miramos las imagenes que se
despliegan sobre la pantalla de su computador. La manera como cambia la imagen de la
pantalla queda registrada como una sefial de video de alta definicion. Con este doble
registro sincronizado se obtienen dos puntos de vista opuestos, vemos al estudiante al
tiempo que vemos lo que ¢l estd mirando. Vemos cambiar la expresion de su rostro al
tiempo que vemos y oimos lo que causa el cambio. Se hace posible la observacion detallada
de los registros, el registro puede ser consultado multiples veces y a diferentes velocidades.
Permite la identificacion de factores de interrupcion y modos de navegacion. Permite
reconocer expresiones de concentracion, de aburrimiento, de distraccion, etc. Nos permite
conocer muchas cosas sobre el entorno y las condiciones en que se asiste a las sesiones.
Nos permite identificar los factores de distraccion y los canales de comunicacion paralelos

al videochat.

4.1 El estudio - Registro y analisis de recepcion de la clase Grafica Interactiva

Para el caso especifico de este trabajo, se definié como cuerpo de estudio a la recepcion de
la transmision de sesiones de clase, usando la aplicacion videochat que se encuentra
acoplada al curso “Grafica Interactiva” en la plataforma Blackboard. Se hizo registro
completo de cinco estudiantes asistiendo a clase a través de la aplicacion videochat, en las
sesiones de clase de la asignatura virtual Gréfica Interactiva, los dias 28 de octubre y 18 y

25 de noviembre de 2013, obteniendo un total de aproximadamente 30 horas de grabacion.
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Tipo de estudio

Una vez obtenidos los registros, el estudio consiste en la observacion detallada del
comportamiento de los estudiantes. El resultado esperado es una descripcion etnografica
sobre lo ocurrido y una valoracion cualitativa del comportamiento de los participantes
apoyada en unos registros de tiempos y frecuencias. Las preguntas se concentran en ;de
qué manera y donde, asistieron los estudiantes al curso virtual Gréfica Interactiva?, ;qué
ocurrid durante estas transmisiones? y ;Cuéles son los elementos distractores, las
actividades paralelas y las maneras de interactuar del sujeto que participa de estas sesiones

de transmision?

Objetivo 0 meta
Este estudio pretende identificar situaciones reales de recepcion en unas practicas
académicas mediadas por medios digitales. Para lograr este objetivo, el estudio se centra en
identificar:
e (Caracteristicas ambientales y de privacidad del entorno real en que los estudiantes
se conectan a las sesiones.
e (aracteristicas del entorno virtual de los estudiantes que ingresan a las sesiones del
videochat.
e (lasificar y cuantificar las diferentes actividades y los canales de comunicacion que
ocurren de manera paralela a la sesion de transmision.
e C(Causas de interrupcion de la atencion generadas en el entorno real.
e (Causas de interrupcion de la atencion generadas en el entorno virtual.

e Cuantificar errores técnicos y ausencias.

Este estudio no pretende evaluar resultados de aprendizaje sino identificar situaciones
reales de recepcion en unas practicas académicas mediadas por medios digitales. No se trata
de hacer juicios de valor ni pretender que la situacion deseada es la de obtener un 100% de
atencion concentrada durante dos horas. No es valido presuponer que a mayor
concentracion se obtienen necesariamente mejores resultados de aprendizaje. Es probable

que para algunos, diez minutos de explicacion sean suficientes, mientras otros necesitan
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una hora para alcanzar el mismo resultado. El estudio busca identificar comportamientos de
recepcion que sirvan de insumo a las personas interesadas en desarrollar cursos virtuales y

en conocer mejor a los estudiantes del siglo XXI.

Poblacion objetiva

La poblacion estudiada son cinco estudiantes de pregrado de la Universidad Nacional de
Colombia, de las facultades de Artes e Ingenieria. Cuatro hombres y una mujer entre los 20
y 25 afios, todos inscritos en el curso Grafica Interactiva en el segundo semestre de 2013.
Estudiantes con una actitud muy positiva hacia la educacion virtual y con un buen nivel de
conocimiento y destrezas de manejo informatico. Fueron seleccionados porque se
ofrecieron como voluntarios para la prueba y aceptaron las condiciones de instalacion del
software en sus equipos personales. De esta manera se consiguieron unas 30 horas de
grabacion de lo que fueron las sesiones de clase de los dias 28 de octubre y 18 y 25 de
noviembre de 2013 de la asignatura virtual Grafica Interactiva. Se cumpli6é con los
requisitos y permisos legales para dejar registro de esta invasion en el espacio privado de
los estudiantes y se les reconocid una pequena retribucion econémica por generar los

archivos de registro y grabarlos en un disco.

Método de trabajo

Para adelantar el estudio se utilizo6 el software Morae de TechSmith+. Este software fue
desarrollado para capturar mediciones y estadisticas sobre la utilizacion de aplicaciones o
publicaciones en proceso de evaluacion y disefio. Permite monitorear toda la actividad
sobre la pantalla, el teclado y el mouse del equipo donde se instale. Permite ademas
monitorear la sefial de la cdmara web y el micréfono del equipo. Todas estas senales se
combinan como capas paralelas de una transmision en tiempo real. Una vez se interrumpe
la sesion, ésta queda grabada para seguir después con el proceso de insertar marcaciones y
comentarios. El software Morae permite hacer marcacion, medicion y andlisis tanto
cuantitativo como cualitativo de las experiencias del usuario con la manipulaciéon de un
artefacto y de la interaccion con una interfaz. Para el caso del presente estudio ofrecia la

posibilidad de monitorear y registrar informacion audiovisual acerca de la recepcion de una
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sesion de clase.

El proceso de monitoreo en vivo era imposible dado que se pretendia observar a varios
estudiantes al mismo tiempo para efectos de comparacion. Se optd entonces por unificar
unas instrucciones y pedirle a los estudiantes que instalaran el software de registro en sus
equipos personales. Una vez instalado el software solo es necesario activarlo antes de cada
sesion. Cuando se comprueba que estd operando correctamente, se hace click en el boton de
grabar y no se vuelve a tener conciencia del uso del software hasta el final de la clase
cuando se le indica que interrumpa la grabacion y se le coloca un nombre a la misma. Los
registros generados quedan guardados en un formato que sélo puede ser reproducido con el
modulo de administrador del software, por lo tanto los estudiantes nunca vieron estos
registros, evitando asi que se hubiera podido afectar su comportamiento en sesiones
posteriores. Al iniciar la grabacion se tiene una clara conciencia de la misma, pero después
de un tiempo, si no ha habido ninguna sefial que lo recuerde, deja de estar presente y
permite un comportamiento bastante espontaneo. Aunque las grabaciones son controladas
por los usuarios, ocurren de manera tan transparente que no afectan el comportamiento de

los sujetos estudiados.

Una vez obtenidos los registros se importaron al modulo de administrador de Morae y se
ordenaron por estudiante y por sesion. Finalmente se procedio a generar las marcaciones y
a identificar y cuantificar los segmentos en que ocurrian actividades diferentes o paralelas a

las sesiones de clase.
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figura 6: Interfaz del modulo de administrador de Morae.

La ventana de abajo nos muestra la interfaz de Morae en el mddulo de anélisis mientras que
la ventana de la derecha nos muestra el registro de la sesion y sobrepuesta la sefial de video
de la webcam del estudiante. (Resulta mucho més comodo trabajar el andlisis en un equipo

con doble pantalla para separar estas dos ventanas y verlas ambas a buen tamafo).

Morae trabaja con tres tipos diferentes de marcadores, los eventos, las tareas y los clips de
video. Las tareas son la manera como normalmente se evalta la eficiencia de una interfaz,
un dispositivo o una aplicacion. Si se le pide a varias personas que hagan la misma tarea, se
pueden encontrar los puntos criticos de un proceso, observando la manera como la realizan.
Pero para el presente estudio las tareas no constituyen un factor de analisis ya que no es la
interfaz la que se pone a prueba, sino el entorno en el que ocurre la actividad. Los eventos
en cambio, son unos marcadores muy utiles para identificar la recurrencia de cualquier

factor que se mire. Los clips de video tienen la ventaja que marcan no sélo el evento sino
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que registran la duracion del mismo. También permiten traslapos, que resulta una
informacion muy util cuando se quiere identificar acciones que ocurren paralelas o
simultaneas. Desafortunadamente para este caso, los calculos estadisticos que realiza el
software se basan en las tareas y no aplican para los clips de video, fue necesario entonces

hacer los calculos manualmente.

El método de trabajo empleado fue observar los videos varias veces, colocando
marcaciones en los siguientes casos: cambios de la actividad que se esta realizando, eventos
que presentan una distraccion de la atencion, actividades y canales de comunicacion
paralelos al videochat y ausencias temporales del estudiante. En la medida que se detectd
una recurrencia muy alta en casi todos los estudiantes, el acceso a Facebook se marco de
manera independiente de todas las otras aplicaciones. Las marcaciones se hacen sobre la
linea de tiempo de la sesion y no sobre una sefal en particular, es asi como los eventos que
ocurren en el entorno fisico quedan sefialados junto a los que ocurren en la pantalla del

computador de forma sincronizada.

A medida que se van observando los videos y generando las marcaciones, se construye un
cuadro que resume y generaliza los eventos. Este cuadro se presenta por columnas para
cada sujeto estudiado y se consigue asi una comparacion de cada factor en cada sesion. Este
cuadro comparativo permite darse una buena idea de las semejanzas y las diferencias entre

los individuos y sus comportamientos.

4.2 La encuesta - Informacion complementaria sobre un grupo mas amplio.

Al finalizar el curso se le pidi6 a todos los estudiantes inscritos que respondieran una
encuesta para ampliar la base de analisis. Cinco sujetos son muy pocos para identificar la
incidencia de un patron, una muestra mas amplia permite cuantificar la recurrencia de una
situacién o un comportamiento. En la medida que la encuesta se realizé después de conocer
los registros de video, se incorporaron preguntas especificas para cuantificar mejor tres

factores que se detectaron como significativos en las grabaciones: el acceso a Facebook, la
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posicion del cuerpo y la actividad de comer durante la clase.

La encuesta también incluy6 preguntas sobre la experiencia previa con cursos virtuales y
con el tema de la clase, y un sondeo de opinioén sobre la metodologia del curso. Hace dos
afios se habia realizado una encuesta similar y se considerd conveniente repetir varias

preguntas para efectos de comparacion. (ver anexo 8.3: formulario completo y respuestas).

Las primeras preguntas de la encuesta definen el publico que esta participando del curso y
el lugar desde donde acceden. Se pregunta sobre la facultad a la que pertenecen, el semestre
que estan cursando y las condiciones del lugar de recepcion, haciendo énfasis en el nivel de
privacidad del entorno. En esta seccion se hacen preguntas sobre el mueble empleado y la
posicion del cuerpo en que se asiste a la sesion. También se pregunta sobre la experiencia

previa con pedagogias virtuales y con lenguajes de programacion de computadores.

Las siguientes preguntas se refieren a actividades que se desarrollan paralelas a la sesion de
clase. Se pide que respondan sobre uso del correo, llamadas por teléfono, mensajeria de
texto y acceso a Facebook. Desafortunadamente este tipo de preguntas refieren a
comportamientos que poseen el imaginario de una respuesta “éticamente correcta”, que
puede afectar la sinceridad de la respuesta. Es probable que un estudiante que dice que no
habla por teléfono durante la clase, signifique que no hace llamadas, pero muy
probablemente esta dispuesto a responderlas si las recibe. Es probable que los estudiantes
no estén dispuestos a aceptar que incurren en actividades, que asumen que el profesor

considera incorrectas.

Inclusive la pregunta sobre si comen durante la clase, se puede ver afectada por la
costumbre generalizada de prohibir esta actividad en laboratorios, bibliotecas y salas de
computo. Una actividad que se realiza de 6:00 a 8:00 pm., coincide con la hora de la cena 'y
se lleva a cabo en el hogar en total privacidad con respecto a los compaieros y el profesor,
(el profesor es el tinico al que todos ven, los estudiantes quedan escondidos en el anonimato

del nombre que usaron para entrar a la sesion), pero aun asi, algunas normas y costumbres
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del aula tradicional pueden traspasar al inconsciente y afectar las respuestas.

El tercer grupo de preguntas se concentra en obtener una opinién y una valoracion del
curso, del material de ayuda, de la experiencia con la metodologia y sugerencias para
mejorar la asignatura. Esta parte de la encuesta se hace para tener retroalimentacion sobre
la estrategia pedagdgica propuesta y su nivel de aceptacion, no es relevante directamente al
estudio pero sirve para tener un panorama de la opinién de los estudiantes sobre los

distintos aspectos del curso.
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5. Capitulo I1I - Resultados

En el anonimato del espacio privado ocurren situaciones diferentes a las del aula de clase.
La presencia de otras personas, de aparatos de television encendidos, de notificaciones
generadas por las redes sociales, llamadas por teléfono, etc., hacen més compleja la
situacion. A la complejidad del videochat se le agregan otras mediaciones y otros focos de
atencion. El entorno fisico y el entorno virtual coexisten simultdineamente durante la clase y
presentan todo tipo de factores de distraccion cada uno. El estudio adelantado permitio

identificar y cuantificar algunos de estos factores.

A continuacidn se presenta un resumen de las respuestas a las preguntas que se tenian sobre
cual es el entorno real y el entorno virtual en que se asiste a estas sesiones. [gualmente un
resumen de los principales factores de distraccion que se presentan en ambos entornos. Las
apreciaciones que se hacen en los items 1 y 2 son en su mayoria el resultado de la encuesta,
mientras que los items 3 y 4 corresponden mads a situaciones que se identificaron sobre los
registros de video. El item 5 resulta de la experiencia de varios afios utilizando la aplicacion

videochat y se corrobora plenamente con lo que se observa en los videos.

1. Lugar de recepcion, entorno fisico

e Se encontr6 que el lugar de recepcion en un 88% es la casa, con una preferencia
clara por la alcoba.

e Solo el 35% manifiesta estar en un lugar aislado sin ningun tipo de interrupciones.

e [a mayoria lo hace sentado frente a un escritorio, pero se da un 21% de casos que lo
hacen recostados en un sillon o sobre la cama.

e Son muy comunes los audifonos para aislarse del ruido ambiental, pero también se
usan los parlantes cuando se tiene privacidad.

e El lugar de recepcion de las clases parece ser el mismo que normalmente se utiliza

para estudiar y hacer tareas.
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2. Entorno virtual

Se utilizan tanto equipos de escritorio como portatiles, con pantallas desde casi
cuadradas hasta muy horizontales. Esto lleva a diferentes maneras de dividir la
pantalla o alternar ventanas y pestafas.

La conexion a internet se utiliza simultdneamente para otras comunicaciones
ademas de la de la clase.

Los estudiantes demuestran destreza en el manejo informatico.

Las redes sociales no son sélo una aplicacion, sino un entorno virtual de

socializacioén que hace parte de la vida de los jovenes de hoy.

3. Causas de interrupcion en el entorno real

Presencia de otras personas que interactian con el estudiante.
Televisores encendidos

Llamadas a la puerta

Llamadas por teléfono

Ausencias cortas

4. Causas de interrupcion en el entorno virtual

Notificaciones con y sin sonido

Ventanas emergentes

La atraccion por consultar actualidad en Facebook
La consulta de informacion del tema de otras clases

Problemas con la sefal o la conexién a la red

5. Problemas técnicos con la red o con la aplicacion

Las quejas sobre calidad de la transmision, comunes hace cinco afios,
desaparecieron con la generalizacion del servicio de banda ancha en la ciudad
El tnico punto de fallo de la aplicacion videochat se presenta en unos pocos
estudiantes que se quejan de no poder ver la sefial del tablero

El peor lugar para asistir a las sesiones es la sede de la Universidad, la red
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inaldmbrica interna es incapaz de sostener la recepcion de la sefial.

e En los ultimos cinco afios, en ningiin semestre se ha perdido mas de una clase por

problemas técnicos.

5.1 Los registros

Se obtuvieron registros de cinco estudiantes: Angela, Leonardo, Gino, Fabian y Fernando.

Se observaron detenidamente los registros y se marcaron las diferentes interrupciones y

actividades que presentd cada uno. A continuaciéon un cuadro comparativo de lo observado

en cada sesion.

Sesion 1
Oct 28 de 2013

lugar
equipo
sonido
iluminacion

posicion -
mueble

nota ejercicio 2

participacion
chat

usa Flash
inicia
duracion

interrupciones

problemas
técnicos

Angela

sala comedor
portatil
audifonos

un poco baja

sentada en el
comedor

4.2

ocasionalmente

si
6:26

1:42:00

limitaciones

Leonardo

alcoba
portatil
parlantes
buena

sentado en
escritorio

4.5

no participa

no
6:42

1:27:47

no

Fabian

alcoba de hotel
portatil
audifonos
buena

recostado en la
cama

4.8

participa
activamente

no
5:57

2:11:49

no

Fernando

alcoba
portatil
parlantes
buena

sentado en
escritorio

4.5

participa
activamente

si
5:58

2:10:03

no

Gino

alcoba
portatil
parlantes
buena

sentado en
escritorio

4.6

participa
activamente

no
6:15

1:22:54

no
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otras personas

tv

facebook

otras

aplicaciones

s€ ausenta

teléfono - sms

notificaciones

comida

Sesién 2

Nov 18 de 2013

lugar

equipo
sonido
iluminacion

posicion -
mueble

participacion
chat

usa Flash
inicia
duracion

interrupciones

problemas
técnicos

otras personas

no

no

intenta

no

4 veces

6:16 min

no

no

bebida ligera

2:00 min

Universidad

portatil
parlantes
baja

sentada en
escritorio

no participa

no

6:09

0:33:13

reinicia 5 veces

si

bebé -
1:28 min

no
no
4 veces

43:07 min

4 veces
8:43 min

sms
10
notificaciones

cena
20:37 min

alcoba

portatil
parlantes
buena

sentado en
escritorio

ocasionalment
e

no
6:45

1:10:00

no

no

no

no

no

paginas
2:58 min

no

Skype - 6:28

min 2sms

no

no

alcoba de hotel

portatil
parlantes
buena

recostado en la
cama

participa
activamente

si
5:58

1:56:19

no

no

si -
13:35 min

prendida
47:00 min

21 veces
26:34 min

otras paginas
0:34 sg

6 veces
8:01 min

2 veces - 2:31
min

no

refrigerio 2
veces

alcoba

portatil
audifonos
buena

sentado en
escritorio

participa en
privado

si
6:03

1:51:13

no

si

no
no
9 veces

4:00 min

no

no

no

no

refrigerio 2
veces 9:09 min

Universidad -
Biblioteca

portatil
audifonos
buena

sentado en
mesa

participa
activamente

no

6:15

1:32:15

al inicio sonido

si
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tv
facebook
otras

aplicaciones

s€ ausenta

teléfono - sms
notificaciones

comida
Sesion 3
Nov 25 de 2013

lugar

equipo
sonido
iluminacion

posicion -
mueble

participacion
chat

usa Flash
inicia

duracion

interrupciones

problemas
técnicos

otras personas

tv

no

intenta

no

no

no

sala

portatil
parlantes
un poco baja

sentada en
escritorio

chatea privado
1:13:00

no
6:44

1:21:00

no

si

no

si
6:43 min

no
2 veces
6:42 min

3 veces
10:23 min

3 sms
no

cena
13:37 min

alcoba

portatil
parlantes
buena

sentado en
escritorio

no participa

si
5:58

2:07:15

no

si

si - apagada

apagada

no

no

no

no
7 notificaciones

no

alcoba de hotel

portatil
audifonos
buena

recostado en la
cama

participa
activamente

si
6:06

1:58:21

no

no

si - sin sonido

si
1:22:27

7 veces -
9:52 min

si

1 vez
1:22 min
no

no

no

alcoba

portatil
audifonos
buena

sentado en
escritorio

chat privado -
1:15:42

si
6:03

2:02:16

no

si

si

no
7 veces
15:43 min

escribe 3 veces
43:41 min

no

no
no

no

Universidad -
Biblioteca

portatil
audifonos
buena

sentado en
mesa

ocasionalment
e

no
6:18

1:25:47

reinicia 4
veces

si

no
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facebook 3 veces 9 veces no 7 veces 16 veces

2:00 min 4:00 min 3:00 min 10:31 min
otras pinta ufias 3 app no no tarea
aplicaciones 2:52:00 hr 30:06 min
se ausenta 1 vez 1 vez 1 vez 2 veces no

0:34 sg 2:17 min 0:36 sg 3:45 min
teléfono - sms no no no no
notificaciones 8 5 8 no no

notificaciones notificaciones  notificaciones

comida no no no refrigerio no
6:17 min

tabla 1: Resumen comparativo de lo observado en los registros

Se puede ver que algunos factores tienen unos resultados similares, pero lo mas comun es
que se presenten condiciones diferentes entre unos y otros sujetos. La diversidad es muy
grande y se hace muy dificil establecer tendencias en los comportamientos. Cada uno

presenta ritmos y actitudes particulares, vedmoslos entonces de manera individual.

Perfil de cada estudiante
A continuacion se describen los perfiles y el comportamiento general de cada estudiante

durante las tres sesiones de dos horas cada una.

5 —

figura 7: Fabian.



Fabian es estudiante de ultimo semestre de ingenieria y estd haciendo una pasantia en
Acacias, Meta. La clase la recibe acostado en la cama en su cuarto de hotel, donde vive.
Esta solo y nada lo interrumpe. Algunas veces usa audifonos aunque no tenga ninguna
necesidad de aislar el sonido. En su caso so6lo se detectan unos notificaciones provenientes
de un software de una drogueria, que probablemente se relacionan con su trabajo. Estas
notificaciones no lo distraen ni le hacen abrir una ventana para atenderlas, solo corroboran
operaciones. Queda la duda sobre un aparato de television que esta fuera de campo y que a
veces parece estar encendido pero sin sonido, de todas formas es muy poco lo que lo

distrae.

Fabian es el estudiante modelo, que presta atencion a la clase todo el tiempo y limita su
navegacion a informacion relevante a la clase. Es normal que en cada grupo se presenten
unos pocos individuos particularmente “buenos estudiantes”. Es el extremo opuesto a
muchos otros, Fabidn hace todo lo que el profesor pide que se haga, es obediente, ordenado
y juicioso. Fabian se conecta todas las sesiones a la hora exacta, participa del chat de
manera constructiva, practica con los ejercicios en clase y no se distrae durante las dos
horas. Es definitivamente el estudiante modelo que por lo mismo representa la excepcion,
es un ideal hecho realidad que parece maés el caso hipotético. No se puede desconocer la
existencia de Fabidn, pero no se puede mirar de la misma manera que se mira a los demas
estudiantes. Fabidn es representativo de una minoria y debe poder encontrar un reto que lo
haga interesarse en el curso, pero no es ldgico disefiar el curso sobre ese modelo ni esperar

que los otros 79 actuen como el.

En la primera sesion es solicitado por Skype y responde que no puede porque estd ocupado
y avisa que se comunicard después. Se distrae dos veces durante tres minutos mirando una
pagina con precios de unas cabanas y envia dos mensajes de texto. Durante casi toda la
sesion se mantiene concentrado pero no tiene una expresion de mucho interés. Igual ocurre
con la segunda y tercera sesiones, recibe varias notificaciones de un software de una

drogueria con actualizaciones de inventarios pero no los tiene en cuenta ni lo interrumpen
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para nada. En la tercera sesion se ausenta por solo 36 segundos. En general, inicia siempre

a la hora indicada y mantiene la atencion en la clase un 99% del tiempo.

Tiene instalada la aplicacion Flash en su computador y la utiliza durante la clase para hacer
los ejercicios que son tema de la clase (esto lo sugiere todo el tiempo el profesor pero
muchos no lo hacen). Consulta otras paginas pero siempre sobre el tema del que trata la
clase, ampliando sus fuentes de informacion. Sus métodos de estudio son excelentes y se
percibe que logra asimilar los temas durante las dos horas de la sesion. Aunque todos los
sujetos estudiados obtuvieron buenas notas al final del curso, Fabidn fue el que consigui6 la

nota mas alta de todos (4.8).

La expresion de su rostro no denota mayor entusiasmo y en varias ocasiones se le ve

bostezando. Es probable que su nivel de conocimientos y la metodologia de estudio, hagan
que asimile facilmente los temas y no le presenten un reto interesante. Sin embargo aunque
lo haga sin mucho entusiasmo, mantiene la atencion en la clase y en lo que dice el profesor

durante todo el tiempo, sin distraerse en otras actividades.

figura 8: Angela.

Angela es estudiante de Disefio Industrial, se interesa por la multimedia y los estudios de
experiencia de usuario. Angela trabaja con un portatil de poca capacidad y a cada una de las
tres sesiones se conecté desde un lugar diferente. En el caso de Angela, en la primera sesion

la razon de no abrir otras aplicaciones es por falta de capacidad del equipo y no por falta de
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deseo. Intent varias veces pero cada vez que lo intentaba se bloqueaba el equipo. Angela
no usa Flash y por lo tanto no hace los ejercicios y se limita a escuchar las explicaciones.
Se ausent6 cuatro veces durante periodos cortos, para un total de seis minutos,
probablemente para hacer cosas que no deseaba que quedaran registradas. Angela conoce
sobre estudios de usabilidad y es consciente de lo que estd quedando registrado. En la
tercera sesion se conectd desde otro equipo de la misma casa y tuvo acceso a mejores
especificaciones, lo que cambi6 su ritmo de navegacion y le permitié conectarse a

Facebook y consultar otras paginas.

En la segunda sesion tratd de asistir desde la Universidad. La calidad de la conexion
inaldmbrica del campus sumada a la baja capacidad del equipo hicieron practicamente
imposible que se desarrollara la actividad. Las bibliotecas de la Universidad no ofrecen las
condiciones necesarias para tomar la clase. El registro quedd fragmentado en cuatro partes
que suman s6lo 33 minutos. Los registros de esta sesion muestran claramente como los
problemas técnicos pueden arruinar toda la experiencia. Pero a pesar de todos los
inconvenientes técnicos, también intent6d conectarse a Facebook aunque no lo logro.

La tercera sesion en la mas interesante. El registro permite observar una actividad intensa
dentro del chat pero de manera privada con Fernando. Los dos estudiantes mantienen una
conversacion continua durante una hora y cuarto y comentan sobre diversos temas. En
varias oportunidades comentan sobre la clase, sobre lo que otros escriben en el chat y sobre
lo que dice el profesor. Participan algunas veces del chat publico pero sostienen
simultdneamente una conversacion privada. En este caso no se alterna entre aplicaciones
sino entre roles en una misma aplicacion. Denota una destreza de manejo del chat que solo
se logra después de mucha préctica con este tipo de comunicacidon y con mensajes de texto.
Es como el actor que interpreta varios papeles dentro de una misma obra de teatro. Lo
sorprendente es que los dos estudiantes involucrados en este chat privado ademas
simultaneamente se conectan a Facebook y envian y reciben mensajes de otras personas. Se
puede observar como se llevan a cabo varias conversaciones, cada una con un ritmo propio,

al mismo momento en que se asiste a la clase.
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figura 9: La pantalla del computador de Angela.

En la imagen del computador de Angela se pueden ver la alternancia de roles de jfcortess
(Fernando) en el chat, el utiliza el chat de manera ptblica y privada simultdneamente.
También se observa que el tema de conversacion es el tema de la clase, hace comentarios
privados a Angela y comentarios publicos sobre lo que dice el profesor y sobre lo que
comentan los otros compafieros en el chat. Este es un momento de aparente concentracion
de Angela, lee los comentarios y escucha al profesor pero nos damos cuenta que Angela no
participa del chat porque se estd pintando las ufias. Es una actividad paralela como la de
comer, restringe la interaccion sin que se pierda el foco de atencion. Angela puede oir la
explicacion y leer lo que se escribe en el chat aunque tenga las manos ocupadas en otra

actividad.
En tres ocasiones ingresa a Facebook pero por periodos cortos (20 sg). En un momento de

la conversacion con Fernando, €l le hace referencia a un vinculo de un video. Como el chat

privado del videochat es limitado, los dos se pasan a Facebook en ese momento para
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compartir el vinculo. Miran el video al tiempo y lo comentan, luego retornan al chat del
videochat. Se ven traslapar y redireccionar las comunicaciones y los medios sin ninguna
dificultad. Los dos demuestran unas habilidades muy desarrolladas para habitar el espacio

virtual de las comunicaciones digitales y moverse en él, son unos auténticos nativos

digitales.

1figura 10: Leonardo.

El caso del extremo opuesto a Fabian estéd representado por Fernando y por Leonardo. Son
estudiantes que continuamente cambian el foco de atencion y pretenden realizar muchas
tareas al mismo tiempo. Leonardo amerita prestarle mucha atencion porque aunque
concentra varias situaciones criticas, presenta buenos resultados académicos. Leonardo es
un estudiante que debe afrontar muchos factores distractores en su entorno. Es padre de
familia (se puede suponer por la presencia de un bebé en su alcoba), come, recibe visitas y
comparte el espacio con otras personas. Tiene un interés especial por aprender francés,
visita muchas paginas en francés y tiene la interfaz de Facebook configurada en ese idioma.
Su capacidad de saltar el foco de atencion de una actividad a otra es realmente asombrosa,

lo hace continuamente a un ritmo vertiginoso.
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figura 11: La pantalla del computador de Leonardo.

La proporcion muy horizontal de su pantalla le permite dividirla por la mitad y tener dos
ventanas activas simultdneamente todo el tiempo. Aqui lo vemos en la tercera sesion
trabajando con una tableta que tiene en sus manos mientras simultineamente atiende a la
clase y consulta Facebook. Ademas, se ven las piernas de otra persona que esta recostada
en la cama que se encuentra detras de ¢l. Mantiene una conversacion con esta persona sobre
algo que tiene relacion con lo que esta trabajando en la tableta. Lo mas asombroso es ver
como puede alternar entre la conversacion con esta persona, la actividad en Facebook y la
atencion que presta a la clase. Alterna entre la conversacion en el espacio real y las
conversaciones en el espacio virtual continuamente sin contratiempos. Esporadicamente
participa del chat de la clase, hace preguntas o comentarios que muestran que
indudablemente sabe de qué se esta hablando a pesar de tener tantos frentes de atencion
simultaneos. Su mundo virtual y su mundo real se sobreponen sin interferirse, tiene la

capacidad de alternarlos sin transiciones.
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Su interés por el estudio del francés lo llevan a alternar el idioma de las busquedas de
informacion. Sin ser bilingiie, puede alternar entre dos idiomas de acuerdo al foco de
atencion. No s6lo lo hace con textos, sino que escucha canciones y mira videos en francés
al mismo tiempo que se escucha la voz del profesor. En la primera sesion esto ocurre
durante 43 minutos, pero ademas se ausenta durante nueve minutos y toma su cena durante
veinte minutos. En todo momento estd haciendo por lo menos dos cosas a la vez. Leonardo
ha desarrollado unas capacidades mentales que le permiten acoplarse facilmente a modelos

multitarea y a utilizar simultdneamente diferentes codigos simbdlicos.

Las capacidades y destrezas que ha desarrollado Leonardo son propias de los usuarios de
los medios digitales, le permiten acoplarse a rutinas algoritmicas y mantener un foco de
atencion desplazdndose continuamente por entre diferentes actividades simultaneas. La
segunda sesion ocurre de forma similar a la primera, pero ademas de las ausencias y las
actividades paralelas, envia tres mensajes de texto desde su teléfono celular y enciende el

televisor durante siete minutos.

La tercera sesion es ain mas esquizofrénica, las actividades paralelas se sobreponen a lo
largo de toda la sesion. Ya no es que entre a Facebook sino que lo mantiene activo al
mismo tiempo que el videochat. Ya no es que el foco de atencion alterne de un frente a otro
sino que llega a tener mas de un frente en foco (o tal vez alterna en fracciones de
milisegundos). Trabaja con una tableta, oye la explicacion del profesor, tiene la ventana del
curso y la de Facebook abiertas al tiempo y sostiene una conversacion con otra persona

presente en su alcoba. No es gratuita la expresion de angustia que se nota en su rostro.

En medio de esta situacion de multiplicidad de actividades, medios y lenguajes ocurre algo
muy interesante a las 7:10 pm de la tercera sesion. Simultdneamente con su consulta a
informacion sobre lengua francesa, a estar consultando mensajes en Facebook y a estar
conversando con la otra persona que esta presente, lo vemos como se informa, ensaya, se
retroalimenta de un error y luego soluciona el problema del ejercicio que se esta

desarrollando en clase. A diferencia de Angela y Fernando que sostienen una conversacion
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banal en ese momento, Leonardo en pocos minutos comprende el tema de la clase y logra
desarrollar un ejercicio en Flash, lo que demuestra que lo asimil6. Leonardo no necesita dos
horas para comprender el tema del dia, le basta con mucho menos y aprovecha el tiempo
restante para hacer muchas otras cosas. (ver: video anexo)

http://168.176.45.63/medialab/registros.html

figura 12: Fernando.

Fernando es otro caso extremo de multitarea y alternancia de roles y foco de atencion.
Pero a diferencia de Leonardo, Fernando no usa Flash y por lo tanto no hace los ejercicios y
se limita a escuchar las explicaciones. Participar de esta manera significa un nivel de

comprension mas bajo y muchas mas oportunidades de distraerse.

Mantiene una vida social bastante activa, envia mensajes a varios destinatarios distintos. Su
uso de Facebook es sistematico, en la primera sesion ingreso 21 veces para un total de algo
mas de 26 minutos. Se ausentd durante 8 minutos, comi6 refrigerios dos veces y hablé con
otras personas durante 16 minutos, en la alcoba y por teléfono. El televisor estuvo
encendido durante 47 minutos pero se colocd audifonos para aislarse del sonido del
televisor. Si se suman todas las interrupciones, se obtiene que en la primera sesion estuvo

distraido en otra actividad el 50% del tiempo de la clase.

En la segunda sesion se distrae menos, entra a Facebook s6lo 7 veces por 10 minutos y se
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ausenta un minuto y medio. En esta sesion si utiliza Flash y desarrolla algo del ejercicio,
mostrando un cambio de actitud hacia la clase comparado con la primera sesion. En la
tercera sesion mantuvo la actitud de la segunda, ingres6 a tiempo y también utiliz6 Flash
durante la clase. En la tercera sesion come un refrigerio durante 6 minutos y también
mantiene una vida social activa e ingresa a Facebook 7 veces por periodos cortos. Mantiene
una conversacion con Angela a través del chat privado del videochat. Esta conversacion se
da a lo largo de una hora y 15 minutos, traslapandose con todas las demas actividades. Es
solo una coincidencia que dos estudiantes del curso se conozcan entre si y estén
participando del estudio. Pero es muy interesante ver como el mismo videochat es usado
como medio de comunicacion entre dos personas, de manera privada durante toda la clase.
Esto s6lo ocurrid en esta sesion porque el equipo de Angela no cumplia con las

especificaciones necesarias para hacerlo en las otras dos sesiones.

Fernando es una persona bastante expresiva. La expresion de su rostro refleja claramente
sus estados de animo, se observan continuamente cambios en la expresion facial y corporal
de acuerdo al foco de atencion. Se le ve reaccionar ante los comentarios en el chat y en
Facebook pero también se le ve reaccionar ante cosas que ocurren en la clase. Se
entusiasma con el tema de la clase cuando descubre que lo puede aplicar a un proyecto
personal de un portafolio. Esto es parte de los comentarios que se hace con Angela en el
chat privado, también tratan temas de la clase y comentan sobre los comentarios que hacen
los compaieros en el chat ptiblico. Ambos demuestran poseer unas habilidades

considerables para manejar dos o tres chats paralelos.
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figura 13: Gino.

Gino es mas calmado. En su perfil de Twitter se presenta a si mismo como “Estudiante de
Ingenieria Sistemas, Disefiador y Programador (php, Java, C++, html), Manejo Blender,
Unity e IBM (system i). Prefiero callar, escuchar y analizar.” Efectivamente es una persona
tranquila que asume la posicion de observador. Gino no utiliza Flash durante la clase, se
limita a escuchar y observar, sin pasar a aplicar lo aprendido. Su ritmo de navegacion y
alternancia de foco es mas pausado pero mantiene un constante vinculo con sus contactos
en Facebook. También utiliza la estrategia de dividir la pantalla en dos ventanas, de tal
manera que una contiene el videochat con la clase y la otra sirve para Facebook o para
consultar otras paginas y otras aplicaciones. En la primera sesion atiende desde su casa,

come durante 9 minutos y entra a facebook 9 veces.

En la segunda sesion se conecta desde la biblioteca de la Universidad. Utiliza audifonos
pero al inicio tiene problemas técnicos con el sonido y debe fragmentar la grabacion. Una
vez lo soluciona no vuelve a tener problemas durante la hora y media restante. Se conecta a
Facebook 7 veces durante un total de 16 minutos, pero cuando vuelve a la clase no
abandona la vision de la ventana de Facebook, esta se queda en segundo plano
actualizandose continuamente. En tres ocasiones con un total de 43 minutos se desconecta
mentalmente de la clase, deja de mirar la pantalla, (es probable que reduzca el sonido) y se
dedica a escribir en un cuaderno algo que no tiene nada que ver con la clase. Esto no es una

actividad paralela sino una sustitucion total del foco de atencidn en otra clase distinta. No
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se considera alternar actividades, cuando se queda 32 minutos sin mirar la pantalla, con la

cabeza gacha, escribiendo con un esfero en un cuaderno.

En la tercera sesion vuelve a estar en la biblioteca central y vuelve a tener problemas
técnicos. En cuatro ocasiones debe reiniciar el videochat y la grabacion vuelve a quedar
fragmentada. Los problemas técnicos se presentan siempre (y exclusivamente) cuando los
estudiantes se conectan a la clase desde la Universidad. En la tercera sesion también se
desentiende de la clase en 7 ocasiones para consultar informacion sobre manejo de residuos
solidos (un tema muy alejado del de la clase), por un total de 30 minutos (35% del tiempo
de la clase. Consulto su correo durante dos minutos y medio y se conectd a Facebook 16
veces por un total de mas de diez minutos. Durante la mitad del tiempo de clase estuvo
dedicado a actividades diferentes, que requirieron de su atencion y lo alejaron del tema de

la clase.

Gino no muestra entusiasmo por la clase ni por los temas tratados, tiene una actitud de
desinterés y le parece que es mejor aprovechar el tiempo de clase para hacer las tareas de
otras clases. Aun asi, sus resultados académicos son buenos y cumple con las entregas de
los ejercicios a tiempo. Teniendo en cuenta su actitud, es probable que tenga que dedicar
algiin tiempo en otra ocasion a revisar los videos de las clases para poder hacer los

gjercicios correctamente.

El registro de la transmision - El rol profesor

El elemento comun en todos los registros es la imagen del videochat con la sefial de video y
el tablero del profesor. Sobre los cinco registros estudiados, se sobrepone siempre un sexto
registro que corresponde a la camara, el micréfono y un area de la pantalla del profesor. El
profesor es un sexto sujeto que actua en la misma sesion, pero desempefia un rol diferente.
El entorno real y el virtual del rol de profesor son también un factor importante para

considerar, representan a la otra mitad de la sesion de clase.
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figura 14: El profesor.

Las sesiones de videochat del curso Grafica Interactiva se transmiten desde una oficina en
una zona rural del municipio de Chia, Cundinamarca. Es un lugar alejado de otras
construcciones y de cualquier factor de interrupcidon por otras personas. El camino mas
cercano se encuentra a mas de 100 metros de distancia. Los Unicos sonidos que distraen son
el de perros ladrando a la distancia y los chirridos del resorte de la pata de la silla. El

profesor se encuentra completamente solo en un lugar muy aislado.

El fondo de la escena de la senal de video muestra una oficina en profundidad. La pared
mas lejana tiene unas fotografias muy grandes que alteran la percepcion de distancia en la
perspectiva. La columna central sirve de fondo neutro para la cara del profesor mientras los
lados de la escena tienen lineas radiales que apuntan hacia la cara. La iluminacién es suave
con un poco de mayor intensidad adelante sobre el rostro del profesor, para que resalte
cuando se ve en una ventana que aparece muy pequeia en la pantalla. Se han eliminado

todos los brillos, sombras y reflejos que pudieran distraer la atencion sobre el rostro.

Los elementos significativos del fondo son libros, cdmaras de fotografia antiguas y
fotografias. El escenario fue organizado para usarlo en el curso virtual de fotografia que
utiliza una metodologia parecida y emplea también el videochat. Se buscaba dar una

imagen de oficina de profesor de fotografia, para transmitir un ambiente académico
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tradicional. Para el caso del curso Grafica Interactiva no se pens6 que fuera necesario
cambiar el fondo por uno alusivo al tema de la clase ya que no es un set de television, sino
solo un escenario que busca generar confianza y credibilidad, uno de oficina de profesor
universitario. Se considera importante en ambos casos, no transmitir una imagen doméstica
o informal que pudiera restar credibilidad al profesor o al curso. La imagen del profesor que
ven los estudiantes es una imagen estudiada y preparada conscientemente, aunque aparenta
cotidianidad y sencillez. Se usa principalmente para acompafiar la imagen del tablero que se
presenta mucho mas grande simultaneamente con la sefal de video. El audio del video

acompafa la imagen del tablero de manera directa.
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figura 15: La pantalla del computador del profesor.

El entorno virtual del profesor emplea un equipo Macintosh de ultima generacion con
pantalla de alta resolucion de 27”. Ofrece una excelente capacidad de procesamiento y una
camara y un micr6fono incorporados de muy buena calidad. El tamafio de la pantalla
permite tener muchas ventanas abiertas simultaneamente y facilitar el intercambio de
fuentes de informacion en el area del escritorio compartido. La conexién a internet es de

4MGB y no se comparte con ningun otro equipo. Se puede afirmar que las condiciones
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fisico-ambientales y tecnologicas para la transmision son las ideales. La ventaja que se
deriva de esta situacion, es que permite concentrar toda la atencion sobre el discurso y la
comunicacion con los estudiantes. El aspecto de la tecnologia ocurre de manera

transparente y sin interrupciones aunque se dependa totalmente de ella.

4.2 Resultados de la encuesta (43 respuestas)

Los resultados de la encuesta muestran una actitud positiva de los estudiantes hacia el curso
y un nivel de aceptacion bastante alto al uso de metodologias virtuales en la educacion.
54% aceptd que no se conecta a las sesiones de videochat, o lo hace muy poco. Mientras
que 77% dice consultar mucho los videos y 79% los califican como muy utiles. No se lleva
registro de asistencia ni se considera obligatorio asistir a las sesiones de videochat, es una
opcion que hace parte de una metodologia pedagogica flexible. El videochat es la opcion
que toman solo la mitad de los estudiantes, los demds optan por el autoaprendizaje

utilizando el material suministrado.

Las primeras cinco preguntas de la encuesta nos definen el publico que esta participando

del curso y el lugar desde donde acceden.

Programa al que pertenece

Disefio Grafico 19%
Ingenieria de sistemas 23%
Otra Ingenieria 42%
Otras facultades 16%

,Qué semestre esta cursando?

1 2%
2 5%
3 5%
4 9%
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16%
12%
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Aunque el espectro es bastante amplio se puede observar que se concentra en estudiantes de
ingenieria de ultimo semestre. Esto es consecuencia de un programa de pasantias que debe
ser cumplido simultdneamente a cursar unos créditos de asignaturas electivas. Es el tinico
curso que se puede tomar estando por fuera de la ciudad o desde el lugar de trabajo. Esta
concentracion de estudiantes de tltimo semestre no llega sino al 23%, de resto se ve que

hay estudiantes de todos los semestres repartidos de manera uniforme.

El curso inicialmente se propuso para estudiantes de Disefio Grafico y de la especializacion
en Disefio de Multimedia, igualmente se ofrecio en la sede Palmira a estudiantes de Disefio
Industrial. Con la reforma académica se abri6 a toda la Universidad como asignatura
electiva y se ofreci6 dentro del programa PEAMA a la sede Arauca. En la actualidad se
ofrece s6lo a los estudiantes de pregrado de la sede Bogota. Es notorio el interés de los
estudiantes de ingenieria por la asignatura pero sigue siendo significativo el numero de
estudiantes de Diseno Grafico, si se tiene en cuenta el total de estudiantes en semestres
avanzados de la carrera. Otras carreras de la Facultad de Artes usualmente tienen
inscripciones en el curso, eso se puede ver de acuerdo al codigo en la lista del SIA, pero en

esta ocasion, esos estudiantes no respondieron la encuesta.

,Desde donde se conecta usualmente a la clase?

Casa 88%
Universidad 5%
Lugar de trabajo 5%
Otro 2%
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Califique el nivel de privacidad del lugar donde se conecta

Estoy solo en un lugar donde nadie me interrumpe 35%
Ocasionalmente soy interrumpido por otras personas en la casa 42%
Comparto el espacio con otras personas que distraen la atencion 14%
Me resulta muy dificil concentrarme por el nivel de distraccion 2%
Otro 7%

La casa resulta ser el lugar preferido de conexion para ingresar a la sesion. Esto implica que
cuentan con un computador y con el servicio de conexion a internet en sus casas. No puede
afirmarse esto para todos los estudiantes de la Universidad Nacional, pero es algo cada vez
mas comun. El servicio de conexion a internet forma parte de la canasta familiar en la
mayoria de hogares, alin en estratos bajos. Esto permite desarrollar planes de educacion
virtual y acceso a informacion a gran escala. Los anchos de banda que se manejan hoy en
dia pueden soportar sefiales de video y audio de manera continua, aunque las velocidades
reales de conexion hagan que la sefial se interrumpa o parpadee ocasionalmente. Con el
paso de los afios se han reducido notoriamente las quejas de los estudiantes sobre la calidad
de la transmision (la calidad de la senal emitida se ha mantenido bastante estable en los

ultimos afios, mientras han mejorado bastante las condiciones de recepcion).

Es un contrasentido reconocer que la mayoria de quejas y problemas técnicos corresponden
a estudiantes que acceden a las sesiones de clase a través de la red interna de la
Universidad. La calidad de la sefial en los hogares es mucho mejor que en el campus
(ademas de no tener que lidiar con filtros de seguridad que entorpecen la conexion). Las
aulas de informatica y la biblioteca carecen de las condiciones de privacidad necesarias y
generan continuamente situaciones que interrumpen la atencion. Son claras las razones de
los estudiantes para preferir conectarse desde sus casas ya que alli encuentran unas

condiciones mas favorables.

58% de los encuestados reconoce que se presentan situaciones distractoras en el ambiente

en que asisten a las sesiones. Sin embargo estas interrupciones se asumen como algo
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circunstancial y no parecen impedir el normal desarrollo del curso. Se han identificado todo
tipo de distractores en el ambiente fisico y en el virtual que los estudiantes asumen como
propios del medio sin hacer nada para evitarlos. Se evidencia una actitud permisiva y
recurrente hacia estos distractores. La Unica accion concreta para contrarrestar distractores
que se ha observado, es el uso de audifonos. Los audifonos hacen parte de la vida diaria de
los estudiantes y los aislan del entorno eliminando los sonidos del ambiente. Tener la voz
del profesor siempre presente en los audifonos permite seguir la clase aunque se esté

participando de otras actividades simultaneamente.

En qué posicion se ubica generalmente durante la clase

Sentado frente a un escritorio 74%
Sentado en la mesa del comedor 5%
Sentado en un sillon 7%
Recostado en la cama 14%

El mobiliario de la Universidad Nacional no es el ideal pero cumple con unas
caracteristicas minimas para la buena salud de los estudiantes. En sus casas también
cuentan con el mobiliario adecuado, pero algunos optan por posiciones en muebles que no
les convienen. La busqueda de privacidad y comodidad los lleva a la cama o un sillon
generando posiciones incorrectas para el trabajo prolongado. El factor ergondmico que se
detecto en los registros se pregunta en la encuesta para tener un dato mas representativo.

21% de los estudiantes pasan las dos horas de clase en una posicidon corporal incorrecta.

Las siguientes preguntas se refieren a actividades que se desarrollan paralelas a la clase.

.Se conecta a Facebook durante la clase?

Nunca 28%
Ocasionalmente (1 o 2 veces) 44%
Continuamente 16%
Utilizo el chat privado y otros medios 2%
Otro 9%
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Habla por teléfono o envia SMS durante la clase?

Nunca 58%
Ocasionalmente (1 o 2 veces) 30%
Otro 12%

La actividad social y la comunicacion a través de la red, son un mundo paralelo, no
simplemente a la sesion de clase, sino a la experiencia de vida de los estudiantes. Aqui la
encuesta corrobora lo observado en los registros. S6lo 28% de los estudiantes dice no
conectarse a Facebook durante las clases. La respuesta “ocasionalmente (1 o 2 veces)” se
debe entender en su verdadera dimension como algo mas frecuente, sucede regularmente
que se conectan por tiempos muy breves, dejan cargando, hacen o leen un comentario y
vuelven a salir. Es mds comun estar continuamente consultando por intervalos cortos que
permanecer conectado durante tiempos largos, aunque estos ritmos pueden variar

muchisimo segun cada individuo.

,Come durante la clase?

Nunca 28%
Ocasionalmente un refrigerio 51%
Aprovecho para cenar durante la clase 14%
Otro 7%

figura 16: Comida durante la clase.
Este factor también result6 de la observacion de los registros, aunque se hubiera podido
prever. Una sesion que ocurre en la casa de 6:00 a 8:00 pm es muy probable que coincida

con la hora de la cena en muchos hogares.
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6. Conclusiones

La pregunta sobre ;como y donde se estd dando la recepcion del curso virtual Gréfica
Interactiva? encuentra una respuesta con estos resultados. También encuentra respuesta la
hipdtesis de una afectacion de la comunicacion y las practicas de la academia por los
modelos de representacion digital de la realidad. Inicialmente vimos como estos modelos se
ven reflejados en los lenguajes y narrativas de los nuevos medios. Pero la observacion
detallada de estudiantes interactuando con estas nuevas narrativas, nos mostraron unos
jovenes que han desarrollado estrategias y habilidades para interactuar con el escenario
digital, y las han incorporado a sus vidas. El sujeto se ha transformado como adaptacion a
un nuevo medio. La logica de la secuencia algoritmica y la multitarea han entrado a sus

vidas y las reflejan con su comportamiento frente a una interfaz en tiempo real.

Algoritmos
Transcodificacion Estr uc?“]' as de datos
Manisvick Manovich
La sociedad red
Castels, Bauman
Los medios transforman Modelos de representacion
la sociedad S. Hall
McLuhan
Tiempo real Narraciones
Ferraris multimedia

Escenario de experimentacion
MediaLAB, Grafica interactiva

;,como se esta dando la asistencia de los estudiantes a estas sesiones de videochat?

Entorno Tu"mpo Narraciones Facebook
real real multimedia
La transformacion Ventanas como metaforas
es ecologica = de un yo multiple distribuido
P * Multiples frentes en pausa g
Postman [urkle

* El foco de atencion alterna
para mantenerlos todos activos
Del Villar

figura 17: Mapa conceptual que relaciona las narrativas con la recepcion.
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La afectacion mas importante de los modelos de representacion digital sobre la academia
ocurre a través de la transformacion del sujeto. Argiiello se pregunta ;como se explica que
primero una tecnologia modifique a los lenguajes y de paso, estos lenguajes modificados
por estas tecnologias, transformen simbolicamente las diferentes formas de vida del
sujeto?”, y encuentra una respuesta en la multiexpresividad que caracteriza a las TICs. El
estudiante que vimos no se concentra en una sola actividad, sino que alterna continuamente
su atencion entre: un entorno real, una comunicacion con el profesor en tiempo real, unas
narrativas multimediales y un entorno virtual de socializacion. Todos estan ocurriendo al
mismo tiempo y todos reciben momentos de atencion. Cuatro frentes en pausa y un foco de
atencion que salta de uno a otro todo el tiempo. Es un comportamiento que responde a las
logicas de procesamiento paralelo de las secuencias algoritmicas. Recordemos nuevamente
a Postman, la transformacion ha sido ecolégica, el nuevo medio lo cambia todo. Cambian
los lenguajes y los formatos pero también se transforman los usuarios del nuevo medio.

Todo el mundo evoluciona, no s6lo las tecnologias.

El estudiante del siglo XXI es diferente al del siglo XX, su comportamiento responde a las
transformaciones ocurridas en los medios de comunicacion. Argiiello nos propone cinco
dimensiones desde donde se transforma el sujeto en su relacion con las TICs. “la dimension
epistemologica, la estético-simbolica, la especular, la interactiva y de sociabilidad y la
dimensién ético-politica™". Todas estas dimensiones atraviesan la transformacion del
sujeto, pero en nuestro caso, resultan particularmente significativas: la relacion con el saber
y el conocimiento por cuanto se trata de un curso virtual, la estético-simbolica derivada de
la utilizacion de modelos de representacion, y la interactiva y de sociabilidad. La sociedad
en red que plantean Bauman y Castells es una ventana que se activa y desactiva, pero que
siempre estd presente durante la clase. La interaccion con otros a través de redes sociales
construye los nuevos ritos y se debe entender como toda una dimension de la

transformacion del sujeto.

Pero vivimos una época de transicion y no todos han asimilado estas transformaciones de la

misma manera. Fabian es un buen ejemplo de una asimilacion de la tecnologia sin perder
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sus objetivos claros. Aunque tenga todas las oportunidades de distraerse, se concentra en la
clase, hace los ejercicios y construye conocimiento sobre el tema. Leonardo en cambio es el
extremo opuesto, salta entre multiples actividades paralelas y sin embargo, también
construye conocimiento sobre el tema. Son dos maneras opuestas de conseguir un mismo

objetivo.

En los otros casos no quedo tan claro si se consiguieron los objetivos (ni era lo que se
pretendia averiguar). Lo que si se detectd fueron unos niveles muy altos de distraccion en
otras actividades, llegando hasta el 50% del tiempo de clase en algunos casos. Aca también
aplica la metafora del vaso medio lleno o medio vacio, se puede considerar un logro haber
obtenido la atencién de un estudiante durante una hora de clase, comparada con una clase
presencial ante ochenta estudiantes, donde se encuentran individuos con niveles aun mas
bajos de atencion. Es muy comun en clases masivas en auditorios, ver personas con
teléfonos celulares, tabletas y computadores portatiles, utilizando estas tecnologias para
tomar apuntes pero también para consultar otro tipo de informacién mas personal y para
ingresar a redes sociales. El fendmeno no es exclusivo de los cursos virtuales, estos s6lo lo

hacen mas evidente.

La primera pregunta que nos haciamos tenia que ver con el lugar desde donde se conectan
los estudiantes a la clase. El lugar de recepcion de las clases parece ser el mismo que
normalmente se utiliza para estudiar y hacer tareas. Esto no debe sorprendernos, era lo que
se podia haber esperado. Lo que no sabiamos es coémo es este sitio, con qué otras personas
se comparte, en qué mueble y posicion se recibe la clase. Nos encontramos con un lugar
poco privado, es normal tener hermanos en el cuarto y ademas que quieran ver television a
esa hora. El nivel de privacidad no es el deseado en muchos casos, aunque parecen estar
acostumbrados a esto. Un auditorio o un salon de clase son lugares que invitan a
concentrarse mucho mas que un rincén de una alcoba compartida. El espacio real del curso
virtual es un mueble en un rincon, ubicado en una habitacién muchas veces compartida, con
un sonido que llega por audifonos para aislar el ruido del ambiente. El espacio para hacer

tareas y estudiar es un espacio personal que puede volverse significativo. Este pequefio
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espacio traspasa sus limites cuando entra en la red y se conecta con un mundo de opciones.
El espacio real y el espacio virtual son partes del mundo de estos estudiantes, coexisten
simultdneamente. En el espacio virtual los diferentes canales alternan todo el tiempo entre
unos y otros, pero también alternan con el entorno real. Es un continuo cambio de foco de

atencion entre canales y mundos el que nos presenta el estudiante de hoy.

Con el proceso de observacion de los registros, fueron apareciendo algunos nuevos factores
que se incorporaron al estudio, el factor ergondmico se detecto significativo, la posicion del
cuerpo resultd ser un factor de analisis con posibles afectaciones negativas. Una quinta
parte de los estudiantes asumen posiciones incorrectas sin que nadie les diga nada porque

estan solos. Seria importante desarrollar consciencia en este sentido.

En varios casos el entorno fisico presenta ruidos distractores que son aislados utilizando
audifonos. El sonido de la voz del profesor estd siempre presente y resulta ain mas
protagonica cuando se escucha por audifonos. El hilo narrativo lo construye la voz del
profesor que nunca se interrumpe. Cuando el profesor deja de hablar, ocurre un silencio
dramatico que facilmente es interpretado como una falla de la conexion a la red o una caida
de la aplicacion. En semestres anteriores se intento llenar estos momentos con musica de
fondo para mantener la sensacion de sefial al aire. Sin embargo la escogencia del género
musical se volvid un tema tan importante en el chat, que resultd ser un factor adicional de
distraccion en lugar de ayudar a mantener una actividad continua. Desde entonces se optd
por tratar de hablar casi todo el tiempo y mas bien aprovechar para repetir y hacer énfasis

en los puntos mas importantes de cada tema.

La comida se hace presente en muchos casos, acompaia la clase sin ser realmente un factor
de distraccion. Es importante tener en cuenta la costumbre generalizada en muchos hogares
de tomar refrigerios o comer frente al televisor. No todos gustan de interactuar, en muchos
casos la experiencia de asistir a la clase virtual puede ser similar a la de ver un programa de
television y se asocia facilmente con practicas como recostarse en un sillon en actitud

pasiva y comer. Comer un refrigerio o inclusive cenar pueden ocurrir mientras se asiste a la
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clase sin distraer mucho, es una actividad con las manos y la boca que no requiere mucha

atencion, no es necesario concentrarse para comer una galleta.

El factor que se hizo mas rapidamente notorio al observar las grabaciones fue Facebook .
La consulta rapida de actualidad y el comentario corto a través de la mensajeria instantanea
en las redes sociales, es una constante que se repite a diferentes ritmos en la mayoria de los
estudiantes. A medida que se insertan las marcaciones se va haciendo evidente que cada
estudiante tiene unas condiciones ambientales y un ritmo propio de navegacion. La
observacion detallada de los registros sirvid para identificar patrones de comportamiento y
para comparar diferentes ritmos de alternancia del foco de atencion de acuerdo a los
diferentes individuos observados. Cada cual tiene su propia velocidad para alternar el foco
de atencion y su manera de administrar el area de la pantalla entre diferentes ventanas. Se
conectan por tiempos muy breves, dejan descargando, leen o escriben un comentario, y
vuelven a salir. Es mds comun estar continuamente consultando por intervalos cortos, que
permanecer conectado durante tiempos largos, aunque estos ritmos pueden variar
muchisimo seglin cada individuo. La manera y la frecuencia en que cambian el foco de
atencion es notoriamente diferente entre los individuos. Tanto asi que no se puede hacer
ninguna afirmacion que generalice un cierto comportamiento para todos, porque lo

observado presenta actitudes completamente contrarias entre unos y otros.
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figura 18: Diferentes maneras de organizar la pantalla.
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Seglin sean las diferentes maneras de organizar la pantalla, el 4rea que ocupan el videochat
y Facebook varia también con las personas. En estas dos imagenes vemos que a la izquierda
Facebook ocupa la totalidad de la pantalla (y el videochat es una pestafia oculta), mientras
que a la derecha ocupa so6lo la mitad de la pantalla y el videochat ocupa la otra mitad. Se
utilizan tanto equipos de escritorio como portatiles, con pantallas desde casi cuadradas
hasta muy horizontales. Esto lleva a diferentes maneras de dividir la pantalla o alternar

entre ventanas y pestafas.

En el caso de la pantalla completa, cuando se abren ventanas de otras aplicaciones, cada
una se separa para tenerla mas facilmente disponible como icono en la barra de tareas y los
navegadores a su vez, permiten tener varias pestaflas abiertas al mismo tiempo. La
alternancia entre pestafias cambia totalmente la imagen en cada caso, (mientras que el
sonido de la voz del profesor esta siempre presente, aunque no sea la pestafia activa). Esta
manera de cambiar rapidamente entre pestafias se parece mucho al zapping entre canales de
television. Historias paralelas que se contintian a lo largo de secuencias de fragmentos
intercalados. En este caso particular la secuencia de fragmentos intercalados recibe
sobrepuesta una banda sonora sobre todos los canales permitiendo una continuidad en el
relato de la clase. Aunque la comunicacion sea en doble via, se sigue organizando en
canales y se salta de uno a otro todo el tiempo como en el zapping. Son habitos de
recepcion que se crearon con la inclusion de mensajes publicitarios en la television, como

una estrategia para evitarlos, y ahora migran a otros medios.

Para el estudiante que no participa de manera activa del chat, la sesion de clase se puede
parecer a la experiencia de ver un “reality”, un programa en lenguaje audiovisual, con
referentes de tiempo real sobre las actividades de unos individuos que interactuan en un
espacio. La narrativa de la clase se asemeja a la de la television por el tiempo real, pero
permitiendo la participacion activa de los usuarios. Permite participar pero no permite
cambiar el hilo narrativo, este lo controla el profesor todo el tiempo (similar al reality). La
mayoria de los que ingresan al videochat no participan del chat, se limitan a mirar y

escuchar. Aunque el profesor lo sugiere todo el tiempo, muchos no abren Flash para hacer
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los ejercicios durante la clase. Asumen una posicion de observador pasivo en la que la clase

es so6lo otro canal en la lista del zapping.

La proporcion horizontal de la pantalla de los portatiles permite dividir la pantalla en dos
ventanas con dos aplicaciones diferentes al mismo tiempo. El foco de atencion puede saltar
de una a la otra sin que ninguna de las dos quede nunca oculta, aunque en algunos casos el
tamano de la pantalla obliga a traslapar las imagenes de las dos ventanas. La informacion se
actualiza simultaneamente en ambas ventanas en tiempo real. La simultaneidad que se
pierde en la transformacion del modelo de pensamiento visual en pensamiento secuencial,
se recupera con la multitarea y el procesamiento paralelo. Es lo mas cerca que se llega a
hacer dos cosas al mismo tiempo, los mensajes del videochat y los de Facebook se
actualizan simultaneamente en tiempo real sobre la pantalla. Son dos aplicaciones corriendo
al mismo tiempo, conectadas por internet con otras personas, generando una multiplicidad
de canales en doble sentido y simultdneos. A la academia tradicional le resulta facil criticar
esta manera de asistir a las clases y estas comunicaciones paralelas y pretender
(inutilmente) impedirlas. debemos admitir que reflejan el comportamiento generalizado de
toda una generacion de jovenes. Es su manera particular de alternar el foco de atencidén
sobre varias tareas simultaneas lo que refleja su manera particular de habitar el
ciberespacio. Una manera basada en estados y roles, en secuencias algoritmicas y
procesamiento paralelo. Sherry Turkle nos aclara “las ventanas se han constituido en una
poderosa metafora para pensar el yo como un sistema multiple, distribuido y de tiempo
compartido...un yo que existe en muchos mundos y representa muchos papeles a la vez” >
Recordemos que esta identidad multiple esta basada en variables y objetos
autoreferenciados, es una identidad que se construye a la manera de los sujetos de los
videojuegos. Es interesante anotar que como todos comparten la misma contrasefia de
registro, la mayoria de los asistentes se registran con nombres o apodos que les ofrecen
anonimato al momento de participar en el chat. Ocultan su identidad aunque nadie los
conozca ni importe mucho lo que digan, es s6lo para sentir la seguridad del anonimato en la

red. Con alguna frecuencia salen del chat y vuelven a entrar con un nombre diferente.
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Estas son las narrativas de los medios digitales que encuentra la academia, un escenario
donde la clase es solo otro canal en la lista del zapping. Donde s6lo el autocontrol y la
fuerza de voluntad empujan a mantener la atencion porque desaparece la presencia
intimidatoria del profesor en el aula de clase. A pesar de esto, el curso logra sus objetivos
pedagogicos y los estudiantes reconocen haber aprendido los temas. En cada una de las
sesiones el profesor hace unas explicaciones cortas sobre un tema especifico y a
continuacion deja tiempo para que los estudiantes lo ensayen y practiquen, respondiendo
preguntas y aclarando las dudas que surgen sobre el ejercicio. El ciclo se repite varias veces
en cada sesion y cada vez el tema gana en complejidad ya que suma una idea nueva a las
que va comprendiendo. Es la misma estrategia algoritmica de dividir un problema complejo
en varios mas sencillos y avanzar en ciclos, en este caso aplicada a un problema de
transmision de conocimiento. Al final de cada capitulo la mayoria de ejercicios son

resueltos de manera correcta y un porcentaje significativo propone respuestas creativas.

El modelo pedagodgico del curso Grafica interactiva es un modelo flexible que permite
recorrerse siguiendo diferentes rutas. La conexion al videochat es s6lo una opcion ya que la
opcion de consultar el video de la explicacion esta siempre disponible, para eso no es
necesario conectarse los lunes a las seis, los lunes son para hablar con el profesor. Aunque
muchos mantengan una actitud de observacion pasiva frente a las explicaciones del
profesor, resulta poco justificable esta actitud ya que las explicaciones estan grabadas y se
pueden consultar de manera personalizada. Las sesiones de los lunes encuentran su
verdadero significado en la oportunidad de hacer preguntas y aclarar dudas en tiempo real
con el profesor. La sesion de los lunes es una oportunidad adicional que se le brinda a los
estudiantes que no se sienten satisfechos con las metodologias de autoaprendizaje, comunes
en muchos cursos virtuales. Es la posibilidad de tener contacto con una persona real dentro

de este mundo virtual.
Todo el ambiente de virtualidad y “robotizacion” del curso debe ser contrarrestado para

lograr un ambiente mas relajado e informal. Necesitamos reafirmarnos como personas

reales dentro del entorno digital para no sentirnos atrapados por las maquinas. Esta
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“humanizacion” del ambiente de clase se logra principalmente a través de la actividad del
chat. Los comentarios con algo de humor y doble sentido ayudan a distensionar el ambiente
de la sesion, los jovenes asumen el chat como una conversacidon que nunca para, se
reafirman como personas continuamente a través de este medio. Considero que interrumpir
la explicacion para responder a un comentario en el chat es esencial para diferenciarse de la
explicacion pregrabada del video. La conversacion con los estudiantes a través del chat
mientras el profesor habla en voz alta, es la razon de ser de la sesion, es la comunicacion
directa, en tiempo real entre docente y estudiantes en un ambiente de clase. Es el momento
en que el estudiante no esta frente a un video o un documento multimedia sino que tiene
contacto directo con el profesor, le puede hacer preguntas y éste se las responde. La opcion
de consultar el video de la explicacion estd siempre disponible, para eso no es necesario

conectarse los lunes a las seis, los lunes son para hablar con el profesor.

Llaman mucho la atencion los comentarios: “Falta de orden en el chat (los participantes
distraen al profesor en conversaciones que nada tienen que ver con el curso)”, “el uso del
chat del curso, algunas personas lo usan es para interrumpir la clase” y “Por favor
fomentar iniciativas para evitar que otras personas ajenas se metan al chat a interrumpir”.
Estos comentarios los hicieron los estudiantes cuando se les solicit6 en la encuesta que
identificaran aspectos negativos del curso. Es supremamente curioso que digan tener
molestia por estas interrupciones que son solo desahogo de la tension que impone un
ambiente tan artificial o “cibernético”. La etiqueta y los buenos modales sobre el
comportamiento social en el ciberespacio no estan escritos, todavia no est4 definida la
manera socialmente correcta de comportarse en un chat. La tnica diferencia entre estos
comentarios y todos los demas factores de interrupcion, es que éstos hacen parte de la
conversacion directa con el profesor y no del entorno privado del estudiante. Es interesante
ver como dicen que les molesta el hecho que el profesor se desvie momentaneamente del
tema de clase para interactuar con los estudiantes. Pero por la manera que lo dicen, la
critica es mas hacia sus compaferos por las preguntas que hacen y no hacia el profesor por

responderlas.
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La educacion virtual necesita conocer acerca del entorno real en que se lleva a cabo y sobre
los comportamientos caracteristicos del sujeto al que va dirigida. Para lograr sus objetivos,
los cursos que componen la educacion virtual se deben construir sobre estos nuevos
modelos de representacion y de comportamiento. Un curso virtual se debe apoyar en la
tecnologia para ofrecer una propuesta pedagogica que sea acorde con las nuevas narrativas
y las nuevas condiciones de recepcion del discurso académico. Los nuevos ritmos y
narrativas del discurso académico deben corresponder con una temporalidad y una
presencialidad diferentes al escenario tradicional. Citando nuevamente a Argiiello: “no se
trata de crear una nueva educacion a distancia sino de crear una nueva presencia”.6 Un
curso virtual no debe entenderse como el mismo curso tradicional del salon de clase, pero
publicado en internet. Un curso virtual se debe apoyar en la tecnologia para ofrecer una
propuesta pedagdgica acorde con las nuevas narrativas y las nuevas condiciones de
recepcion del discurso académico. Una nueva presencia no quiere decir abolir o reemplazar
la figura del profesor, sino integrarla en un espacio virtual de interaccion. Los roles
tradicionales no pierden vigencia, se diversifican asi como también lo hacen las fuentes de
informacion. Una nueva presencia es entender que si la academia se sale del aula
tradicional y entra en el espacio privado del estudiante, debe compartir ese espacio con

otros actores que ya estan alli instalados.

El cambio de paradigma no ocurre cuando el computador entra al aula de clase, sino cuando
el aula de clase entra al computador. Son muchos y muy complejos los retos que se le
plantean a la academia con este cambio. Se crea un nuevo escenario para las practicas
académicas y para los procesos de ensefianza-aprendizaje. Un mundo de nuevas
oportunidades por explorar, un mundo habitado por unos nuevos sujetos que han sido
transformados por unos modelos de representacion y unos lenguajes acordes con estos

cambios tecnoldgicos.
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Anexos

8.1 Acuerdo para el registro y uso confidencial de grabaciones académicas

Yo , mayor de

edad y estudiante de la Universidad Nacional de Colombia, por medio de este documento
declaro y acepto que autorizo a la Facultad de Artes de la Universidad Nacional de
Colombia para fijar o grabar en mi equipo personal, el desarrollo de actividades académicas
que emplean tecnologias de videoconferencia y videochat y utilizar posteriormente la
fijacion que se realice para consulta, referencia y demas actividades académicas de
investigacion. Entiendo que imagenes, audios y comportamientos mios y de mi hogar
quedaran registrados de manera anénima y confidencial y nunca seran utilizados de manera

diferente a la que aqui acepto.

En consecuencia, por medio de este documento otorgo licencia a la Universidad Nacional
de Colombia, Facultad de Artes, para que realice la fijacion y registro de actividades
académicas en las que participo, y posteriormente las almacene para andlisis y como
soporte de referencia en publicaciones cientificas.

Manifiesto que he leido, comprendo, conozco y acepto los términos de este documento.

Fecha -

Nombre

Documento de Identidad

FIRMA:
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8.2 Instrucciones a los participantes del estudio

El estudiante que acepte participar de este estudio debe entrar a la carpeta “estudio
MediaLAB” en la seccion de descargas. Aqui se encuentran los tres archivos que debe
descargar.
El primero es el Morae Recorder.msi que es el instalador del software que registra la
actividad del computador (hace captura de pantalla, registro de audio y video y detecta
movimientos del mouse y texto que se digita). Una vez lo descargan hacen doble click
sobre el archivo y proceden a instalarlo en su computador. Este software genera unos
archivos en un formato que solo lee un software especial que estd instalado en el
laboratorio de usabilidad de la Facultad de Artes. Por favor no piensen que tengo ningin
tipo de interés oscuro o politico con el estudio, es imposible activarlo de manera remota y
se puede desinstalar facilmente en cualquier momento.
El segundo archivo es la configuracion del estudio como MediaLAB.mrcfg. Una vez
instalado el primero, se hace doble click en este archivo y se abre una ventana donde esta el
boton rojo que inicia la grabacion. Aseglrense que la cdmara y el microfono estan
registrando correctamente antes de hacer click en el botén rojo que inicia la accién de
grabar.
1. Apenas inicia la grabacion diga en voz alta una corta descripcion del lugar donde se
encuentra.(casa, oficina, alcoba, café internet, aula de informatica, etc)
INO diga su nombre, ni datos que no desee compartir!
Aclare aspectos de:

Nivel de privacidad, con cuantas personas y sonidos comparte el lugar donde

se encuentra.

Nivel de sonido, si usa parlantes o si usa audifonos.

Nivel y tipo de iluminacion del lugar.

Equipo que utiliza para la conexion.

2. Cuando termine la descripcion ingrese al videochat de la manera como usualmente lo hace.

3. Durante la transmision haga en voz alta cualquier comentario que desee y trate de registrar
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toda actividad que ocurra paralela o que interrumpa la sesion.

Al final de la sesion debe hacer dobleclick en el icono del Morea Recorder en la barra de
tareas y se vuelve a abrir la interfaz pero con un botdn azul de detener la grabacion.

Por ultimo debe darle un nombre y seleccionar la carpeta donde quiere que se grabe el
registro. Este archivo queda en un formato .rdg que es el del software de andlisis. Copie

este archivo en una memoria USB o grabe un disco con el archivo.

Esto mismo se debe repetir en tres sesiones diferentes. Deben hacerme llegar los archivos a
mi oficina en el laboratorio de imagen digital, edificio 217 (disefio grafico) of. 202. Si
tienen dudas sobre los archivos y desean verlos, puedo coordinar con el laboratorio para
que los vean. Una vez tenga los primeros resultados debo coordinar con cada uno de los
participantes una pequefia entrevista de unos 10 a 15 minutos a través del videochat o de

Skype.
El tercer archivo llamado autorizacion grabar.pdf es un documento legal que formaliza la

aceptacion de las condiciones del estudio. Este archivo debe ser impreso y firmado en fisico

y me lo deben hacer llegar junto con las grabaciones.
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8.3 Encuesta: Experiencia de usuario de curso virtual

Contexto personal

1. Programa al que pertenece

Diseno Grafico

Diseno Industrial
Ingenieria de sistemas
Otra Ingenieria

Otros de Facultad de Artes
Otras facultades

Otras sedes

2. ({Qué semestre esta cursando?

3. (Desde donde se conecta usualmente a la clase?

Casa
Universidad
Caf¢ internet
Lugar de trabajo
Otro

4. Califique el nivel de privacidad del lugar donde se conecta

Estoy solo en un lugar donde nadie me interrumpe

Ocasionalmente soy interrumpido por otras personas en la casa
Comparto el espacio con otras personas que distraen la atencion

Me resulta muy dificil concentrarme por el nivel de distraccion del lugar
Otros:

5. (Se conecta a Facebook durante la clase?

Nunca

Ocasionalmente (1 o 2 veces)
Continuamente

Utilizo el chat privado y otros medios
Otros:

6. (Habla por teléfono o envia sms durante la clase?

Nunca
Ocasionalmente (1 o 2 veces)
Continuamente
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e Utilizo el chat privado y otros medios
e Otros:

7. {Come durante la clase?
e Nunca
e (Ocasionalmente un refrigerio
e Aprovecho para cenar durante la clase
e Otros:

8. En qué posicion se ubica generalmente durante la clase
e Sentado frente a un escritorio

Sentado en la mesa del comedor

Sentado en un sillon

Recostado en la cama

Otros:

Experiencia previa

9. (Estaba familiarizado con Blackboard antes de iniciar este curso?
e Si
e No
e So6lo un poco

10. Califique su experiencia previa en cursos virtuales
e Amplia, mas de tres cursos
e Poca, s6lo uno o dos cursos
e Ninguna, es su primer curso

11. Califique sus conocimientos de Flash antes de iniciar el curso

12. ;Conoce otros lenguajes de programacion?
e (C++

HTML

PHP

Java

Processing

Otros:
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Opinion sobre el curso Grafica Interactiva
13. Sus mayores dificultades en el curso fueron:
e Fallas en la conexiodn a internet
La metodologia del curso
Falta de conocimientos previos

Fallas del videochat
Otros:

14. ;Se conecto a las sesiones de los lunes?
e (asi siempre o siempre
e Algunas veces
e Nunca o casi nunca

15. ;Consulto las ayudas y los vinculos recomendados?

e Si
e No
e So6lo un poco

16. Considera que el contacto presencial con un monitor para resolver dudas

e Seria indispensable

Podria ayudar en algunos casos

No seria necesario

Prefiere unos muy buenos tutoriales
Otros:

17. ;Consulto los videos de sesiones anteriores?
e Mucho
e Poco
e Nunca

18. Califique los videos
e Muy utiles
Medianamente utiles
No sirven
Podrian servir si estuvieran bien hechos
Otros:

[
[
e Falta de equipo para desarrollar las practicas
[
[
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19. Considera que unos buenos videos explicativos pueden reemplazar las sesiones de clase

20. Cuales aspectos le critica mas al curso

21. Aspectos positivos que quisiera resaltar del curso
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