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PROLOGO

CRONICA DE UN PROCESO FASCINANTE

En De la idea a la creacion, Laura Regil narra la secuencia de etapas por las que
atraveso el proyecto de desarrollo del disco compacto Mirar para saber: colec-
cion artistica UPN. Esta narrativa se convierte, a su vez, no solamente en el testi-
monio de la metodologia empleada, sino en una guia que otros desarrolladores
pueden conocer con provecho antes de enfrentar sus propios proyectos.

En la introduccion Regil nos presenta la motivacion que la llevo a sugerir
un proyecto como Mirar para saber, la de promover una mirada mas profunda
y, en consecuencia, mas satisfactoria, del arte, por parte de la comunidad de la
UPN, y en particular de los estudiantes. Esto ubica al material didactico desarro-
llado en un campo en el que su aparicion constituye una noticia muy bienveni-
da: el de la educacion artistica. La razon es simple: por desgracia sigue
prevaleciendo en nuestro pais la idea de que el arte es un campo curricular que
debe atenderse solamente cuando hayan quedado cubiertos otros campos su-
puestamente mds importantes, como el de las matematicas, el espafiol o las cien-
cias naturales. La asociacion que se hace tipicamente entre arte y elites
culturales, entre arte y aburrimiento, entre arte y afectacion, aleja a publicos

potenciales de una de las fuentes de aprendizaje mas importantes que el ser hu-
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mano ha generado, a saber: las obras artisticas. Desafortunadamente, los museos
a veces perpettian esa percepcion, e incluso la empeoran, al insistir en hacer de
ellos “templos laicos” —con todo y la fachada de estilo helénico— en los que se
habla en voz baja (si es que se habla), y se camina durante horas sin mayor apo-
yo a la comprension de lo que se ve, salvo por alguna oscura cédula que reporta
“La pasion de San Sebastian. Anonimo; 6leo; circa s. xviu)”. Esto, con la idea de
que el visitante ya tiene todos los elementos requeridos para entender y disfru-
tar la obra antes de llegar al museo.

No es este el lugar para comentar con detalle nuevas estrategias de inter-
pretacion que pueden apoyar al publico a apreciar mejor el arte en el propio
museo,’ ni de las alternativas pedagogicas que buscan acabar con la vision de
que el arte que se ensefia “en el tiempo libre que te quede libre, si te es posible,
dedicalo a mi...”", como dice la cancién. Enfoques como el de la Fundacion
Getty, de Ensenanza Artistica Basada en las Discipinas (Discipline Based Arts
Education), apoyado a su vez en el trabajo de autores como Howard Gardner,’
en torno a las multiples inteligencias, coinciden en la importancia que una
estimulacion de todas las inteligencias tiene para un desarrollo integral y balan-
ceado; y atin mas, un enfoque de este tipo considera no solamente la creaciéon o
produccion de obras por parte de los nifos (que es a lo que suele reducirse la
clase de arte en la escuela), sino la historia de esa forma de expresion, su signifi-
cado y relevancia, e incluso cémo apreciar y opinar sobre el valor de las obras
historicas. Con lo que, en efecto, el arte se convierte en una manera de enfren-
tar globalmente buena parte del curriculo, amén de desarrollar no solamente
aptitudes, sino actitudes y valoraciones estéticas.

Por todo esto es bienvenida la aparicion de este libro, particularmen-
te en el contexto de una institucion como la Universidad Pedagogica Na-
cional, responsable de la formacion de un considerable numero de
profesionales de la educacion. Esperemos que este esfuerzo tenga otros
componentes orientados a propiciar un cambio en el curriculo de los pro-
fesores en relacion al arte, su pedagogia y sus ventajas como recurso di-
dactico. Los mas agradecidos seran los nifios que mas tarde estos
profesores formaran.

El texto en si lo organiza Regil a manera de cuatro transiciones, que

engloban de manera original las etapas normalmente citadas de un proceso



de desarrollo de software:’ del proyecto al producto, de la forma y el fondo, de
lo privado a lo publico y del prototipo a su valoracion. En cada una se expli-
ca la justificacion de las decisiones tomadas en la elaboracién de Mirar para
saber con argumentos que, aunque especificos para este producto, pueden
ser considerados con provecho por otros desarrolladores.

Me parece acertado y novedoso, sin duda, el énfasis que da a los aspec-
tos de interfaz e interactividad, que normalmente son obviados por
desarrolladores que vienen de campos mas técnicos. Es comun creer que la
usabilidad’ es algo que se produce por generacion espontdnea, o es equivo-
cadamente confundida con la calidad del disefo grafico, errores que evita
cuidadosamente.

Este es un texto, en suma, que beneficiara igualmente a dos grupos de
lectores: a los docentes que estén considerando desarrollar software educati-
vo, por un lado y, por otro, a los maestros de educacion artistica que estén
buscando nuevos recursos y herramientas para realizar mejor su tarea. En
ambos campos Laura Regil nos entrega una contribucion necesaria, util y

oportuna .

Manuel Gandara
Verano de 2002

otas

1
Aunque remito al lector interesado a mi tesis doctoral: Manuel Gédndara. Aspectos sociales de la

interfaz con el usuario: una aplicacion a museos. México, UAM-A, 2001.

2 ’ . . ’
Crf. Manuel Gandara. El arte en la educacion y la educacion en el arte: nuevas tecnologias. Telecurso.

México, Centro Multimedia/cNA-ILCE, EduSat, octubre de 1977.

3
Para una presentacion mds “clasica”, el lector puede consultar: Manuel Gandara (1995). “El
proceso de desarrollo: una introducciéon para educadores”, en: Alvarez-Manilla y Bafiuelos. Usos

educativos de la computadora. México, CISE/UNAM, 1995.

! Neologismo que refiere a la facilidad de aprendizaje y de uso, la reduccion en el nimero de

errores por parte del usuario, y a la eficacia y sensacién subjetiva favorable del uso.
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INTRODUCCION

El arte puede ayudar a tomar conciencia
de la grandeza que uno ignora en si mismo
André Malraux

a deficiencia en las instituciones educativas se debe a la poca im-

portancia que se le otorga al pensamiento visual, segun asevera

Rudolf Arnheim (1989). Afirma que, institucionalmente, el des-
cuido del estudio de las artes se debe a que éstas se basan en la percep-
cién,' y es comun que ésta sea desdefiada por no presuponer la
participacion del pensamiento.

Al aceptar que el arte es un medio poderoso para reforzar la percep-
cidn, sin la cual el pensamiento productivo es imposible en cualquier cam-
po de estudio académico, debemos reconocer también la importancia que
tiene el ejercitar el pensamiento visual en general.

Entre los objetivos que se plantea la educacion estética en la plastica
esta la apreciacion y la estimulacion del pensamiento visual. Esto tiene fun-
damento en lo que podemos llamar la pedagogia de la mirada y se orienta a
un grado superior del conocimiento, al ofrecer posibilidades de refinamien-
to del pensamiento. De igual forma, ayuda a confrontar mundos artisticos
diversos, al incitar a la reflexion y al estimular una imaginacion mas solida

cuanto mas formada e integral. Como lo sefala el psicologo y educador an-



tes referido, relegar el desarrollo del gusto estético sélo conduce a una for-
macion parcial.

La Universidad Pedagégica Nacional (UPN), institucion publica de edu-
cacion superior, forma especialistas en las diversas areas de la Educacion.
En ella, la difusién de la cultura,? junto con la docencia y la investigacion,
son el tripode de la vida académica. Dentro de este marco especifico, la
Direccién de Difusion y Extension Universitaria se plantea, como uno de
sus objetivos, ofrecer a los estudiantes universitarios elementos que les per-
mitan desarrollar el gusto estético para la apreciacion del arte. Su promo-
cién es tarea educativa de toda universidad, pues se reconoce que la
formacion de los estudiantes es una actividad continua, integral, cientifica
y humanista.

Como centro de educacién superior y de cultura pedagogica, la UPN pro-
mueve la apreciacion artistica, a través de su Patrimonio Cultural,’ en par-
ticular, y de la difusion de la cultura, en general. Dentro de su patrimonio
cultural destaca la coleccion artistica UPN. Esta coleccion se formo, en sus
primeros afios, mediante adquisiciones y durante los recientes, gracias a las
donaciones hechas por los artistas expositores.

El objetivo cardinal de la difusion de ese acervo es propiciar en la co-
munidad universitaria el disfrute y desarrollo de su gusto estético, acer-
candola a diversos géneros, técnicas, escuelas y, especialmente, a una
solida calidad.

Mi experiencia como coordinadora de artes plasticas en la Unidad
Ajusco de la UPN por mds de ocho afios, me permiti6, ademas de realizar
curadurias y museografias variadas, observar las distintas actitudes del pu-
blico ante las obras de arte.

Si bien estas exposiciones eran frecuentemente visitadas por la comu-
nidad universitaria, y por algtn publico externo, durante la evaluacion de
las muestras quedaba manifiesta una limitada comprension y, por lo tanto,
un goce restringido de las obras de arte.

En el afan por sensibilizar al publico, desarrollamos estrategias como
la organizacién de visitas guiadas, charlas con los autores, publicacion de
folletines informativos y diseos museograficos con una orientacion cada

vez mas didactica. A pesar de ello, la mayoria de los comentarios conti-
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nuaban en una tesitura llana, pues no iban mas alla del “me gusta” o “no
me gusta”. S6lo unos cuantos visitantes podian argumentar las razones del
interés que les provocaba una obra, su indiferencia, o bien las causas
del desagrado.

Frente al contexto general, y especificamente frente a la situacion par-
ticular del estado relativo a la sensibilidad ante las artes plasticas® en la
UPN, surge la pregunta: ;qué conocimientos requiere el espectador para
apreciar una obra de arte?, ;qué informacion necesita para contar con ele-
mentos que le permitan expresar sus sensaciones? y (a través de qué medio
puede obtener informacion y elementos para apreciar una obra de arte y
expresar las emociones que esto le produce? Es decir, frente a la situacion
descrita ¢ qué tipo de material didactico innovador se podria crear para tra-
bajar en el marco de la pedagogia de la mirada?

Las respuestas a estas preguntas originaron la creacion del software
educativo titulado Mirar para saber; coleccion artistica UPN. Se trata de un
material didactico que nace, por una parte, como resultado de investiga-
ciones tedricas sobre el uso de nuevas tecnologias para el desarrollo del
gusto estético y, por otra, de la inquietud por generar nuevas formas de mi-
rar el arte; es decir, de trabajar en el marco de la pedagogia de la mirada.’

Fue creado con la premisa de que, indiscutiblemente, lo visual esta re-
lacionado con el nervio éptico; sin embargo, la condicion para que la ima-
gen exista es que sea vista por el sujeto. Y, cuando se trata de una imagen
artistica, la siguiente condicién es que dicho sujeto cuente con elementos
que le permitan descifrar lo que mira. Esto es lo que el teérico vienés
Ernest Gombrich (1998) llama “la aportaciéon del espectador”. En pocas
palabras, el objetivo central que aqui nos ocupa consiste en acercar al es-
pectador a los cédigos invisibles que le permitan interpretar lo visible.

Un fundamento subyacente en este libro es la evidencia de las ideas del
tedrico y ex ministro de Cultura en Francia André Malraux, en su asevera-
cion sobre el papel del arte en el desarrollo de la personalidad; axioma con-
signado aqui como epigrafe.

Con el fin de alcanzar los objetivos que se propone, este libro ha sido

estructurado de la siguiente manera. En el primer capitulo, titulado Del



proyecto al producto, se busca contestar las preguntas imprescindibles de
todo proyecto: ¢para qué?, ;para quién?, ;como? y ;con qué?

El segundo, esta dedicado al estudio de la estructura del hipermedia.
El andlisis detallado de la arquitectura o estructura de un software de esta
naturaleza se fundamenta en su trascendencia y complejidad.

El tercer apartado esta dedicado a la difusién. Aborda la importancia
de disefiar estrategias y realizar acciones para dar a conocer un material
educativo hipermediatico y de divulgacion.

En el ultimo capitulo se compendian los lineamientos basicos para la
evaluacion. Dicho llanamente, como conocer en qué medida el material

cumple con sus objetivos.

otas

1
Parto de la idea de percepcion como el acto de representaciéon mental que se produce a partir de

los sentidos (Bruner, 1958; Piaget, 1961; Moles, 1973).

’ El concepto de cultura ha sido ampliamente estudiado por antropoélogos, socidlogos y filésofos;
expertos que se han encargado de darle variados significados. Para el caso que aqui me ocupa,
parto de la idea de cultura como el sistema de produccion, distribucion y consumo en el que se
encuentra inmersa la obra artistica. Es decir, como marco referencial, desde el punto de vista en
el que la obra de arte puede ser considerada como objeto tnico y auténomo, y que puede propor-

cionar una experiencia estética e individual.

3
Entiendo por Patrimonio Cultural el conjunto de bienes que poseen valor estético e historico.
Un acervo formado por objetos que dan testimonio de la mentalidad de una época determinada,

asi como la intencionalidad artistica dada por su creador o creadora.

! A lo largo de este libro me referiré a las artes plasticas en los mismos términos que Omar
Calabrese define la palabra arte. Para el teérico italiano, el arte es la “condicion intrinseca de
ciertas obras producidas por la inteligencia humana, en general constituidas Gnicamente por
elementos visuales, que exprese un efecto estético, estimule un juicio de valor sobre cada obra,
sobre el conjunto de obras, o sobre sus autores, y que dependa de técnicas especificas o de

modalidades de realizacién de las obras mismas”. (1987:11)

5 . .’
Manuel Gandara aborda el tema sobre las disyuntivas que se presentan en la creacién de mate-

rial de este tipo en Desarrollar o no desarrollar: he ahi el dilema.

13
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DEL PROYECTO
AL PRODUCTO

El arte es esencialmente

una conversacion con el espectador,
que siempre estd reinterpretando

y reconstruyendo la obra de arte
Jefferey Shaw®

roducir un programa con las caracteristicas del que aqui
nos ocupa es una experiencia que pone a prueba las capacidades
creativa y de organizacion. Es decir, para producir un hipermedia
es indispensable llegar a lo que los tedricos de la creatividad lla-
man: la equilibrada combinacién del hemisferio derecho y del iz-
quierdo.

Representa también el desafio de trabajar en equipo. Esto sig-
nifica conseguir el efecto sinérgico para el enriquecimiento de las
ideas particulares; implica un hallazgo constante de alternativas ante
las que hay que tomar decisiones.

Los titulos del libro y de sus capitulos evocan movimiento y nos
remiten al largo recorrido que hay entre la concepcion de la idea, la
gestacion de los contenidos y el comienzo de la “vida publica” del
producto. Larga travesia donde un equipo de profesionales debe hacer
coincidir las expectativas individuales con la idea general del Pro-
yecto. Y éste, a su vez, dentro de un proceso dialéctico, debera prospe-

rar con las aportaciones particulares de los integrantes del equipo.



Evidentemente, un programa de esta naturaleza no se realiza en forma
lineal. No obstante, considero que, como en todo proyecto, la programacion
esquematica de las actividades ayuda a quien coordina el Proyecto, y al equi-
po en general, a visualizar el conjunto de acciones a emprender.

Del proyecto al producto, ademas de narrar el itinerario de la produccion
de Mirar para saber, aborda con énfasis las reflexiones tedricas que antece-
dieron y guiaron su realizacion.

El trayecto que va de un punto llamado “proyecto” y termina en otro lla-
mado “producto” es un recorrido por cinco aspectos fundamentales: el conoci-
miento del publico, la formacion del equipo, la seleccion del medio y el desarrollo

de contenidos; temas que forman este capitulo y son analizados a continuacion.

PUBLICO DESTINATARIO

Antes venia al Louvre para ver las obras de arte.
Hoy, vengo para ver como las personas

ven las obras de arte

Alberto Giacometti

La vastedad de nuestro idioma nos permite usar conceptos diferenciados para
nombrar al conjunto de personas a quienes nos dirigimos. Conceptos como
publico, usuario, visitante, espectador, colectivo, destinatario, lector, etcé-
tera, son expresiones referentes a grupos. El empleo particular depende de
los diferentes ambitos, medios u objetos de referencia. Ademas, para agru-
parlo con base en determinadas caracteristicas se suele afiadir “apellidos”
como destinatario o potencial, entre otros.

Todo producto, sea textual, audiovisual o hipermedidtico, esta concebido
para que un colectivo especifico lo conozca. Mirar para saber fue creado con la
finalidad de dar respuesta a la demanda silenciosa del potencial espectador de
arte. La considero silenciosa en los términos en que lo expresa Gene Youngblood:
"el entretenimiento nos da lo que queremos, el arte nos da lo que no sabemos que
queremos” (1980: 226). Como senala Gandara (1995b), no hay tarea sin usuario y

sus caracteristicas son fundamentales para guiar el desarrollo del programa.
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En nuestro caso, el potencial espectador universitario de arte, como par-
te de la comunidad universitaria, es un colectivo que abarca, de manera prio-
ritaria, a los estudiantes, a quienes reconocemos como colectivo primario. No
obstante, consideramos como publico potencial al espectador medio. Por su-
puesto, en el ambito universitario que nos compete éste ultimo esta formado
también por el conjunto de académicos, administrativos y funcionarios
involucrados directa o indirectamente en la docencia, investigacion o difu-
sion, asi como por el eventual publico externo.

El perfil de nuestro colectivo primario se dibuja, a grandes rasgos, con
las siguientes lineas: segmentos de jovenes universitarios entre 18 y 30 afios,
55% mujeres, pertenecientes a la clase media urbana. A este segmento se lo
conoce como la generacion de las crisis o la generacion del crack, debido a
la inestabilidad economica que el pais ha vivido durante los ultimos veinte
anos.’

El colectivo de referencia esta formado por consumidores de comida ra-
pida (fast food) y también de informacion rapida, propiciando con esto que
su intolerancia a lo pausado se relacione directamente con la velocidad y la
segmentacion de los nuevos medios.

Si bien se trata de un colectivo social con nuevas sensibilidades, en tér-
minos generales podemos hablar de jovenes que han crecido con la conso-
lidacion de la television y, durante los anos recientes, con la fragmentaria
cultura del zaping, los videoclips, la comercializacion de los videojuegos y la
omnipresencia de Internet. Hechos que los convierte en consumidores vora-
ces de imagenes, al mismo tiempo que los hace devoradores de lo vertiginoso
y lo multisensorial.

Probablemente, la fragmentacion y la velocidad de la informacién con la
que viven cotidianamente las y los jovenes urbanos esté creando un cierto
grupo de apaticos lectores.®

No obstante, Carlos Monsivais, en el coloquio La tradicion humanista en
Meéxico, atirmo: “La devocion por el conocimiento ha vuelto gracias a Internet,
aunque fragmentario. Ahora los jovenes tienen cierta euforia por el saber”.’
De esta afirmacion podemos inferir que la inquietud exploradora y la perse-
verancia de estos jovenes compensa, en cierta medida, las grietas estructura-

les de su educacion formal.



Debido a que pretendemos no sélo llegar al colectivo primario, sino al
publico potencial, consideramos pertinente hacer una revision de investiga-
ciones al respecto.

El publico es, sin duda, uno de los elementos mas inquietantes en el estu-
dio de patrones de consumo cultural. Sobre este tema existen investigaciones
con distintos enfoques."

Una de las mas notables realizadas hasta la fecha es el trabajo de Pierre Bourdieu
y Alain Darbel (1969), aun vigente a mas de treinta afios de su publicacion.

Bourdieu y Darbel elaboraron una serie de consideraciones que reflejan las
caracteristicas generales del publico europeo y, en cierta medida, definen al publico
medio occidental. Con base en tal estudio destaco aqui algunas hipétesis generales.
Si bien su objeto central es el publico de museos, considero oportuna la referencia
puntual, ya que el publico al que nos dirigimos, en el caso especifico que nos
ocupa, es también un consumidor occidental de artes plasticas. Ademas de que

estas hipotesis de trabajo fueron consideradas en el diseno de Mirar para saber.
Condiciones académicas

* Las desigualdades del publico ante las obras de arte no son mas que un
aspecto de las desigualdades ante la escuela. Esto crea la necesidad cul-
tural al mismo tiempo que otorga el medio para satisfacerla. Propicia ciertas
conductas o actitudes ante las obras de arte. Actitudes ligadas directa y
casi exclusivamente a la ilustracién, medida por las certificaciones aca-
démicas obtenidas. Por tanto, la diferencia de las necesidades culturales
es producto de la educacion.

* Quienes no han recibido de su familia o de la escuela los instrumentos que
supone la familiaridad con el arte, estan condenados a una percepcion
de las obras artisticas que reduce sus categorias a la experiencia cotidiana

y que se limita al simple reconocimiento del objeto representado.

17
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Condiciones intelectuales

* Cada individuo posee una capacidad definida y limitada de aprehension
de la informacion propuesta por la obra de arte. Esta capacidad esta en
funcién del conocimiento que el sujeto posee sobre el codigo genérico
del tipo de mensaje considerado.

* Las leyes que rigen la recepcion de obras de arte son un caso particular
de las leyes de la difusion cultural. Esta recepcion esta vinculada con los
esquemas perceptivos, de pensamiento y de apreciacion de los recep-
tores, de modo que se establece una relacion estrecha entre la naturaleza
y la calidad de las informaciones emitidas y la estructura del publico.

* El mensaje artistico no puede ser descifrado mas que por los que manifies-
tan una posicién privilegiada en el ambito de la cultura y poseen un co-
digo que es adquirido a través de un largo aprendizaje institucionalmente
organizado. La recepcion de la obra de arte depende de la posesion que el
observador tiene de dicho cédigo. En otros términos, esta en funcion de la
diferencia entre el nivel de la informacion ofrecida y el nivel de competen-
cia estética del receptor.

* Laobrade arte, considerada como bien simbdlico, no existe como tal mas
que para quienes poseen los medios para apropiarsela o descifrarla. Es
decir, existe s6lo para quienes poseen los esquemas de interpretacion,

condicién de la apropiacion del capital artistico.
Condiciones culturales, sociales y econémicas

* Elacceso a las obras de arte es privilegio de una clase cultivada. El modo
de apreciacion de los bienes artisticos en una sociedad no depende de las
voluntades y de las conciencias individuales. Cada época organiza el con-
junto de representaciones artisticas basdndose en un sistema institucional
de clasificacion que le es propio. Los individuos de esa sociedad dificil-
mente tendran esquemas diferentes de los que el sistema de clasificacion
les permite imaginar. Toda obra es, de algun modo, hecha dos veces: por el
artista y por el espectador o por el grupo social al que pertenece el espec-

tador.



Despues de larevision de esta sinopsis podemos argumentar la relevancia que
toda instituciéon que cumpla con funciones educativas debe dar al estudio
de los problemas referentes a la relacion publico-objeto; es decir, al proceso de

percepcion, comprension e interpretacion.

FORMACION DEL EQUIPO

El disefio y produccion de un hipermedia requiere de la articulacion de cono-
cimientos diversos, asi como de un alto grado de creatividad. Desde la
planeacion hasta la obtencién del producto final es indispensable el trabajo
—en diferentes grados y momentos— de un grupo de profesionales de compe-
tencias solidas y variadas. Este equipo ha de estar involucrado en el logro de
los objetivos y en conseguir la efectividad del programa.

Por lo general, en la cultura latinoamericana, trabajar en equipo repre-
senta un gran desafio. Sin embargo, en la realizacion de un proyecto de esta
naturaleza es indispensable enfrentar el reto, ya que es conveniente partir de
la consideracion de que, para llevarlo a cabo, se requiere de la confluencia
de talentos y especialidades. Para estar dispuesto a trabajar en equipo, ade-
mas de considerar lo anterior, es recomendable conocer las ventajas de reunir
experiencias profesionales. Tales ventajas van desde el enriquecimiento de
las ideas individuales hasta el logro del tan deseado efecto sinérgico. Esto, sin
duda, se reflejara en el producto final.

Para la produccion de Mirar para saber creamos un equipo transdisciplinario.
Con este término me refiero a la confluencia de profesionales procedentes de di-
versas disciplinas. Es decir, una agrupacion de personas en quienes existe en-
cuentro de intereses y dreas de confluencia profesional. Para la produccion de un
hipermedia no basta con reunir personas de diferentes disciplinas, es decir,
multidisciplinario. Es requisito fundamental crear un equipo de trabajo en el que
sus integrantes encuentren claramente areas de interseccion profesional.

Fue esa transdisciplinareidad la que enriquecio el programa y favorecio la
consolidacion del producto. La ficha técnica anexa incluye los créditos de Mirar
para saber. Su revision permite darse cuenta de la cantidad y diversidad de profe-

sionales involucrados. Baste aqui sefialar las especializaciones del equipo base:
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arte, comunicacion audiovisual, disefio, informatica, administracion y fotografia.
Al respecto, Gandara (1995a) sefiala que la necesidad de conjuncién de habi-
lidades, pues no sélo es necesaria la competencia informatica; se acabaron los
dias del “programador solitario”. El riesgo de no formar un equipo
transdisciplinario puede desembocar en un programa técnicamente impeca-
ble cuyo contenido sea endeble; o en uno en el que los contenidos sean de
gran calidad, pero inaccesibles por no contar con un adecuado disefio de inter-
faz y una estructura logica.

Ante tales premisas, es evidente la importancia que tiene la formacion y
coordinacion del equipo. Por lo tanto, el tiempo que se invierte en su conso-

lidacion es fundamental.

SELECCION DEL MEDIO

Todos los medios son metdforas activas
en cuanto a su poder para traducir

la experiencia de formas nuevas
Marshall McLuhan

Ante el planteamiento de producir material orientado a resolver el proble-
ma antes expuesto, se determin¢ disefiarlo a partir de una estrategia didac-
tica y, por supuesto, de la seleccion puntual de un medio. En esta eleccion
es trascendente, como lo he sefialado lineas arriba, el conocimiento del pu-
blico destinatario, asi como tener claros los objetivos y las caracteristicas
del material.

La primera opcion que aparecié ante nosotros fue la edicion de un libro,
ya que, a primera vista, parecia suficiente la elaboracion de una guia didac-
tica que informara y fomentara la apreciacion estética.

Si bien, aparentemente, el medio mas apropiado era el libro que, a ma-
nera de catalogo comentado, acercara al publico a las artes plasticas, sabiamos
que para alcanzar nuestro objetivo basico —desarrollar el gusto estético del
espectador universitario—, el libro resultaba limitado. El argumento subya-

cente, en este caso, para reconocer las restricciones del libro es que, cuando



se trabaja con el desarrollo de la percepcion en el marco de la pedagogia de la
mirada, es primordial apelar a varios sentidos.

Por ello, en el equipo observamos que era indispensable pensar en un
medio en el que se pudieran reunir adecuadamente textos, imagenes, audio y
animacion. Con esa perspectiva, el video aparecia como nuestra segunda op-
cion. Sin embargo, sabiamos que el medio por el que optaramos debia per-
mitir al destinatario enlazar diferentes elementos audiovisuales y, ademas,
transitar por ellos de manera aleatoria. También partiamos de la idea de que,
dadas las caracteristicas de nuestro publico destinatario, el medio a elegir
debia permitirle definir su propio ritmo y trazar sus propias vias de reco-
rrido. Otro elemento a considerar era la certeza de incluir material demos-
trativo, agil, participativo y versatil, donde las imagenes se combinaran con
textos breves y directos.

Era evidente que no pretendiamos hacer un producto para especialistas.
Por ello debian incluirse conceptos claros, definiciones sucintas, algunos da-
tos historicos y, en general, informacién resumida, con lo que se lograra enri-
quecer el conocimiento general sobre el arte. Ante las caracteristicas del publico
destinatario consideramos que, por ejemplo, las descripciones y las explica-
ciones deberian estar siempre disponibles, mas no era indispensable que las
tuviera a la vista constantemente.

Fueron estas condiciones de las que inferimos que debiamos recurrir a
formas hipertextuales. Asi, el libro o el video, como los conocemos hasta hoy,
resultaban insuficientes."!

Ademas, las caracteristicas del contenido se fueron afinando desde el
momento en que quedo definido el perfil del destinatario, al cual delineamos
como: jovenes, publico universitario, novel espectador de artes plasticas.

La suma de estas precisiones, la verificacion constante de nuestros
objetivos, aunadas al estudio de las limitaciones y virtudes, aplicaciones
y expansion de los medios interactivos, nos condujeron, casi de manera
natural, a seleccionar el hipermedia para la realizacion del programa Mi-
rar para saber.

Deseo sefialar que, durante el proceso mismo de la seleccion del medio,
los propositos del programa se afinan y, paralelamente, se adecuan sus carac-

teristicas a los objetivos. Después de esta experiencia puedo afirmar que es el
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proceso en si mismo el que conduce naturalmente a la determinacion del me-
dio; evidencia que surge al ir proyectando la idea general.

Durante los afios recientes se han consolidado las hipotesis sobre las cuali-
dades didacticas de los medios audiovisuales en general. Campuzano (1992:123),
por ejemplo, sefala su capacidad para presentar y estructurar informacion.
Afirma que estos “facilitadores del aprendizaje” ofrecen contenidos ordenados
por bloques, resiimenes, recapitulaciones, imagenes, esquemas, representacio-
nes y manipulacion electronica.

En particular, en el caso de los hipermedia, a todo lo anterior podemos
sumar las caracteristicas propias de este nuevo medio. Topografia que anali-
zaremos a lo largo de este libro.

La eleccion de este medio se baso en las siguientes premisas:

* Algunas investigaciones empiricas'’ concluyen que la integracion de
varios medios de comunicacion, con diferentes modalidades de repre-
sentacion, permite un incremento de las capacidades perceptivas.”’” De
manera que, como subraya Gandara (1997b), la presentacion se adecue
al estilo de aprendizaje individual, ademas de propiciar que éste ocu-
rra en el canal perceptual relevante, apoyando asi el aprendizaje
multisensorial.

* La capacidad para reunir y vincular texto, imagen y audio; realizar dife-
rentes interconexiones y representar virtualmente imagenes u objetos,
hace del hipermedia un medio util para iniciarse en el desarrollo del gus-
to estético.

* Suestructura no lineal lo convierte en un medio estimulante para la adquisi-
cion de conocimientos, ya que no impone una ruta Unica para transitar por
la informacion. En un entorno temdtico no lineal e hipermediatico, las nue-
vas formas interactivas de acceso aleatorio a la informacion proponen
nuevas pautas para la construccion del conocimiento, empleando un ritmo
autoimpuesto y con asociaciones de interés personal.

* La interactividad, factor inherente al hipermedia, le confiere capacidad
didactica, en tanto permite recorridos por contenidos disefiados con una
estructura y jerarquia, adecuandose a necesidades y/o preferencias indi-

viduales.



* El uso estratégico de la animacion gréfica ofrece una capacidad singular en
el tratamiento didactico de las imagenes; especialmente cuando se presen-
tan aspectos como: composicion, perspectiva y analisis inconogréfico. En
el marco especifico de las artes plasticas, el uso adecuado del hipermedia
ayuda a desarrollar el gusto estético a través de la construccion del conoci-
miento mediante la apreciacion, contemplacion e interpretacion de las obras
de arte.

* Por su naturaleza, el hipermedia permite narraciones variadas en donde,
con tratamiento adecuado, pueden complementarse lo formal con lo
Iudico, lo informativo con lo recreativo, etcétera. Como senala Gandara
(1997 b) este tipo de programas no sélo conciernen a lo cognitivo, sino
también lo emocional.

* El hipermedia permite desarrollar nuevas formas de aprendizaje. En el
campo de las artes plasticas y del goce estético favorece, como lo ha sefia-

lado Arnheim (1986), la estimulacién del pensamiento visual.

No olvidemos que estos supuestos parten, fundamentalmente, de la adap-
tacion del medio a las caracteristicas y a las condiciones del publico des-
tinatario.

Una vez elegido el hipermedia como el medio mas adecuado para nues-
tros objetivos e intereses nos enfrentamos a una nueva encrucijada: ¢;off-
line u on-line?

Como todo programa informatico, un hipermedia puede estar almace-
nado y presentarse en diferentes soportes, dependiendo de su tamafio y de
las necesidades especificas de uso.

Los hipermedia off-line se almacenan en soportes 6pticos como CD-ROM, "
0VD-L" o directamente en el disco duro. Los hipermedia on-line son aquellos
que se encuentran en la red digital, es decir, en linea.

Fueron factores como el volumen de informacion y la variedad mediatica
del programa los que nos orientaron hacia el ejecutable y popular CD-ROM.
Determinamos que la opcion off-line era la adecuada para Mirar para saber.
Esta decision la sustentamos en la necesidad de ofrecer nuestro producto en
un soporte en el que la velocidad y eficacia técnica permitirian al usuario

enlazar los diferentes contenidos mediaticos.
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No obstante, vale aclarar que hemos iniciado la adecuacion para dis-
poner de la version on-line de Mirar para saber. Su insercion en la pagina
web de la UPN'® dard, ademas del acceso ubicuo, sustento de la red digital,
la posibilidad de descargar el programa completo en la computadora del
usuario.

Hemos optado por esta opcion dado el tamafio del programa y, principal-
mente, con la finalidad de dar accesibilidad y disponibilidad total al usuario.
De esta forma franqueamos el inconveniente temporal que existe todavia en
la red digital con conexién via médem, a un programa hipermediatico. Con la
modalidad por la que hemos optado daremos al usuario la facultad de acceder
al programa fuera de linea y a mayor velocidad.

Se tiene previsto que, cuando se anexe a la pdgina web de la UPN, abrire-
mos un foro donde los usuarios de Mirar para saber podran manifestar opi-
niones, expresar comentarios y plantear dudas que seran contestadas por la
misma via de comunicacién. Esto nos permitira, ademads de la retroalimenta-
cién inherente al medio, acercarnos a los interesados y conocer sus puntos de
vista sobre los contenidos.

Mas alld del soporte, como en toda produccion audiovisual, es ineludible
mantener como premisa la siguiente tesis: es el medio el que ha de adaptarse
al contenido y no éste al medio. Apoyandome en esta tesis describiré a conti-
nuacion las bases sobre las cuales se crearon los contenidos de Mirar para

saber.

DESARROLLO DE CONTENIDOS

Las exposiciones no son diccionarios
sino interpretaciones.

Son un medio de comunicacion

y pueden anestesiar al publico

o0 crear conciencia critica

Assumpta Basses

Como lo sostiene la profesora y curadora de exposiciones Assumpta Basses ( cf.

Chavarria, 1997), en la idea reproducida aqui a manera de epigrafe, la museologia



y, especificamente, la exhibiciéon de obras de arte, tiene como funcion basica
interpretar y hacer comprensibles los objetos artisticos. Es decir, se trata de
exhibir o divulgar obras de arte para “crear conciencia critica”.

Hace algunos anos la interpretacion fue considerada como un trabajo
secundario. Esta actitud ha comenzado a cambiar. En el ambiente museolégico,
el equilibrio entre la interpretaciéon de una obra y la obra misma apenas co-
mienza a alcanzarse. El efecto de péndulo ha provocado que, en algunos ca-
sos, se haya puesto un desmesurado énfasis en la interpretaciéon, disminuyendo
el valor de los objetos artisticos. Ejemplo del crecimiento progresivo de la
interpretacion es el aumento del numero de visitantes en los museos de arte;
fenémeno que ha sucedido, especialmente, durante los ultimos veinte afios.

Detengamonos un momento para analizar esta situacion. Es evidente que
la hegemonia de la imagen engloba también a este fendmeno. Las artes plasti-
cas que durante siglos vieron restringido su consumo de manera marginal
son ahora motivo de campaiias publicitarias, aglomeraciones en museos y
numerosas producciones editoriales, audiovisuales e hipermediaticas. Es ésta
una manifestacion que ya estudian comunicoélogos, sociologos, antropologos

y musedlogos. Revisemos algunas cifras para argumentar tales aseveraciones:

* En la ciudad de México un caso reciente de concurrencia masiva fue el
nivel de asistencia registrada en la exposicion “Cuerpo Aludido; Anato-
mias y construcciones, México Siglos xvI-xx”, presentada en el Museo
Nacional de Arte (Munal). Cont6 con mas de 150 mil visitantes.

* Todavia tenemos fresca la imagen de la extensa fila de personas en el
Palacio de Bellas Artes para visitar la muestra retrospectiva de Picasso.
Fila que iba desde la taquilla en el interior del recinto hasta el estaciona-
miento de funcionarios, frente al Teatro Hidalgo. Curiosamente, la canti-
dad fue similar a la de personas interesadas en “dar su adiés” a Cantinflas,
con las diferencias guardadas entre cada personaje.

¢ Laexposicion dedicada a Tutankamon, presentada primero en el Museo Me-
tropolitano de Nueva York, el Met, y luego en el Petit Palais de Paris, batio el
récord de asistencia, llegando a recibir mas de un millén de visitantes.

* Laexposicion dedicada a Renoir en el Grand Palais de Paris alcanzé mas

de 700 mil visitantes.
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* Una exposicion retrospectiva de Matisse, presentada en el Museo Nacio-
nal Centro de Arte Reina Sofia, de Madrid, registro a mas de medio mi-
1l6n de asistentes.

* La exposicion “Tesoros de Taipei”, realizada en Nueva York, fue vista
por mas de ocho mil personas cada dia.

* Lasobras de Goyarecibieron, en promedio, a 5 mil personas diariamente.

* Laexposicion sobre el futurismo, realizada en Barcelona, acogio cada dia
a mas de 4 mil personas.

* Hoy, el famoso Museo de Louvre recibe a 6 millones de visitantes por
ano."”

Esta situacién nos lleva a observar que los espacios culturales de difusion de

obras de artes plasticas han pasado de ser considerados recintos de celebra-

cién de un culto pagano a privilegiados lugares de frecuentacion tumultuaria.

Los museos de arte se estan transfigurando. Antafio templo de las musas,

ambito casi sagrado de contemplacion estética, hoy se estan convirtiendo en

un foro para el ejercicio de una apariencia social y cultural. De esta manera, el
consumo del arte, cada vez mas afin al consumo de los medios masivos, tiende

a convertirse en una modalidad culta de ocio.

La mayoria de las sociedades occidentales estan experimentando una reva-
lorizacion de los espacios de ocio como areas destinadas para el culto a la ima-
gen. En términos generales, puedo afirmar que hoy en dia el consumo del arte
esta marcado mas por un deseo de sentirse parte del espectaculo de la cultura
que por la bisqueda de una auténtica experiencia cognitiva o estética.

La paradoja de esta situacion, en la que los medios de comunicacion han
coadyuvado a que el publico tenga una postura frente al consumo cultural, es
que, son los mismos medios los que han generado una oportunidad y una nue-
va herramienta didactica para generar experiencias estéticas, a partir de la di-
fusion e interpretacion de las artes plasticas.

Como mencioné lineas arriba, el interés se enfocaba en el reconocimiento
de los objetos. Sin embargo, las nuevas politicas educativas de los museos de
arte estan girando hacia la planeacion y la realizacion de actividades parale-
las. Actividades en las que el uso de los medios de comunicacion, y aun mas,

el empleo de las Nuevas Tecnologias de la Comunicacion (NTC), es estratégico




para el logro de los objetivos de las funciones educativas y de difusion de
estas instituciones culturales.

Si bien es cierto que en el proceso de comunicacién visual, en el que
pueden ser consideradas las bases de la experiencia artistica, el reconoci-
miento de los objetos abarca también la recepcion del mensaje visual, esta
evocacion no lo es todo en dicho proceso. El patréon de reconocimiento
—camino por el que un gran nimero de personas ven, sin observar, los
objetos artisticos— involucra la directa participacion del observador en
el proceso de experimentacion del objeto artistico, pero eso es solo el ini-
cio. De hecho, la interpretacion de los objetos es un proceso que va desde
el reconocimiento del objeto hasta su conocimiento total, pasando por la
descripcion, comparacidn, clasificaciéon, comprension, etcétera (Caballe-
ro, 1986).

Para la exhibicion de obras de arte debe crearse un entorno de estimulos
visuales a los cuales, generalmente, es imposible que responda el visitante medio.
No obstante, la exhibicién, como espacio visual, debe crear un determinado en-
torno que suscite en los visitantes o usuarios la reduccién del ritmo normal de
observacion. Accion que, por cierto, como senalé en el apartado referente al pu-
blico, cada vez es mas frenética. Indudablemente, esta situacion crea un nuevo
reto para quienes planean exhibiciones de obras de arte, ya sea en espacios
museoldgicos o a través de nuevas tecnologias.

La computadora, con su capacidad de almacenamiento y la variedad de
sus programas, y los soportes digitales, ha emergido como herramienta peda-
gogica e informativa. La posibilidad de que este tipo de recursos tecnoldgicos
forme parte del programa de educacién formal, informal o no formal, no debe
reducirlos a un sofisticado distribuidor de informacion.'®

En este sentido, en Mirar para saber partimos del reconocimiento de la
importancia de crear un programa en el que sus contenidos se presentaran en
un entorno informativo y, a la vez, didactico, estético e integral.

Mirar para saber fue producido no s6lo como el depositario del catalogo de
la coleccidn artistica. Sus contenidos multimediaticos fueron desarrollados con la
finalidad de crear una entidad comunicadora que contribuya a exponer e inter-
pretar formas simbolicas artisticas; exponiendo su especificidad al mismo tiem-

po que su integracion en un sistema cultural determinado.
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Analizado desde esta perspectiva, tiene funciones de agente cultural en
su papel de factor multiplicador y mediador entre el arte y el publico. Es esa
funcioén de crisol o despertador a la que el investigador argentino Néstor Garcia
Canclini (1992) llama “uso social del patrimonio” y alentador del “consumo
productivo”"® de los bienes culturales. Conceptos que, a manera de brujula,
guiaron el desarrollo de los contenidos del hipermedia que nos ocupa.

Las obras plasticas son un signo visual, basicamente icénico. Su interpre-
tacion, como imagen perceptual, es multisensorial. La funcién de un soft-
ware educativo, como el que analizamos, es fungir como vehiculo, o punto
de encuentro, entre el emisor (obra de arte) y el receptor (espectador).

Cada obra, como sefiala Eco (1978), esta “abierta” a la interpretacion de
una serie de significados, entre los que el espectador puede elegir segun su
disposicion, animo y nivel de informacién. Es necesario leer la obra de arte.
Para apreciar una obra de arte es indispensable buscar, observar con
detenimiento, quitar el velo hasta revelar lo que representa® y refleja; es decir,
la realidad empirica —con sus contradicciones y antagonismos— que la obra
representa. Mirar una obra de arte es, también, leer la propuesta de transfor-
macion de la realidad que sugiere.

Provocar esta lectura y proporcionar al espectador los elementos suficientes
para hacerlo es una de las funciones didacticas primordiales de Mirar para saber.

La obra de arte es, al mismo tiempo, el vehiculo de un mensaje, cuyo
lenguaje es iconico, representativo y, generalmente, gozoso. Y, como sostiene
Gillo Dorfles, el goce artistico o estético es parte esencial del mensaje (1989:104).

En relacién con estas ideas, Garcia Canclini sefiala que las obras suelen
incluir “instrucciones, mas o menos veladas, dispositivos retoricos para in-
ducir lecturas y delimitar la actividad productiva del receptor” (1992:143).
Sea cual sea la poética empleada por el artista —poética que puede verse
como un mensaje con instrucciones de lectura con el propoésito de encauzar el
mensaje hacia ciertos significados— cada obra es susceptible de una serie
casi infinita de lecturas posibles. El acercamiento a la obra artistica esta deli-
mitado por una serie de circunstancias personales. En este sentido, vale recor-
dar lo senalado lineas arriba, en relacion con el publico. Aun asi, podemos
reconocer la fuerza comunicativa de algunas obras en las que se reduce esta

posibilidad imponiendo una lectura basica y, por lo general, tnica.



En consideracion a lo anterior, el desarrollo de contenidos de Mirar para
saber estuvo guiado, fundamentalmente, por la siguiente premisa: contextualizar
las obras de arte, es decir, no sélo propiciar su disfrute, sino ubicarlas y ofrecer al
publico el marco de referencia en que éstas se encuentran inmersas; sin ignorar su
papel de objeto artistico.

El artista francés Antonin Artaud afirmaba que no deberiamos de acusar a
la multitud y al publico por ver y no mirar las obras de arte. Opina que debe-
mos culpar a la “pantalla formalista que interponemos entre nosotros (los artis-
tas) y la multitud, y a esa nueva idolatria, la de las obras maestras cristalizadas”
(Cf. Gadamer, 1991). Por su parte, Omar Calabrese, parafraseando a Passeron,
asegura que la obra de arte “aunque sea considerada como un objeto, existe no
s6lo como objeto, sino como una cosa que transmite una cosa a alguien, por lo
tanto, como medio de comunicaciéon” (1987: 137).

De lo anterior se deduce que una obra de arte adquiere su significado
real a través de un proceso que abarca, como lo senala el arquitecto bavaro
Eberhard Wimmer, “la representacion visual y mental, el reconocimiento re-
petido, las interpretaciones y comparaciones, y el criterio subjetivo con el
que observamos y le damos un valor” (1987: 89).

Relevantes resultan aqui las ideas de este artista alemdn, quien sostiene que,
indudablemente, la presentaciéon museoldgica —y me atrevo a afiadir, en general
la difusion— de obras artisticas, plantea un problema pedagégico fundamental.
Baste con observar el impacto en los visitantes de museos que, en lugar de adop-
tar una actitud critica e interpretativa, tienden a dejarse impresionar ante la fama
o importancia del objeto, o bien por su atractivo visual (1987: 90).

En el desarrollo de los contenidos de Mirar para saber tomamos en cuen-
ta la tesis de Wimmer. El énfasis esta puesto en la contextualizacion de las
obras; tratamos asi de invitar a su maxima comprension.

Todo lo que forma parte de la experiencia humana puede ser empleado
como auxiliar diddctico. La belleza visual solo apela a uno de los sentidos, sin
embargo, un verdadero contacto entre el ser humano y el objeto artistico
exige la intervencién de todos los sentidos.

Por ello, en el desarrollo de contenidos partimos del compromiso de ofre-
cer informacion especializada y estratégicamente estructurada sobre las obras.

Nos abocamos a vencer el topico respecto a la solemnidad requerida para
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“mirar obras de arte”, heredado, sin duda, de la idea del museo de arte comc
santuario inviolable, destinado inicamente a expertos. En esta linea partimos
de la idea de que la diversion no es exclusiva de lo “no artistico”.

En el desarollo de contenidos es fundamental lo que Gandara (1995a)
seflala como eleccion de una estrategia o metodologia sistematica, donde do-
mine la estructura y no solo el entusiasmo. Evidentemente, es indispensable
el entusiasmo; sin embargo, subordinar la l6gica y estructura del programa a
éste, se reflejara en el producto final.

Una vez seleccionado el medio y su soporte, fue esencial para el desarrollo
de contenidos determinar con qué imagenes se trabajaria. La reproduccion de
obras de arte en un software didactico o cultural implica, entre otros factores,
asuntos que van desde la calidad hasta la eficiencia y originalidad, pasando por
cuestiones legales como el pago por derechos de autor o copyright.

En este punto es necesario mencionar que al iniciar la planeacion se habia
valorado la idea de producir un catalogo electrénico de la coleccion artistica
UPN. Ante esta posibilidad propusimos ir mas alla y crear no sélo el catalogo
digital, sino trabajar con ese acervo artistico para producir material didactico
que ayudara a resolver la problematica antes expuesta sobre apreciacion esté-
tica del colectivo primario.

La determinacion de producir un material diddctico con base en el
acervo nos parecio valida dada la pluralidad del conjunto. Diversidad
evidente en las 89 obras de variados estilos, épocas y formatos; y a través
de los 26 autores representados, entre los que encontramos artistas con
reconocimiento internacional y jovenes creadores de gran talento. De esta
forma, partimos de una variedad estética que ofrece al espectador una
amplia riqueza visual.

Al seleccionar la Coleccion Artistica UPN franqueabamos dos vias. En
primer término, satisfaciamos el objetivo de difundir un segmento valioso del
patrimonio cultural. Por otra parte, podriamos acercar didacticamente al co-
lectivo primario a obras de calidad. Obras que, si bien no todas célebres,
cuentan con una solida calidad plastica. Esta decision resolvia también el
inconveniente didactico de trabajar con obras famosas y de amplio reconoci-
miento popular. Es decir, piezas artisticas con las que el espectador estuviese

familiarizado y donde el conocimiento previo, sumado a la vasta divulgacion



de la imagen, pudieran dar por hecho el reconocimiento, impidiendo asi una
observacion mds espontdnea, fresca y detallada.

El levantamiento de imdgenes para un programa hipermedia puede reali-
zarse de dos maneras: analogicamente, con camara fotografica tradicional,
revelado e impresion en papel; o digitalmente, es decir, por medio de una
camara fotografica digital. Este tipo de dispositivos permite transferir las
imdgenes directamente a la computadora. Cuando se opta por la primera op-
cion habra de considerarse el tiempo que se destinard a digitalizar, por medio de
escaner, las imagenes analogicas. Y, en ambos casos, debe preverse el tiempo
destinado al retoque fotografico, para lo cual existen eficaces programas
informaticos. En cualquiera de las opciones, el trabajo fotografico ha de reali-
zarlo un profesional especializado en iluminacién y toma de obras de arte
bidimensionales y tridimensionales cuando es el caso.

Reconozco que las imagenes reproducidas no tienen el mismo valor que
la imagen original. Sin embargo, en el terreno que nos compete, es decir, el
didactico, la reproduccion de imagenes artisticas tiene uno de sus mayores
atributos en la reproduccion y, con ello, el acceso a un publico significativa-
mente amplio.

En este sentido, compartiré aqui uno de los comentarios que hacen algunos
alumnos de la UPN durante las presentaciones de Mirar para saber. Manifiestan
que preferirian ver las obras “en vivo” y no por medio de una pantalla. Ante el
evidente reclamo, recurro a describirles la, hasta ahora, anarquica ubicacion de
las obras. Por cuestiones de resguardo y seguridad, la mayor parte de ellas se
encuentra en los muros de las oficinas de los funcionarios de la Universidad. Una
de las series esta en la Aula Magna y el resto se exhibe en la Sala de Consejo
Académico y en algunas salas de juntas mas.

Alrespecto, en diferentes ocasiones hemos presentado un proyecto para
reunir la coleccién artistica en un espacio disefiado y construido para tal
fin. Han sido limitaciones financieras las que no han hecho posible la cons-
truccién de una Galeria donde se exhiba la Coleccion Artistica UPN como
una colecciéon permanente y como parte del patrimonio cultural de la Uni-
versidad.

Por todo ello, queda claro que, con la produccion de la coleccion comple-

ta en un soporte fisico, con las caracteristicas del CD-ROM, pretendemos re-
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solver esta problematica y solventar la demanda de la comunidad universita-
ria a nivel nacional.

Ahora bien, sobre el controvertido tema del valor de las imagenes digitales,
y con el fin de confrontar diferentes posturas, haré aqui un paréntesis para
analizar brevemente las reflexiones de algunos teéricos de reconocimiento
internacional.

Por ejemplo, Roman Gubern afirma que “... la imagen digital tiene el
estatuto de un dibujo animado, no es veridiccional”.”! Al parecer, sus ideas
tienen afinidad con las de Walter Benjamin, expresadas en su multicitado
ensayo,” especialmente cuando cuestiona el valor de las imagenes reproduci-
das, al considerar que la obra de arte, al ser reproducida, pierde su aura de
alto valor y se convierte en objeto mecanicamente reproducible.

Por otra parte, autores como Enzensberger han cuestionado el valor de
las obras originales. Frente a ambas posturas considero conveniente tener en
cuenta que en la era analdgica la copia implicaba una pérdida de resolucion.
Actualmente, con los medios digitales, es posible la reproduccion infinita
sin degradacion. Hoy, autores como Douglas Davis®’ se refieren, parafraseando
a Benjamin, a “la obra de arte en la era de la reproduccion digital”.

Mas alla de exponer posiciones antitéticas, es mi interés evidenciar que en
este tema la discusion atin no ha sido concluida e invitar a la reflexion. Es un
hecho que la perspectiva renacentista ofrecié una nueva analitica del espacio, los
medios mecanicos de reproduccion de imagenes brindaron una familiarizacion
iconografica con loreal y el cine acerco al publico a la percepcion del movimiento.

Reconozcamos que hoy lo digital ofrece una nueva forma de acercamien-
to con lo abstracto o lo virtual. Los “hiperespacios” estan generando nuevas
formas de percepcion, o quiza lo que podriamos llamar “hiperpercepciones”.*
Axioma que nos convoca, como investigadores, a construir nuevas brujulas
para navegar por estas singulares topografias. Hasta aqui el paréntesis sobre
el valor de las imdgenes reproducidas.

Para continuar con el desarrollo de contenidos, el siguiente paso consis-
tio en la generacion de textos. Estos fueron creados atendiendo las siguientes
consideraciones: brevedad, sencillez y precision.

Todos fueron redactados de forma que sus contenidos se vincularan di-

rectamente con las imagenes.



Como ya mencioné, Mirar para saber no esta dirigido a especialistas, por
lo que fue necesario incluir definiciones de conceptos técnicos, artisticos o
estéticos, asi como un sumario de datos historicos. Para la solucion de este
problema apelamos a la capacidad de interconexion del hipermedia y se crea-
ron vinculos hipertextuales.”

Gracias a la programacion informdtica se accede a estos enlaces explicativos
de una manera sencilla. Basta colocar el cursor sobre la palabra, concepto o nom-
bre, para que la referencia aparezca en la pantalla. Estas palabras fueron resalta-
das con tipografia roja, de forma que el usuario pueda identificarlas facilmente
como elementos hipertextuales, es decir, como enlaces, vinculos o ligas. A fin de
sistematizar la programacion de acceso aleatorio a estos enlaces, la informacion
fue clasificada bajo los siguientes rubros: técnicas, movimientos artisticos, géne-

ros, conceptos sobre composicion y biografias de artistas célebres.

La Serie Abstracciones nos remite a un género
no figurativo, con una clara economia de
medios.

Como espectadores, es posible sentir confusion
frente a obras de este género. Aparentemente,
lo que vemos parece inconexo respecto a las
imagenes de nuestro mundo cotidiano. Es decir,
el entorno de representaciones, a primera vista,
se nos muestra incomprensible.

El arte abstracto nos plantea retos para su
entendimiento y valoracion. A diferencia

del retrato o del paisaje, considerados como
la representacion mas fiel de la realidad, este
género expresa imagenes intangibles, estados
interiores o, en ocasiones, simplemente, no se
refiere a nada.

Para los artistas abstractos, la realidad es sélo

una referencia, una excusa para crear,y la
técnica es un medio.

Uso estratégico de hipertextos
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Redactar para un hipermedia es diferente a hacerlo para otro medio. Esta
tarea exige mantener presente, de manera continua, la estructura general del
programa, ya que se han de generar textos de diferente indole, desde el tradi-
cional hasta el hipertexto.

El concepto basico de un hipermedia es, en términos generales, la combi-
nacion digital de texto, imagen y audio, es decir, la vinculacion de diferentes
medios. Por tanto, en este sentido, uno de los retos en la produccion de Mirar
para saber fue disefiar sus contenidos bajo el concepto de vinculacion e
interconexiones hipermediaticas.

Debido a que el objetivo central, en el caso que nos ocupa, era ofrecer
elementos basicos para el conocimiento y la apreciacion, pusimos especial interés

en el analisis de las obras.

Vemos un dibujo de excelente
factura, donde la maestria en el
trazo es evidente. Se trata de una
obra original donde el protagonis-
ta, es decir, el hombre solitario
aparece sentado sobre un tronco,
con un libro que sostiene sobre
sus rodillas con sus afiladas manos.
Los ojos entrecerrados de este
anacoreta indican un estado
meditativo o en adormecimiento.
Aunque en extrema soledad, el
ermitafio parece cavilar. Esta idea
la expresa el autor con dos
imagenes que aparecen claramente
en la parte superior derecha.

Es una evocacion mitologica,

el encuentro de Eros y Tanatos.

La mujer sensual representa a
Eros, la divinidad griega del amor.
Mientras que Tanatos es personifi- k
cado por la muerte y es represen-
tado graficamente con la figura de
la parca.

Elementos para analizar la composicion



Al trabajar dentro del marco de la pedagogia de la mirada, decidimos generar
graficos con los que se pudieran describir conceptos como: composicion, pers-
pectiva y andlisis inconogréfico. De esta forma, la animacion digital nos resul-
toé sumamente util para mostrar espacios virtuales o invisibles, evidenciar

estructuras, resaltar imégenes y para crear efectos de acercamiento o zoom.

Observemos también que en una
misma linea horizontal inferior
sincronizan ante nuestra percepcion
los siguientes puntos: el inicio del
muslo izquierdo y el punto de unién
con el muslo derecho, contornos que
forman un dngulo que se equilibra
perfectamente con el angulo creado
por la unién del arco y el brazo del
violin.

Un ejemplo mis de equilibrio es la
posicion paralela del arco del violin,
en total concordancia con el perfil de
la cabeza de Euridice.

Animacion gréfica para apoyar el andlisis iconogréfico y de composicion
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En esta acuarela aparecen tres
figuras humanas como protago-
nistas. En el extremo derecho
podemos observar dos personas
jovenes: una mujer que pide
limosna y un hombre a punto

de dar algunas monedas. Sin duda,
la escena principal que da nom-
bre a la obra. En el extremo
contrario hayamos un vendedor
de flores que funge como espec-
tador dentro de la misma obra.
La posicion de la mujer que pide
limosna nos impide ver su rostro,
dejando asi al publico la libertad
de imaginario. No ocurre lo
mismo con la cara de “quien da”.
Suponemos que la autora preten-
de provocar meditacion sobre
este hecho.

Uso de animacion digital para resaltar elementos

Las secuencias de animacion de imagenes, interconectadas con los textos des-
criptivos y de analisis de las obras, permiten al usuario comprender la estructu-
ra de las obras. Es posible hacer esto mediante la sefializacion de los trazos con
los que el autor ha compuesto y creado formas, dimensiones y efectos. Por
ejemplo, al resaltar la convergencia de lineas reales o imaginarias se analiza la
forma en que los artistas logran crear el efecto tridimensional en un espacio
plano. Asi, el concepto de perspectiva se evidencia ante los ojos del espectador

0 usuario.



e —

MARISOL PAREDES
El tanel
TECNICA: Fotografia

La fotografa ha elegido un espacio
arquitectonico para remitirnos a él
como una dimension esencialmente
visual y plastica.

Al enmarcar su composicién rectan-
gular elimina las dimensiones reales
de la obra arquitectonica, con lo que
nos traslada a la observacion de una
seleccion espacial. Asi,atrae nuestra
atencion hacia dos dimensiones de
un mismo espacio: el espacio
arquitectonico en si mismo y a la
formas creadas por la fotografia,
mediante luces y sombras.

MARISOL PAREDES
El tanel
TECNICA: Fotografia

La fotografa ha elegido un espacio
arquitectonico para remitirnos a él
como una dimension esencialmente
visual y plastica.

Al enmarcar su composicion rectan-
gular elimina las dimensiones reales
de la obra arquitecténica, con lo que
nos traslada a la observacion de una
seleccion espacial. Asi, atrae nuestra
atencion hacia dos dimensiones de
un mismo espacio: el espacio
arquitectonico en si mismo y a la
formas creadas por la fotografia,
mediante luces y sombras.

Uso de animacion gréfica para el andlisis del tono como ritmo de una obra
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La perspectiva esta claramente
sefialada por medio de los trazos
lineales del primer plano. Ante
S nuestros ojos aparece, en primer
\ L plano, la cabeza del dibujo que el
protagonista esta elaborando. El
lienzo donde el Creador traza su
dibujo contiene una reticula que,
a manera de tablero de ajedrez,
crea la ilusion de profundidad. En
\> el plano medio vemos las manos
- y su rostro.

El dltimo plano lo ocupa la aureola

preey
=

que magnifica al personaje.

Sealizacion de lineas que crean efectos visuales

Recurrimos al uso de secuencias animadas para crear acercamientos a objetos o
formas, con el fin de observar, por ejemplo, la impronta del pincel. Los
acercamientos se emplearon también para mostrar el uso de la luz y del color, y

los efectos visuales logrados.

RAQUEL TREJO ROMANO
Majestad

El Paisaje en México llegé a ser un
movimiento artistico de gran impor-
tancia gracias a José Maria Velasco, el
Doctor Atl y Francisco Goitia. Este
movimiento ha sido revitalizado por
artistas mexicanos como: Nicolas
Moreno, Manuel Echauri, Luis Acosta
y Raquel Trejo. En el caso de esta
ultima, ha aportado al resurgimiento
de la escuela paisajista una serie de
recreaciones modernistas del paisaje,
donde expresa su libertad pictorica
al pasar habilmente del realismo a lo
imaginario. La obra de Raquel Trejo
Romano es producto de una consis-
tente observacion de la naturaleza,
especialmente de los diferentes
efectos que tiene la luz sobre ésta.
Su mirada alerta le ha ensefiado a
percibir y estudiar la geografia de la
luz.

Animacion 9ra’Flca para senalar la seccion éurea como base de la proporcion



En un hipermedia, las animaciones graficas ofrecen multiples posibilidades para
el estudio visual de las obras de arte gracias al empleo de recursos visuales alta-
mente comunicativos. De esta manera, Mirar para saber propone nuevas formas
de observacion y ofrece elementos para la interpretacion y el conocimiento.

Es decir, estimula el pensamiento visual, en clara referencia a Arnheim (1986).

Melancolia es una emocion
dolorosa y depresiva,y Cantu
hace una alegoria del senti-
miento de profunda tristeza
recurriendo a la imagen de
una mujer claramente apesa-
dumbrada. Los rasgos que
denotan el desaliento que el
autor ha enmarcado dentro
de la reticula son: la mirada
dirigida hacia el abismo y

la posicion de la mano dere-
cha sosteniendo la cabeza
inclinada, en un claro gesto
de abatimiento.

Por su parte, las lineas
diagonales que forman una
X sirven de apoyo para
alinear la inclinacion del
rostro y enmarcar el ojo
derecho.

Pero, ;qué nos dice esta
composicién? Recordemos
que no es fortuito que un
autor trace de una forma u
otra las figuras o elementos
que representa en su obra.
Cantu atrae nuestra aten-
cion hacia puntos definidos
y elocuentes.

Animacion gréfica para el estudio de la composicién de una obra
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El audio es otro de los factores sustanciales de un hipermedia. Generalmente
formado por narraciones, musica y efectos sonoros. La produccion de audio
debe realizarse por una persona altamente calificada ya que es uno de los
elementos mediaticos mas efectivos para la estimulacion de la imaginacién, y
es también un poderoso creador de entornos y sensaciones.

La produccion del audio comprende: la seleccién o creacion musical, la
ejecucion —en algunos casos—, grabacién, edicion y masterizacion, activi-
dades que deben realizarse con un guion literario y técnico previamente tra-
bajado y analizado con quien coordina la producciéon general del hipermedia,
con el fin de mantener una estética integral.

La banda sonora de Mirar para saber estd compuesta por narraciones,
musica, mezclas y efectos sonoros. Se incluyeron narraciones al inicio de cada
seccion, a manera de presentacion. La locucion profesional combina voz fe-
menina y masculina con el fin de dar versatilidad.

La seleccion musical fue realizada considerando la necesidad de generar
diversos efectos mediante la creacion de diferentes espacios actsticos. De esta
manera, nos propusimos provocar sensaciones como expectacion, atencion,
interés y una cierta serenidad.

Partimos de la idea de que la serenidad es el estado 6ptimo para la obser-
vacion y, ademds, favorece la apreciacion estética. Es por ello que una buena
parte de los elementos que conforman el audio de este hipermedia estan orien-
tados a generar en el espectador estados de animo relacionados con la calma.

El camino que va del reconocimiento a la interpretacion de las obras de
arte pasa por la observacion y la contemplacion. Estas premisas fueron guias
esenciales en la produccion del audio. La apreciaciéon y el conocimiento se
relacionan, y al producir un hipermedia dirigido al desarrollo del gusto esté-
tico se ha de recurrir a este tipo de estrategias.

En Mirar para saber el compendio musical tiene como elemento domi-
nante el uso de instrumentos de cuerdas. Sin embargo, con el fin de lograr las
sensaciones citadas, sin perder la instrumentacion sustancial, se recurri6 a
una diversidad que incluye experimentacion sonora, jazz nacional e interna-
cional, musica étnica y rock con ejecucion clasica.

Con la finalidad de crear un ambiente global de armonia que creara un

entorno sonoro equilibrado, se introdujeron interpretaciones acusticas y no



orquestadas. Ademas, el audio fue producido bajo una estricta supervisién
profesional.

Para iniciar al programa se cre6 una mezcla sonora donde se amalgaman
ruidos representativos de un estudio o taller artistico con una pieza de jazz
mexicano. Composicion con la que se ha logrado crear una atmdsfera sonora
dindmica, que capta el interés y estimula la atencion.

También los efectos sonoros juegan un papel importante en la definicion
de la originalidad de un hipermedia. Pese a la brevedad, su importancia radi-
ca en su presencia constante, en su funcién de retroalimentacion y en la de-
finicion subliminal de aquellos rasgos que dan una cierta particularidad al
programa.

En Mirar para saber se incluyeron efectos con clara referencia a los
sonidos propios de la produccion artistica. Por ejemplo, la impronta del
pincel sobre el lienzo o el ruido emitido por un ldpiz al hacer trazos sobre
el papel. Basicamente, estos efectos fueron empleados en los botones de

navegacién de avance o retroceso.

INTERFAZY GRADO DE INTERACTIVIDAD

Estamos pasando

de la estética del mensaje

a la estética de la interactividad
Pierre Lévy*

La interfaz es el medio por el cual el usuario puede interactuar con los
contenidos de un programa. La pantalla de la computadora es una venta-
na por la que el usuario accede a los contenidos del hipermedia en un
entorno virtual®” (en el sentido estricto del término). Gandara (1995c¢)
define interfaz como todo lo que el usuario ve, manipula, oye y hace
para comunicarse con los contenidos de la computadora. Por tanto, la
interfaz no es un asunto técnico, sino un elemento que refleja una filoso-
fia particular en cuanto al uso de la computadora. De hecho, puede deter-

minar factores como interactividad, calidad, la capacidad de involucrar al
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usuario con los contenidos, ritmo, e inclusive el uso o abandono del pro-
grama.

Bl desafio del diseniador de interfaces consiste en simplificar el acceso
y los recorridos que cada usuario determine hacer, asi como generar en ¢l

interés por transitar a través de los contenidos de hipermedia.

indice

salida

La interfaz es una metéfora de puertd pdra acceso 4 los contenidos

Para conseguirlo existen diversas estrategias, y un buen disefiador de interfaces
recurrira a todo tipo de alegorias que provoquen en el usuario el deseo de
explorar y conocer todos los contenidos del programa. Fundamentalmente,
las estrategias se basan en el uso de metdforas graficas o iconos. Este tipo de
artilugios graficos debe aparecer en la pantalla de forma tal que permita al
usuario identificar con claridad los contenidos y la forma de acceder a ellos,
asi como la manera de controlar el programa.

El disenador debe valerse de todo tipo de metaforas que provoquen en el
usuario el deseo de explorar y recorrer los contenidos. A fin de ejemplificar,

y haciendo uso de metaforas, me atrevo a afirmar que los iconos de la interfaz



equivalen en un hipermedia a lo que los dispositivos de sefializacion en la
arquitectura o urbanizacion. Es decir, son elementos que facilitan el reco-
rrido y encauzan la circulacion.

Para que una interfaz trabaje con eficiencia ha de ser precisa, homogé-
nea, atractiva y sugerente, ya que, como sefiala el artista y catedratico cata-
lan Xavier Berenguer: “el éxito de un programa depende directamente de la
calidad de su interfaz”.?®

Mais alla de la capacidad de la interfaz para determinar la personalidad
o estilo de un hipermedia, su trascendencia se fundamenta en la capacidad de
éste para implicar o no al usuario en el programa.”” La trascendencia de la
interfaz en programas educativos, segun advierte Gandara (1995b), se debe
a que en este tipo de materiales el usuario tiene una doble tarea: aprender a
usar el programa y aprender sobre los contenidos del mismo.

Dada la naturaleza didactica de este libro, deseo subrayar que la interfaz
tiene un fuerte impacto en la percepcion humana y, por tanto, es conveniente
analizar su trascendencia desde diversos frentes. Un fértil punto de partida
es, sin duda, la teoria de la imagen.*

Por todo ello, el disefio del interfaz de Mirar para saber fue realizado por
un equipo de profesionales y se destinaron varias semanas para resolver este
aspecto cardinal. Si bien en todo hipermedia éste es un aspecto fundamental,
en un programa dedicado a la apreciacion de obras artisticas debe mantener
una relacion estrecha con la estética de los contenidos iconograficos. Esto
debe considerarse siempre sin subordinar, por supuesto, la funcionalidad téc-
nica.

Dentro de la variedad de formas que existen para el disefio de disposi-
tivos de control, optamos por adaptar ideas particulares de navegacion. Ideas
que resultaban convenientes para el logro de nuestros objetivos. Por ejemplo,
elegimos, en primer término, un concepto minimalista, en el que privilegia-
mos el objeto artistico sobre la interfaz misma.

El fondo blanco es la superficie preferida de los museografos. Y lo es no
solo por su neutralidad, sino también por su nitidez y elegancia. Sabemos que
el blanco registra diferentes matices en una superficie plana y solida, como son
las paredes, paneles o mamparas, a diferencia del registro luminoso que adquie-

re en una pantalla de computadora.
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Cristo llorando por los angeles
Aguafuerte
20 x |5 cms.

Diserio estético de la interfaz donde se cuida fondo y forma

En Mirar para saber decidimos presentar las obras de arte en un fondo blan-
co, apoyandonos en los atributos senalados y cuidando el grado de la bri-
llantez. A fin de contrastar, cada seccion inicia con pantallas disenadas en
color plano (verde, amarillo, azul, naranja y arena), en una clara alusién y
homenaje a la arquitectura contemporanea mexicana.

En cada una de estas pantallas los iconos para enlazar con sus contenidos
son esferas con volumen y movimiento. Se diseno un conjunto de esferas para
cada una de las secciones. Sabemos que este tipo de elementos expresivos,
ornamentales y de transicion, son un estimulo eficaz para captar la atencion

del usuario y resultan altamente utiles para orientarlo.



Elementos animados en el disefio de la interfaz

En Mirar para saber este recurso fue utilizado para resaltar cada seccion, en
las que los colores planos y las esferas con volumen y en movimiento se pre-

sentan a manera de subindice.

En el disefio de la interfaz son importantes tanto los elementos de sefializacién

como IOS orndmentd|es
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En términos generales, la estética de la interfaz de Mirar para saber esta basa-
da en los siguientes elementos: pureza de las formas, uniformidad y la conju-
gacion del plano y el volumen.

El concepto general de toda interfaz debe mantener una coherencia di-
recta y poseer elementos que faciliten la comunicacion con las caracteristicas
del colectivo primario en particular. En este hipermedia tuvimos presente el
nivel de calidad requerido para un programa dirigido a un publico que, como
mencioné¢ anteriormente, es parte de la fragmentaria cultura audiovisual que
distingue a esta época.

Por ello, partiendo del conocimiento del colectivo al que nos dirigimos,
se disefid una interfaz orientada a estimular su capacidad de exploracion, en
donde cada hallazgo se convierte en un estimulo para continuar en la busque-
da. Una constante en el diseno de la interfaz fue mantener el equilibrio entre

lo obvio y el desafio.

La interfaz puede estimular la capacidad de exploracion



En la busqueda del equilibrio consecuente se incluyeron, por una parte, bo-
tones de enlace sencillos y facilmente localizables: barra de colores para enla-
zar con todas las secciones y también para regresar al indice general. Por otro
lado, para contrastar tal evidencia, se disené un enlace no convencional, que
consiste en un botén oculto en las lineas del contorno tipografico que identi-
fica a cada seccion. Al pasar el cursor sobre esa zona el usuario puede notar

que tales lineas son un “boton” para volver al inicio de la seccion.

grabados de Canta

Interfaces con distintos tipos de enlaces

Recordemos que, cuando se produce un hipermedia cuyo objetivo central es de-
sarrollar y estimular el gusto estético es indispensable considerar constantemente
aspectos de forma y fondo. Por ejemplo, en Mirar para saber tuvimos especial
cuidado en crear una interfaz con base en principios museograficos, para resaltar
las caracteristicas de las obras, fusionar el contenido estético e incitar a la apre-
ciacion visual. Ademas de asegurarnos, por supuesto, de cumplir eficientemente

las funciones técnicas.

o 47

PROYECTO AL PRODUCTO



DE LA DEA A LA CREACION

Concepto clave de un hipermedia es la interactividad; ademas esta direc-
tamente vinculada con la interfaz. Recordemos que ésta es el medio a través
del cual el usuario interactua con los contenidos de un programa.

La interactividad es, sin duda, una de las ideas mas innovadoras de las
NTC. Aqui me interesa analizar el concepto como modalidad de dialogo
bidireccional entre el receptor y el emisor. Si entendemos por exploracion la
forma asociativa de busqueda y/o acercamiento a la informaciéon, podemos
inferir que la interactividad tiene mucho de “exploracion”. Por tanto, cuan-
do hablo de interactividad me refiero al tipo de exploracién asociativa que se
enmarca en un proceso dialéctico de control, seleccion, exploracion, conse-
cucion-retroalimentacién y retorno.”

Al llegar a este punto deseo resaltar uno de los aspectos mds sugestivos de la
interactividad: la facultad que da al usuario para franquear las estructuras linea-
les. Resulta fascinante el estudio en torno al aparentemente simple hecho de tras-
poner esa rigida restriccion, propia de los medios que anteceden al hipermedia.
En este sentido, la capacidad tecnoldgica del hipermedia, con la inherente posibi-
lidad de franquear las limitaciones de la linealidad, le otorga a este nuevo medio
un potencial digno de analisis transdisciplinario. Baste, por ahora, sefialar, por
ejemplo, la relacion de este potencial con la construccion del conocimiento y con
la percepcion.

Sin duda, la interactividad es un concepto polémico. Esta condicion se debe,
en parte, al excesivo, y en algunos casos incorrecto, uso del término. El innegable
atractivo comercial de la interactividad ha hecho que empresarios y publicistas
reparen oportunamente en este fresco sefiuelo lucrativo. Sabemos que todo lo que
toca la publicidad lo amplifica y, en este caso, lo pondera mas alla de lo que es
cientificamente plausible, ademds de menguar el auténtico significado del con-
cepto. De hecho, el uso comercial y excesivo del término ha provocado que se
lo confunda con conceptos como participacion o convivencia.

Mas alla del uso profano del término, subrayo la idea de interactividad
como la forma de transitar por la informacion a través de diferentes niveles de
exploraciones asociativas. Sin lugar a dudas, comparto la conviccion de Pierre
Levy en la idea retomada al inicio de este apartado a manera de epigrafe. En
esta frase, el contemporaneo filésofo afirma que hoy la estética prevaleciente es,

precisamente, la de la interactividad.



Cuando se produce un hipermedia debe decidirse el grado de interactividad
que ofrecerad al usuario. A fin de presentar elementos basicos al respecto, sefa-
laré, de manera compendiada, los diferentes grados de interactividad que pue-
de tener un programa.

El nivel mas bajo permite al usuario acceder o entrar a programas para
realizar operaciones de seleccion. Generalmente, las unicas rutas que propone
son el ir adelante o atras. El ejemplo mas popular es el referente a las posibili-
dades que ofrecen al usuario los programas de los cajeros automaticos, donde la
exploracion asociativa es casi inexistente.

Un nivel medio de interactividad permite franquear la linealidad im-
puesta por los medios audiovisuales preinformaticos. Gracias a la tecnologia
digital no es necesario recorrer todas las secciones almacenadas para llegar al
punto elegido. Esta modalidad de acceso aleatorio hace que el usuario pueda
encontrar directamente al drea seleccionada. En este caso, la interactividad
corresponde a una doble eficacia de acceso; es decir, respuesta puntual a una
eleccion de elevada proporcion™ y respuesta casi en tiempo real.”

Este grado también se conoce como interactividad de seleccion. En estos
casos existe la posibilidad de que el usuario realice el recorrido por los con-
tenidos almacenados seleccionando a qué seccion acceder y en qué secuen-
cia. Ademas, en la programacion para este nivel, se presupone que el tiempo
que el usuario puede dedicar a la consulta de los contenidos del hipermedia
no estd predeterminado, solo ¢l o ella lo establece.

Un nivel mayor de interactividad es el que poseen algunos hipermedia
desarrollados con base en una estructura de multiples ramificaciones y en
los que se ofrece al usuario la posibilidad de acceder a los contenidos desde
diferentes puntos de vista. En este sentido, existen en el mercado progra-
mas para programacion y diseno, con los cuales el usuario puede mirar ima-
genes reales o virtuales tridimensionales y con el raton puede hacerlas girar
y, por lo tanto, observar desde diferentes puntos de vista, haciendo un re-
corrido de 360 grados.

Este nivel de interactividad presenta, sin duda, sugerentes retos, sobre
todo para contenidos narrativos. El hecho de que el usuario pueda partir
desde puntos diferentes de vista le otorga una amplia versatilidad a la confi-

guracion de los recorridos e interconexiones.
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En las ultimas fronteras, bordeando el contorno de la ficcion, encon-
tramos el grado mdximo de interactividad. La inmersion total en entornos
de Realidad Virtual, con una interfaz inteligente y tridimensional donde
los usuarios podran moverse libremente e interactuar e inclusive modificar los
contenidos. Me refiero a una “auténtica inmersioén”’, en términos de la refi-
nada percepcion humana, para la cual las respuestas de la interfaz en tiem-
po real son notorias. Recordemos que la percepcion humana es sumamente
fina, un milisegundo en la emulacion le resulta altamente perceptible. Lo
que conocemos hoy como RV se basa atin en simulaciones, y en ellas falta
todavia ajustar y perfeccionar las respuestas del programa a un estricto tiem-
po real.

Entonces, si consideramos como grado minimo de interactividad el de
oprimir botones para ir hacia adelante o hacia atrds y el maximo el de los
entornos de la RV, puedo afirmar que Mirar para saber ofrece un grado alto
de interactividad. En todo caso, fueron restricciones técnicas, mas nunca
pedagogicas, a las que hubo que someterse.

En el disefio ponderamos la creacion de una interfaz que diera al usua-
rio la libertad para trazar sus propios itinerarios. Independencia que da a
los recorridos un cierto grado de autonomia. Desde el inicio trabajamos con
la hipdtesis de que supeditar las restricciones técnicas a la libertad de reco-
rrido nos acercaria al usuario medio, integrante del colectivo al que nos

dirigimos.



abs ccio

Estética de la interfaz combinada con opciones de recorrido

Rechazamos de entrada la creacién de un programa lineal, con nivel bajo de
interactividad, donde las opciones para el usuario s6lo fueran ir hacia delante
o hacia atrds. Crear un programa de esa naturaleza hubiera significado acep-
tar las restricciones que imponen los medios audiovisuales que anteceden y
no beneficiarnos de una de las caracteristicas fundamentales del nuevo me-
dio. Ademas, si hubiéramos optado por ofrecer al usuario sélo un recorrido
lineal, no se habria justificado el uso del hipermedia.

En Mirar para saber el nivel mas alto de interactividad se encuentra en la
presentacion de esculturas y, en general, de las obras tridimensionales. Para lo-
grarlo se incluyé el software que permite girar 360 grados las imdgenes
digitalizadas.” Esto da al usuario la libertad de observar las imagenes desde dife-
rentes angulos. Es decir, como mencioné anteriormente, le permite percibir

desde diferentes puntos de vista.
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Hugo Peldez Goycochea nacio en la ciudad

de México y realizé estudios técnicos en disefio
grafico y masica. Ha trabajado en la ilustracion de
textos, como docente técnico en la Secretaria

de Educacion Pablica (SEP) y como productor de
vifietas musicales. Es creador, junto con otro
compositor, de la musica que acompana a sus
instalaciones itinerantes. Sus alebrijes se han
expuesto en centros educativos y culturales,
como la muestra presentada en la Unidad Ajusco,
de la Universidad Pedagogica Nacional.

Esta obra, llamada Tucanito, forma parte de un
proyecto artistico que el autor ha titulado
Alegorias del Anverso. Este Proyecto se basa en
la creacion de alebrijes —idea original de Don
Pedro Linares—y en la realizacion de un Acto
Poético, con clara referencia a la idea filosofica
de Alejandro Jodorowsky. Peldez ha creado a una
familia de alebrijes conformada por 411 nietos y
una Abuela. A cada miembro de esta estirpe les
ha dado personalidad y caracteristicas propias.
Nutre su trabajo con experiencias oniricas
detonantes. Fundamenta su labor artistica con
tres lineas concretas de trabajo: libertad, creativi-
dad y compromiso.

L interface puede estimular la capacidad de exploracion

Asi, con la idea de una interactividad alta, creamos un software didactico,
orientado a la educacion estética, con el que es posible iniciar un proceso de
aprendizaje informal donde la percepcion tiene un papel indiscutible.

Expertos en este tema aseguran que el aprendizaje interactivo da mejo-
res resultados que el pasivo. Fundamentan tal afirmacion en la idea de que
el aprendizaje interactivo permite a las personas seguir sus propios caminos
de asociacion; pueden experimentar y construir sus propias estructuras
cognitivas y enlazar sus acciones con sus necesidades emocionales y de iden-
tidad (Wilson, 1994). En este sentido, el investigador canadiense Philippe
Marton asegura que “el futuro de la educacion dependera de la investiga-
cion y del desarrollo de los medios interactivos” (1991: 681-686).

El gran reto educativo, por ahora, consiste en lograr la concomitancia a
la que alude Marton, es decir, el vinculo entre la educacion y los medios
interactivos. En esta tesitura me remito a las teorias de Bruner (1958) y
Piaget (1961), quienes aseveran que el proceso de aprendizaje se basa en la
exploracion. Las tesis de ambos investigadores sostienen que “descubrimos

el mundo abriéndonos camino en ¢l con nuestros sentidos, manipulandolo



con nuestras manos, siguiendo pistas con nuestros ojos y oidos”. Afirman
que “nuestras mentes son cientificas, nuestros sentidos son nuestros instru-
mentos, el mundo es nuestro experimento” (Cf. Rheingold, 1994:92).

En Mirar para saber proponemos formas alternativas de aprendizaje y de
desarrollo del gusto estético por medio de la estimulacion de la percepcion.
Disefiamos un hipermedia con la conviccion de invitar al usuario a descubrir

un mundo estético a través de sus sentidos.

otas

6

Shaw (Melbourne, Australia, 1944) es director y encargado de investigacién y produccion del
Institute for Visual Media, en el zkM Center for Art and Media (http://www.zkm.de) en Karslruhe,
Alemania. Esta idea la expres6 durante la conferencia presentada en el Congreso Internacional:

Arte en la Era Electronica, en Barcelona, el 30 de enero de 1997.

7
Investigaciones puntuales sobre el tema se realizan actualmente en el Programa de estudios

sobre el perfil de ingreso y egreso de la UPN, realizado por la Direcciéon de Docencia.

! Segun cifras de la UNESCO, en México se leen 2.8 libros por habitante al afio. Cantidad que nos
coloca en el penultimo lugar de la lista mundial. Vale sefnalar que, aunque en los datos cuantita-
tivos de este organismo perteneciente a la ONU no se especifican rangos de edad, las cifras en si
mismas son suficientemente alarmantes y nos permiten inferir la calificacién de “apaticos lecto-
res”. (Cf. La Jornada, 24/abril/2001, p. 6.)

’ La Jornada, 17/octubre/2000.

10 . . . . . .

Existen estudios recientes, como los realizados por John Falk y Lynn Dierking. Actualmente
es comun la realizacion de investigaciones sobre los patrones de consumo cultural con un enfo-
que constructivista. Por ejemplo, en algunos estudios sobre museos encontramos frecuentemen-

te el empleo del método del registro narrativo del recorrido libre.

11
En La Caverna Digital. Hipermedia: origenes y caracteristicas. UPN, 2001 presento un breve

estudio comparativo entre estos medios.
12
Véase Bettetini y Colombo (1995: 209).

13
El amplio tema de la percepcion es tratado por la psicologia experimental. Especialmente, por

autores como Jean Piaget (1961) y Abraham Moles (1973).

“ cp-ROM Compact Disc-Read Only Memory (disco compacto sdlo para lectura de memoria). Para

mas informacién sobre este tema véase: Regil (2001).

15
VD-I, acrostico de Video Disco Interactivo.
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“ http://www.upn.mx/

17
Datos citados en el Simposio El museo como recurso diddctico, por Claude Fourtau, Directora del

Departamento de Educacién del Louvre. ULA, junio de 2002.
" Véase Gandara (1995 y 1997).

19 . . . s e . .
Coincido con la definicion de “consumo productivo” que propone Calabrese (1987: 143), quien

afirma que es una forma de utilizaciéon que no permanece pasiva, sino que en el acto mismo del

consumo del objeto cultural produce una interpretacién, cambiando asi la naturaleza misma

del contenido del objeto.

20

Me refiero a “representacion” en términos de los diversos tipos de aprehension cognoscitiva de
un objeto, en tanto figuracion, simbolizacion y significado (véanse: Gombrich, 1998; Foulquie,
1967: y Ferrater Mora, 1980). La representacion es “la plasmacion de una idea en forma sensible,

mediante la construccién o escenificaciéon de una imagen” (Gubern, 1996: 186).

21
Para profundizar en el tema léase la entrevista titulada Roman Gubern Un licido exegeta de la
cultura medidtica, publicada en la revista Andlisi, queaderns de comunicacio i cultura. Universi-

dad Auténoma de Barcelona, nim. 24, p. 163-181.
* Véase Benjamin, W. (1936).
v Algunos textos de Davis pueden consultarse en http://artnetweb.com/views/davis/davis.html.

24 .
En este sentido, vale sefnalar que hipermedia se esta convirtiendo en un medio extraordinario
de representacion multisensorial gracias a su capacidad de combinar todas las variantes de los

tres elementos basicos del audiovisual: texto, imagen y audio.

25
Sin duda el concepto de hipertexto es un tema amplio y sugestivo, mas no es aqui el espacio

para ahondar en él. Al rrespecto véanse Regil (2001) y Gandara (1997b).

* Pierre Levy (1956), filésofo francés. Es profesor del Departamento de Hipermedia en la Univer-
sidad Paris-vil. Entre sus obras destacan: L’Intelligence Collective: Pour une Anthropologie du
Cyberspace, (1994), Paris, Editions La Découverte; La Machine Universe (1992) y Les Technologies
de I'Intelligence (1990).

" Ante el uso indiscriminado del término, deseo hacer la siguiente puntualizacion.
Se entiende por virtual o virtualidad a la capacidad de representacion digitalizada de lo real, por
medio de una computadora. De esta forma, cuando me refiero a imagen virtual, estoy hablando
de aquella que es ficticia materialmente, pero existente en forma digital. A diferencia de lo que
sucede con las imagenes virtuales, quien se sumerge en espacios programados con base en la
tecnologia de la Realidad Virtual (RV) no se limita a mirar y a manipular las representaciones en
la pantalla. En ese caso, es decir, en la RV, las imagenes se pueden sentir tactilmente. Inclusive,
segun afirman algunos autores (Burdea y Coiffet, 1996:24), existen investigaciones en el campo

de la RV en las que se indaga sobre las posibilidades de oler y saborear virtualmente.



28
Xavier Berenguer, Escribir programas interactivos. Este articulo ha sido publicado por la

Universitat Pomepeu Fabra (Barcelona) y se encuentra en la siguiente direccion electroénica:

http://www.iua.upf.es/~berenguer/principalc.htm.

29 El tema es desarrollado ampliamente por los siguientes autores: R. A. Bolt (1984); Cotton y
Oliver (1992) y Nielsen (1995).

30
En este sentido, recomiendo ampliamente la lectura del ensayo de Josep M. Catala: “La rebe-

lion de la mirada. Introduccién a una fenomenologia de la interfaz”, publicado en Formats,
revista electrénica de la Universidad Pomepu Fabra (Barcelona). El texto esta disponible en la

siguiente direccion: http://www.iua.upf.es/formats/formats3/cat_e.htm.
b Para profundizar sobre el tema de la interactividad, véase Regil (2001) y Gandara (1997).

3
’ Se considera de elevada proporcion ya que es posible llegar a un punto especifico, por ejemplo,
sobre las casi 45 000 imagenes que puede contener un videodisco o a cuando menos 650 millones

de bites que puede almacenar un CD-ROM.

33 L.
En el ambito de la interactividad, la variable tiempo real es, quiza, una de las mas importantes.
La mayoria de los nuevos medios digitales pretende una interaccién instantanea y, por lo tanto,

como experiencia, una ampliacion del nivel de percepcion.

34 .
Para conocer mas a fondo las posibilidades de este tipo de programas recomiendo visitar el site

http://www.apple.com/quicktime/products/gallery/.
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Crear un sistema de escritura
que pinte pensamientos”
Gottfried Wilhelm Leibniz

os investigadores britanicos Robert Cotton y Richard Oliver
afirman que, desafortunadamente, la mayor parte de los hipermedia
producidos hasta hoy “estan concebidos con una estructura similar a
la de los otros medios, solo con algunos elementos extra” (1992: 40).
Incontrovertible declaracion si consideramos que el texto referido se
publicé en los primeros anos de la década de los noventa, cuando este
medio se encontraba en lo que podriamos llamar estado embrionario.
En los primeros productos, aun en su variedad de géneros, era
evidente la influencia de los medios tradicionales. Asi, encontramos
una gran cantidad de productos hibridos donde, por ejemplo, lo que
pudo haber sido un buen libro dio un salto puramente comercial
hacia la tecnologia hipermedia. Casos en los que encontramos libros
que solo pueden ser leidos a través del sofisticado dispositivo de la
computadora, la cual Gnicamente tiene la funcion restrictiva de ser
un sofisticado “pasa paginas”.
En este aspecto, una década después, vale la pena mencionar los

e-books; es decir, libros electrénicos, llamados también e-libros.*®



Se ha requerido de constante experimentacién e innovacién para con-
cluir que en la produccién de un material de esta naturaleza, bajo el paradig-
ma de las NTC y en su condicién de nuevo medio, se impone la creacién de un
lenguaje propio y el desarrollo de una estructura original.

En consideracion a estos antecedentes y circunstancias, en Mirar para
saber tomamos como criterios basicos para la creacion de una estructura su-
gestiva la organizacion ramificada o reticular de informacion visual, textual
y/o auditiva. Si bien hablamos de una estructura con bifurcaciones, ésta debe
proponer un recorrido sin obstaculos, pero no lineal, donde se incite al pen-
samiento asociativo, multidireccional y no secuencial.”

Otro elemento esencial de todo hipermedia, y en Mirar para saber no
fue diferente, es que el programa, como unidad integral, tenga coherencia y
una l6gica comun. La regla en este sentido puede definirse como: elementos

similares deberdn mostrar tratamientos afines.

En la seccion "catdlogo” se presentan todas las obras de la coleccién
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Igualmente relevante es cuidar que el programa tenga equilibrio entre lo que
el usuario puede pronosticar o predecir y entre las propuestas intrinsecas de
exploracion. Con esto me refiero a crear una cierta armonia entre la evidencia
y el desafio.

Sin duda, uno de los retos que impone la produccion de mensajes
hipermediaticos es la creacion de una estructura no lineal. Esta es condicion
esencial para que el hipermedia cumpla sus objetivos y, a su vez, se justifique
el uso de sofisticadas tecnologias.

En Mirar para saber creamos una estructura no lineal en la que la di-
versidad de rutas propuestas para el usuario es una de sus caracteristicas

basicas.

Alta diversificacion de opciones para crear rutas propias



Resulta limitado describir con palabras este laberinto tridimensional que for-
ma la estructura del software que nos ocupa. Lo ideal sera que el lector explo-
re directamente el CD-ROM. Sin embargo, para quienes no tengan acceso al
programa, he incluido® un diagrama con el que pretendo mostrar ciertas
caracteristicas de la estructura: distribucion, combinaciones, conexiones, y
la diversidad de estas ultimas, es decir, las interconexiones. Si bien el diagra-
ma es un recurso esquematico y, hasta cierto punto, reducido por presentarse
en un soporte bidimensional como lo es el papel, la finalidad didactica de este
texto lo argumenta.

Lo basico de la estructura hipermedidtica es exponer de manera sistema-
tica todos los componentes del cuerpo de conocimiento. Ademads, claro estd,
de presentarlos dentro de un espacio sugestivo que propicie la interaccion del
usuario con los contenidos.

Para entender la importancia del disefio de la estructura de un hipermedia,
como en el caso de la interfaz, recurro a la analogia con la arquitectura, ya que
la disposicion de los contenidos en un programa de esta indole es, mas bien,
tridimensional y de bifurcaciones planeadas para una funcional travesia.

En Mirar para saber la estructura general y de navegacion fueron crea-
das, como en la arquitectura, con la idea de ofrecer espacios funcionales y
sugestivos para propiciar el establecimiento de una comunicacion especifica
entre los contenidos y el usuario. Para ello, determinamos resolver la siste-
matizacion e interconexion de los contenidos con las siguientes condiciones
distintivas: organizacién, ubicacién y accesibilidad.

Creamos una estructura altamente interconectada con el fin de que el usua-
rio cuente con diversas alternativas de exploracion. Por ejemplo, desde el indice
es posible acceder a cualquiera de las ocho secciones del programa. Es decir, a las
cinco series que forman la coleccion artistica UPN, al apartado de apreciacion esté-

tica, al catalogo general y a la seccion ludica titulada Re-Creo.
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‘m’;mponemos poner a prueb tu capfécldad de obs

Dentro de unos segundos esta pintura se‘com/‘wemri en
rompecabezas

olver a poner todo en su sitio?

En la seccion Re-creo el rompecabezas es un recurso didéctico para la observacion



Cada una de las cinco series que forman la coleccidn artistica UPN se identifica
por un color. Dentro de cada seccion, el usuario cuenta con una pequena
barra de “botones”, en el angulo superior derecho, para enlazar a cualquiera
de las otras o, inclusive, al indice general.

En toda estructura hipermediatica es indispensable cuidar que no exis-
tan “callejones sin salida”, es decir, sitios donde no haya retorno ni alternati-
vas que permitan salir o llegar a otro punto. En todos los espacios de este
programa se incluyeron, por lo menos, tres “botones”, y debo subrayar, exis-
ten sitios donde el usuario tiene hasta 21 opciones para enlazar con los dife-
rentes niveles de la estructura. En funciéon de las cualidades asociativas de
nuestro destinatario optamos por diversificar las alternativas proponiendo
con ello diferentes rutas de navegacion.

Finalmente, hemos de recordar que los dispositivos opticos, tan popula-
res como el CD-ROM, son un recurso tecnolégico que permite crear una es-
tructura “elastica” y expansible. Estructura que, aparentemente, se transforma

cada vez que un usuario interviene, creando su propio recorrido.

otas

” El epigrafe es referencia a una idea de Leibnitz (1646-1716), expresada en una carta dirigida al
duque de Hannover en 1679. Con esta frase, el filosofo, matematico y tedlogo aleman intentaba

interesarlo en la financiacion de uno de sus proyectos. (Cf. Terceiro 1996:165).

* Se trata de una nueva generacion de libros, los libros electrénicos. Para leer uno de éstos es
necesario tener un equipo electrénico conocido como “lector de e-libros”, puede ser: laptop,
Palm, Visor o una computadora. Ademas, se requiere un software como el Reader de Microsoft o
el Glassbook de Adobe. Los libros electrénicos todavia son costosos, fragiles, de baja resolucion.
Por otra parte, los titulos en esa categoria son aun pocos. Sin embargo, ofrecen una alternativa Nz

sin duda, una idea innovadora.

" Sobre la relacién que guarda la estructura de los hipermedia con la del pensamiento, la referen-
cia inmediata es Vannevar Bush. El inventor del antecedente mecanico del hipertexto aseguraba
que la mente humana funciona por asociacion y por agrupamiento de ideas. (Cf. Catala 1997:127-
128). En este mismo sentido, Borges hizo referencia al “jardin de senderos que se bifurcan” y

permiten infinitos recorridos y posibilidades de lectura.
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Cada una de las cinco series que forman la coleccidn artistica UPN se identifica
por un color. Dentro de cada seccién, el usuario cuenta con una pequena
barra de “botones”, en el angulo superior derecho, para enlazar a cualquiera
de las otras o, inclusive, al indice general.

En toda estructura hipermediatica es indispensable cuidar que no exis-
tan “callejones sin salida”, es decir, sitios donde no haya retorno ni alternati-
vas que permitan salir o llegar a otro punto. En todos los espacios de este
programa se incluyeron, por lo menos, tres “botones”, y debo subrayar, exis-
ten sitios donde el usuario tiene hasta 21 opciones para enlazar con los dife-
rentes niveles de la estructura. En funcion de las cualidades asociativas de
nuestro destinatario optamos por diversificar las alternativas proponiendo
con ello diferentes rutas de navegacion.

Finalmente, hemos de recordar que los dispositivos 6pticos, tan popula-
res como el CD-ROM, son un recurso tecnolégico que permite crear una es-
tructura “elastica” y expansible. Estructura que, aparentemente, se transforma

cada vez que un usuario interviene, creando su propio recorrido.

otas

” El epigrafe es referencia a una idea de Leibnitz (1646-1716), expresada en una carta dirigida al
duque de Hannover en 1679. Con esta frase, el filosofo, matematico y tedlogo aleman intentaba

interesarlo en la financiacion de uno de sus proyectos. (Cf. Terceiro 1996:165).

* Se trata de una nueva generacion de libros, los libros electronicos. Para leer uno de éstos es
necesario tener un equipo electrénico conocido como “lector de e-libros”, puede ser: laptop,
Palm, Visor o una computadora. Ademas, se requiere un software como el Reader de Microsoft o
el Glassbook de Adobe. Los libros electronicos todavia son costosos, fragiles, de baja resolucion.
Por otra parte, los titulos en esa categoria son atn pocos. Sin embargo, ofrecen una alternativa y,

sin duda, una idea innovadora.

7 Sobre la relacién que guarda la estructura de los hipermedia con la del pensamiento, la referen-
cia inmediata es Vannevar Bush. El inventor del antecedente mecanico del hipertexto aseguraba
que la mente humana funciona por asociacion y por agrupamiento de ideas. (Cf. Catala 1997:127-
128). En este mismo sentido, Borges hizo referencia al “jardin de senderos que se bifurcan” y

permiten infinitos recorridos y posibilidades de lectura.
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publico incidental sera un beneficiario directo. Generalmente, cuando se ini-
cia un proyecto, se piensa en el publico potencial, se le imagina y hasta se le
llega a idealizar. Sin embargo, suele suceder que, cuando el producto se ha
concluido, se tiende a olvidar, a confiar en su vida auténoma y, por tanto, se
descuida su divulgacion. Al respecto, Gandara (1995 a) recomienda acertada-
mente sobre las previsiones para que el programa finalice en el uso y no en
algun almacén.

En el disefio de la estrategia de difusion, uno de los aspectos fundamenta-
les es volver al perfil del publico destinatario. Cada accién emprendida en
este sentido ha de disefiarse considerando las pautas de consumo cultural,
en particular del colectivo primario y, en general, del publico potencial.

Atendiendo esta serie de premisas con la finalidad dar a conocer y es-
timular el uso de Mirar para saber, disefiamos una estrategia general de difu-
sion. Asi, se han realizado presentaciones a los diferentes grupos de las
licenciaturas de la Unidad Ajusco, asi como a alumnos y asesores de algunas
de las Unidades UPN. Estas presentaciones han sido difundidas por medio de
la distribucion de boletines de prensa, de carteles, invitaciones personales y
por via telefonica.

Para la exhibicion es necesario disefiar un guién en el que se contem-
ple un recorrido representativo del contenido total. Para ello, por supues-
to, uno de los requerimientos técnicos indispensables es el proyector de
cafion. Las presentaciones publicas siempre se acompafian de una conver-
sacion en la que se aclaran dudas sobre las preguntas basicas que guian
este libro.

En el caso de Mirar para saber el disefio de estrategias de difusion inclu-
ye, por ejemplo, su distribucién nacional en las 74 Unidades UPN y en insti-
tuciones homdlogas. Evidentemente, la distribucion se apoya con la promocién
para el uso del programa por medio de presentaciones y talleres al personal
docente, bibliotecarios y estudiantes en cada institucion.

En la Biblioteca Gregorio Torres Quintero, en la Unidad Ajusco, con el
fin de promover el préstamo en sala o a domicilio, una de las primeras accio-
nes fue situar un kiosko o médulo de exhibicién. En €l se instal6é un equipo
de computacion PC para que los usuarios tuvieran un acercamiento al conte-

nido de este hipermedia.*’
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Esta accion singular incluye tareas que van desde el disefio del médulo,
acorde con la estética general del CD-ROM, y su ubicacion estratégica, hasta
la atencién personalizada a los usuarios; pasando por el disefio, impresion y
distribucién de carteles promocionales e inclusion de una nota informativa
en el boletin de la Biblioteca y la Gaceta UPN.

La experiencia de efectividad del modulo puede evaluarse considerando
variables como la afluencia, atencién y participacion del publico. En conside-
racioén a tal evaluacioén, se estudiara la posibilidad de instalar nuevos moédu-
los en diferentes lugares de la UPN y en instituciones homologas.

Por otra parte, la participaciéon en congresos, seminarios, coloquios, asi
como festivales y diversos certamenes, ayuda a la difusion local e internacio-
nal de productos de esta naturaleza y contribuye a fortalecer la imagen y la

presencia de la instituciéon que los produce.

Y Gandara (1997 b) describe los kioskos como muebles en los que se oculta la consola de la
computadora, para dejar visible solamente el monitor (en el caso de touch screen, es decir, panta-
lla sensible al tacto) y el ratén, literalmente a la mano. Sefiala como ventajas de los kioskos
interactivos, los siguientes: a) la democratizacion del acceso a este tipo de programas; b) aprove-
chamiento de “tiempos muertos”, por su colocacién en espacios publicos donde el tiempo de
espera puede utilizarse para conocer el programa; c) abaratamiento en los costos, dado el alto

numero de usuarios que, bajo esta modalidad, puede acceder al programa.






DEL PROTOTIPO
A SU VALORACION:
LA EVALUACION

n los trayectos hay senderos que se bifurcan. En algunos
casos, pasar del producto al analisis y a su valoracion es vereda que
se transita de forma paralela al proceso descrito.

El estudio de la efectividad del programa inicia con del disefio y
aplicacién de instrumentos para revisar el funcionamiento de las par-
tes y del todo. Funcionamiento, articulacién e integracion son facto-
res esenciales en la evaluacion de un hipermedia.

Desde la revision, en el proceso de creacion, hasta la mas pun-
tual evaluacion, terminado el programa, se da un proceso en el que
se busca conocer en qué medida se ha alcanzado el objetivo. Y, una
vez mas, el proceso mismo se nos revela como trayecto navegable, de
ida y vuelta. La evaluaciéon no puede hacerse sin volver a los propo-
sitos iniciales. Consiste en contrastar lo proyectado con lo alcanzado.

Como en la mayor parte de las actividades que involucran la
creacion de un hipermedia, es adecuado realizar la evaluacion con
un equipo transdiciplinario, que incluya a profesionales de la comu-

nicacion, la pedagogia y la psicologia.



Para la evaluacion de software educativo existen criterios en los que hay
que tener presente el funcionamiento general, la articulacién de la estructura
y de las partes, asi como su total integracion. Como refiere Gandara (1997b),
la version final debe, ademads de eficaz, ser correcta y facil de usar.

Las pautas elementales son:

Criterios Caracteristicas a evaluar

Género o Tipo Tutorial, difusién, simulador, de ejercitacion,
base de datos, juego, etcétera.
Entrenar, instruir, sensibilizar, informar, motivar,
comunicar, entretener, explorar, experimentar,
expresar, etcétera.

Educativos Desarrollo de: apreciacién, sensibilizacion,
conceptuales, procedimentales, actitudinales, etcétera.

Psicopedagogicos Aprendizaje: conductista, cognitivista, constructivista,
etcétera.
Cognitivos Observacion, evocacion, comprension, interpretacion,

comparacion, relacién (clasificacion, ordenacion),
analisis, sintesis, calculo, razonamiento (deductivo,
inductivo, critico), pensamiento divergente,
imaginacion, resoluciéon de problemas, expresion
(verbal, escrita, grafica), creacién, exploracion,
experimentacion, reflexién metacognitiva, valoracion,
etcétera.

Contenidos Extension, estructura y profundidad, vocabulario,
estructuras gramaticales, ejemplos, simulaciones,
graficos, etcétera.

Experiencia Integracion de los fragmentos.

comunicativa Capacidad para recapitular de manera integral.
Establecimiento del dialogo entre el usuario
y los contenidos.
Concordancia entre los objetivos y lo alcanzable.

Disefio de interface  Estética: coherencia visual con los contenidos.
Sugerente: que invite al recorrido.
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Criterios

Interactividad

Estructura
y sistema
de navegacion

Caracteristicas a evaluar

Diferentes grados.

Determina el acceso a la exploracion de los contenidos.
Caracter abierto o cerrado.

Variedad de opciones de recorrido.

Grado de simplificacién o dificultad para recorrer
los contenidos.

Diversidad de formas de recorrido.

*Lineal *Ramificado *Abierto.

Estrategias claras y multiples de recorrido.
Entorno transparente que permita controlar

el recorrido.

Medios que integra

Textos Claridad.
Pluralidad.

Tipografia y color  Aspectos graficos

y de diagramacion.

Imagenes Seleccion.
Resolucion digital.
Coherencia estética
con los contenidos.

Video Incorporacion de secuencias.
Vinculacién con temas.
Coherencia estética
con los contenidos.

Animacién De iconos, series, imagenes.
Relevancia de los elementos
incluidos.

Coherencia estética
con los contenidos.



Técnicos

Medios que integra

Audio Seleccioén.
Diversidad / Homogeneidad.
Coherencia estética con los

sentidos

Hipertexto Multiplicidad de enlaces.
Complejidad para su empleo,
sencillez y brevedad
de los textos.

Coherencia estética
con los contenidos.

Realidad Virtual Acceso.
Diversidad.
Intencionalidad.
Coherencia estética
con los contenidos.

Facilidad de instalacion.
Facilidad de uso.
Accesibilidad.
Compatibilidad con diferentes
sistemas operativos.
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CONCLUSIONES

a aparicion y expansion de las NTC proponen una nueva forma de mi-
rar y, con ello, inéditas formas de representar, simular, narrar, e inclu-
sive han creado nuevos senderos para la imaginacion. Por tanto,
paulatinamente, los nuevos medios transforman también la tradicional manera
de aprender. Mirar para saber, como software educativo orientado a sensibilizar
al publico universitario, ha iniciado su vida publica en este sentido.
Paradojicamente, el proyecto Mirar para saber no esta, de hecho, con-
cluido. Un hipermedia con las caracteristicas del que nos ocupa, y dada la
versatilidad de los nuevos medios, podria no concluirse y convertirse asi en
“obra abierta”. Simplemente, las versiones on line, a manera de obra “abier-
ta”, permiten su constante actualizacion o modificacion. La difusion, la
evaluacion y las modificaciones en este sentido podrian mantenerse indefi-
nidamente.
Sin embargo, haciendo a un lado la inferencia anterior, y en un afan
por ofrecer algunas conclusiones, podemos afirmar que el disefio y produc-
cion de un hipermedia es un trayecto creativo y estimulante. En el caso de

Mirar para saber, a manera de propuesta pedagogica, es el desenlace natu-



ral del afan por brindar formas alternativas de estimulacion de la imagina-
cion y del aprendizaje, plantear alternativas para mirar el arte y crear cami-
nos optativos para el desarrollo del gusto estético.

En la presentacion de Mirar para saber la locutora nos invita a “navegar
por este espacio digital, a la manera del museo imaginario ideado por el ted-
rico francés André Malraux”, y concluye deseando que el recorrido por esta
coleccion incite a “mirar para saber”. Aqui s6lo queda renovar la invitacion,
estimular la participacion del publico y ofrecer la consideracién de sus suge-
rencias, criticas y aportaciones.

Finalmente, debemos recordar que las conclusiones nada clausuran, son

una invitacion a la reflexion y originan lineas de investigacion puntuales.

CONCLUSIONES
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Esta primera edicién de De la idea a la creacion. Disefio y produccion de software educativo
estuvo a cargo de Fomento Editorial de la Direccién de Difusién y Extensién Universitaria
de la Universidad Pedagégica Nacional,
y se terminé de imprimir en Diciembre de 2002, en los talleres de Impresos Continuos, S.A. de C.V.
ubicados en Oriente 10 No. 8, Nuevo Parque Industrial, San Juan del Rio, Qro.
El tiraje fue de 1000 ejemplares mds sobrantes para reposicion.



