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betizacidn hipermedia en Perd y Bolivia

The Analysis of Interactive Media and Digital Culture - Hypermedia Literacy

in Peru and Bolivia

RESUMEN

El trabajo se centra en las formas en que interfaces multimedia interactivas e hipermedia han cambiado las dindmicas
clasicas de la comunicacién y educacién humanas creando un nuevo paradigma. Este se origina en la interfaz, al
permitir la multidireccionalidad comunicativa multimedia mediante la interaccién con los elementos que la compo-
nen. Esta investigacidén describe los diferentes elementos estéticos, narrativos, emocionales y de valores integrados
en las interfaces hipermedia culturales. Dichos elementos hipermedia son componentes fundamentales a tomar en
cuenta durante la creacién de productos multimedia interactivos educativos. Las funciones comunicativas son cam-
biantes entre emisor-receptor: autor-lecto-autor, creador-usuario, profesor-alumno... gracias a la introduccién de
expresiones multimedia interactivas e instrumentos tecnoldgicos que permiten distintos tipos de interacciones. Esta
flexibilidad funcional genera nuevos modelos comunicativos asf como dramaticos, de narrativa interactiva, donde la
interaccién de los receptores-emisores, lecto-autores, con las acciones narrativas se produce a nivel del personaje o
avatar. Los componentes estéticos, narrativos, emocionales y de valores de la interfaz son estudiados, analizados y
descritos en detalle gracias a un modelo innovador de analisis que sirve para la implementacién y disefio de produc-
tos interactivos lddico-educativos inmersivos. La aplicacién de este modelo ayudé a la creacién de interfaces de con-
tenido cultural, permitiendo desarrollar no solo talleres educativos interactivos en Estados Unidos, Per( y Bolivia para
mas de 200 estudiantes, sino también una comunicacién inmersiva multisensorial de calidad.

ABSTRACT

This paper compiles data on how the use of hypermedia, interactive multimedia and interfaces have changed the
classical dynamics of human communications and education to create a new paradigm. This paradigm originates in
the interface since it allows multidirectional and multimedia communications through interactions with the elements
of which it is composed. This research describes the different aesthetic, narrative, emotional and value elements that
are integrated within the cultural hypermedia interfaces. These hypermedia elements are fundamental components
to be taken into account in the creation of educational interactive media products. The communicative functions are
interchangeable between sender-receptor, author-reader-author, creator-user, professor-student... thanks to the
introduction of multimedia interactive expressions and technological instruments that allow several types of interac-
tions. This flexible functionality generates new communicative as well as dramatic models of interactive narrative,
where the interaction of receptors-senders and reader-authors with the narrative actions occur at the character or
avatar level. The interfacial aesthetic, narrative, emotional and value elements are studied, analyzed and described
in detail thanks to an innovative model of analysis that can be used to for the implementation and design of interactive
edutainment media products. The application of this model helped to create cultural content interfaces enabling not
only the development of interactive educational workshops in the USA, Peru and Bolivia for more than 200 students,
but also multisensory and immersive communications with quality.
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1. Introduccién. La interfaz hipermedia como el
nuevo paradigma de la comunicacién

Al comienzo del siglo XX, el gran ndmero de ho-
ras invertido por los jévenes en el uso de nuevas tec-
nologfas comenzd a llamar la atencién de la sociedad
para estudiar el porqué los videojuegos son tan atrac-
tivos. El modelo presentado en este trabajo puede ser
usado y aplicado para la transmisién de contenidos
culturales y educativos a través de los nuevos media.
Gee (2003: 200-212) subraya la importancia de estu-
diar desde la perspectiva del aprendizaje écuéles son
los elementos de los nuevos medios que son mas atrac-
tivos para los jévenes?

El estudio de la interfaz hipermedia fue el propé-
sito primordial de esta investigacién dado que es el
principal canal tecnoldgico y expresivo que da acceso
a los medios de comunicacién interactivos y multidi-
reccionales. Los nuevos medios integran las cualidades
de la interactividad y el multimedia en las interfaces
digitales. La interfaz hipermedia esti cambiando el sis-
tema de comunicacién humano, debido a la capacidad
interactiva, asi como a las cualidades multisensoriales
de los hipermedia. Cada elemento hipermedia, que
compone la interfaz, esta localizado justo entre el flujo
de informacidn generado por varios actores comunica-
tivos, el autor original del producto interactivo multi-
media y sus usuarios, jugadores, estudiantes o especta-
dores. De acuerdo a Osorio y Duart (2010) «la interac-
cién puede ser definida como las acciones cognitivas y
sociales entre los actores del proceso educativo (estu-
diante-profesor, estudiante-estudiante) en el desarrollo
de las actividades de aprendizaje». El término de inte-
ractividad usado en esta investigacién es también se-
mejante al término utilizado por Meadows (2003: 37-
39) «para mostrar la relacién entre humanos a través
de un objeto, la computadora [...] La interactividad
requiere el cumplir con una serie de directrices para
crear un flujo dindmico».

Esta aproximacién sirve también para contestar
importantes cuestiones actuales en el drea de la edu-
comunicacién y alfabetizacién con los nuevos media.
Cuestiones a las que son importantes encontrar res-
puesta tales como: {podemos desarrollar interfaces in-
mersivas para contenidos educativos?, o aquella plan-
teada por Gonzalez-Faraco y Gramigna (2009) «al
estudiar ambas, la [égica de los videojuegos y cémo los
jugadores la procesan, podemos desarrollar ideas inte-
resantes para repensar teorfas del conocimiento y la
educacién».

La interfaz es definida por el «diccionario de la
RAE>», «Diccionario de la Real Academia de la Lengua
Espanola», como la «conexién fisica y funcional entre

dos aparatos o sistemas independientes». « The New
Oxford American Dictionary» describe la interfaz co-
mo «un punto donde dos sistemas, sujetos, organiza-
ciones, etc., se encuentran e interactdan». En este sen-
tido, la interfaz es la conexién fisica y funcional entre
el sistema de comunicacidn interactivo, sus expresio-
nes estéticas y narrativas interactivas y el sistema hu-
mano de percepcidn y comunicacién. Es la definicién
de Moreno-Mufioz (2000: 114) la que se enmarca
mejor en esta investigacidn «la mezcla de hardware y
software que el lecto-autor utiliza para comunicarse
con el programa hipermedia». La interfaz sintetiza la
conjuncién de expresiones interactivas y contenidos
educativos organizados bajo las representaciones mul-
tisensoriales, que la informatica posibilita. El autor-
emisor de la comunicacién educativa maneja las posi-
bilidades tecnoldgicas para transmitir representaciones
y narrativas educativas. Por ello, él procurara crear ex-
presiones originales organizadas en una forma multi-
media atractiva que pueda estimular nuevas interac-
ciones por parte del estudiante. Entonces, el autor-
emisor se convierte en lecto-autor, receptor-emisor,
incluso estudiante-profesor comprometido en el pro-
ceso de aprendizaje. Encontrar esos principios que
proveen con calidad y profundidad a las interacciones
con la interfaz hipermedia y el contenido lGdico-edu-
cativo fueron los objetivos principales de esta investi-
gacion.

2. Materiales y métodos

Los materiales y métodos usados en esta investiga-
cién integran una aproximacidn interdisciplinar debido
a la complejidad de la interfaz hipermedia. La investi-
gacién integra las disciplinas de la comunicacién y na-
rrativa interactivas con la percepcién, educacién y psi-
cologfa, entre otros. Los siguientes materiales sirven
para observar y describir cdmo se produce la fusién
original entre las expresiones comunicativas y las re-
presentaciones narrativas gracias a la interfaz hiperme-
dia. Esta investigacidn fue inicialmente orientada hacia
la aplicacién de nuevos modelos de comunicacién y el
anélisis de los elementos hipermedia, testados en va-
rias interfaces educativas, a través de un periodo de
ocho afos, utilizando grupos de discusién, informes,
cuestionarios, observaciones multicAmara, analisis de
contenido, etc. Los modelos presentados han sido apli-
cados en diferentes proyectos multimedia interactivos
educativos y culturales y son presentados con imple-
mentaciones en el presente articulo. Las conclusiones
de investigaciones previas fueron aplicadas en varios
proyectos, como en la creacién de un museo interacti-
vo online llamado www.multiculturalvideos.org, pre-
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sentado en el «Communicabilty Workshop, ACM
Multimedia Conference» (Mora, 2008), o como el
prototipo premiado de un videojuego cultural multiu-
suario masivo en red, llamado «Exchanging Cultures
EC Game». Estas conclusiones fueron también aplica-
das en el disefio y en la seleccidn del software para el
proyecto educativo de cooperacidn internacional para
la alfabetizacién hipermedia en Perd y Bolivia, dentro
de un grupo de alrededor de 200 estudiantes. Gracias
a la aplicacién de estos modelos fueron desarrollados
con éxito talleres educativos interactivos, y se seleccio-
naron los software mas inmersivos de edicién digital
de video, para ser usados du-
rante la intervencidén, por
ejemplo «Final Cut», «Pre-
miere» y «Sony Vegas». Du-
rante este proceso se desarro-
llaron y testaron ademaés nue-
vos modelos innovadores e
implementados para el analisis
de interfaces hipermedia, y
que son detallados en los si-
guientes epigrafes de los resul-
tados. Estos modelos pueden
ser usados para ser aplicados
en contextos educativos, vide-
ojuegos culturales, museos y
cine interactivos, cine, webs,
periodismo digital y realidad
aumentada.

2.1. Muestra y descripcién _
de la experiencia e
La estrategia y los modelos

para una educacidn interactiva
fueron testados en pruebas de campo, confirmados y
aplicados en una reciente experiencia de cooperacién
internacional entre Estados Unidos y Espana, en insti-
tuciones culturales y educativas peruanas y bolivianas
en las ciudades de Cusco, Puno, La Paz y Oruro, con
la participacién de aproximadamente 200 estudiantes
durante los veranos del 2010 y 2011. Como Arcila y
Said (2011) destacan «De acuerdo con los resultados,
una buena parte de los medios digitales en América
Latina estan incorporando herramientas de Web 2.0,
pero aln existen notables diferencias en la calidad en
el ranking propuesto entre los media mejor valorados
(Colombia y México) y los peor valorados (Chile y
Bolivia)». El objetivo de la cooperacién era introducir
y educar a los artistas y estudiantes peruanos y bolivia-
nos en las comunicaciones audiovisual y multimedia,
usando interfaces hipermedia y software para edicién
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de video digital. De esta forma, ellos fueron capaces de
desarrollar videos para Internet al tiempo que promo-
vian y conservaban audiovisualmente sus culturas an-
dinas, quechua, aymara y contemporaneas.

Para obtener dicho objetivo se ofrecieron varias
interfaces de edicién de video a los estudiantes, tales
como «Final Cut», «Adobe Premiere» o «Sony Vegas»,
instaladas en sus propias computadoras o en aquellas
provistas por las organizaciones de cooperacidn. Estos
softwares eran las versiones mas actualizadas y eran
compatibles con sistemas PC o MAC, de forma que
todo estudiante podia encontrar una forma de interac-

Los nuevos medios integran las cualidades de la interactivi-
dad y el multimedia en las interfaces digitales. La interfaz
hipermedia esti cambiando el sistema de comunicacién
humano, debido a la capacidad interactiva, asi como a las
cualidades multisensoriales de los hipermedia. Cada elemen-
to hipermedia, que compone la interfaz, esta localizado justo
entre el flujo de informacién generado por varios actores
comunicativos, el autor original del producto interactivo
multimedia y sus usuarios, jugadores, estudiantes

o espectadores.

tuar con la que estuviera més familiarizado y aprender
a través del proceso. Ademas, llevamos las interfaces
més expresivas y actualizadas, de forma que los estu-
diantes pudieran tener acceso a interfaces hipermedia
para materializar las representaciones y contenidos
que ellos querfan a través de sencillas interacciones
inmersivas. Las clases fueron disefiadas también de
manera interactiva, asi que después de una breve y
sintética explicacién sobre la escritura del guidn, sobre
cémo organizar los equipos técnicos para la grabacién,
o sobre la captura y edicién de las imagenes grabadas,
los estudiantes podian interactuar con los equipos y las
interfaces del software. Finalmente, ellos fueron capa-
ces de aplicar las lecciones, expresando y materializan-
do sus representaciones inmediatamente, usando las
interfaces hipermedia. De esa forma los estudiantes
también ayudaron a la implementacién de las técnicas
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de ensefanza durante la experiencia, dado que inte-
ractuaron mucho con las lecciones, las herramientas y
los contenidos que estaban utilizando. Los resultados
fueron sorprendentes: 10 videos, de 10 minutos
aprox. cada uno, por taller, producidos en una sema-
na, y realizados por grupos de tres a siete miembros,
en una clase de 60-70 estudiantes por ciudad. Se pro-
dujeron 45 videos en el total de los talleres, y la expe-
riencia también permitid la implementacién del mode-
lo de anélisis de interfaces hipermedia efectivas, pre-
sentado aqui en el siguiente epigrafe 3.3.

2.2. Métodos aplicados para la observacién de
comunicaciones interactivas

Los siguientes sistemas fueron aplicados durante
la experiencia de investigacién para implementar las
dindmicas de alfabetizacién en multimedia. El sistema
dialéctico de los medios de comunicacién de masas
tradicionales desarrollado por Martin-Serrano (1982:
159-174) esta presentado en la figura 1, y contrastado
con el modelo de la figura 2, el cual incluye los nuevos
elementos que integran el sistema de comunicacién
hipermedia.

tipos de interacciones. El actor procura comunicar sus
propias representaciones a través de la interfaz, en
ambos casos, si estd comunicidndose con un sistema de
inteligencia artificial (IA), tal como el videojuego de un
solo jugador, o con otros actores humanos como cuan-
do se juega en un MMOG, juego multijugador masivo
online. Posteriormente, el actor receptor decodifica
mentalmente y emocionalmente las representaciones
contenidas en las expresiones multimedia presentadas
a través de la interfaz.

De esta manera, el momento diferencial de la
comunicacidn interactiva es cuando el actor motivado
decide activar el sistema de comunicacién multidirec-
cional, usando sus interacciones sobre la interfaz
hipermedia, y codificando sus propias representacio-
nes para comunicarlas a un nuevo receptor, también
conocido como lecto-autor, estudiante-profesor,
autor-lector, o el primer emisor. Este es el momento
més caracteristico, cuando se produce el intercambio
de roles entre los actores: el emisor se convierte en
receptor y viceversa. Si esta caracteristica principal del
sistema hipermedia es considerada en las nuevas for-
mas de desarrollo pedagdgico de materiales interac-

tivos multimedia, clases y cursos, las

EXPRESIONES

REPRESENTACIONES

nuevas generaciones estaran mas in-
volucradas en su propio proceso de
aprendizaje, produciendo objetiva-
mente mejores resultados. En ese sen-
tido, el sistema hipermedia es ideal
para la construccién de cultura, dado

Figura 1. Sistema de comunicacién de la comunicacién de masas

(Martin Serrano, 1982).

que puede ser un sistema abierto para
el intercambio de ideas y discusiones.
La caracterfstica de la comunica-

ACTORES

Jugadores
Lectoautores
Autolectores

EXPRESIONES

Multimedia
y Multisensoriales

INSTRUMENTOS

REPRESENTACIONES

Hipervinculos

Formas narrativas
interactivas

cién es no solo el intercambio de fun-
ciones de los actores de la comunica-
cién, gracias a las herramientas tecno-
18gicas, pero también la fusién entre
los medios tradicionales de comuni-

Figura 2. Sistema de comunicacién hipermedia.

Se puede localizar la interfaz hipermedia en el
centro de la cruz de la figura 2 dado que ésta interco-
necta y desarrolla intercambios con todos los elemen-
tos de la comunicacién: actores, expresiones, repre-
sentaciones, e instrumentos.

En el sistema de comunicacién hipermedia, las po-
siciones y las funciones de los comunicadores cambian
a través del tiempo, cuando el fenémeno comunicativo
es producido a través de la interactividad. La interfaz
hipermedia permite este intercambio de roles dado
que integra expresiones multisensoriales con diferentes

cacién y las tecnologias digitales infor-
méticas (Manovich, 2001: 25), todo
ello permite un nuevo sistema de co-
municacién que es interactivo y multimedia. Cualquier
tipo de expresidn es, potencialmente, susceptible de
ser usado. El aspecto multimedia es el que, junto con
la interactividad, mejor define el sistema de comunica-
cién hipermedia.

El siguiente diagrama ha sido creado, basado en
las diferentes experiencias educativas y comunicativas
analizadas utilizando interfaces hipermedia, para des-
cribir los elementos y sistemas que participan en las
comunicaciones interactivas. Este es presentado en la
figura 3, la cual sintetiza de forma general, iconografi-
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Multisensorial en la Narrativa
Hipermedia Dramética

Sistema Hipermedia

Programador

infografist

FTTL
P 6'6 — Disefiadores,

Director Hipermedia
Jugador

Lectoautor
Mediadores del Sistema
de Comunicacién Hipermedia

Experiencias en red multivsuario

Figura 3. Elementos y relaciones de la comunicacién hipermedia (en colaboracién con www.reinicio.net).

ca y esquematicamente, todos los elementos y sistemas
que interactdan con y dentro del sistema de comuni-
cacién hipermedia. El diagrama nos da una clara
visién general de los aspectos originales del sistema de
comunicacién hipermedia y cémo este configura un
nuevo modelo de comunicacién y de sistemas de inte-
racciones.

2.3. Métodos aplicados al anilisis de la narrativa
interactiva

Hay una nueva teorfa dramatica para los sistemas
narrativos interactivos desarrollados en varios esque-
mas por Mateas (Wardrip-Fruin & Harrigan, 2004:
22) (figuras 4 y 5). La inmersién o la identificacién
mediadora es generada en la comunicacién hiperme-
dia a través de la interaccién con el personaje o a tra-
vés de las acciones del lecto-autor. Todos los siguien-
tes elementos expresivos pueden ser interactivos; es
posible materializar una interaccién comunicativa ex-
presiva sobre ellos. Sin embargo, dentro del sistema de
comunicacién hipermedia, es en el nivel de los perso-
najes y las acciones, donde el avatar, el lecto-autor o
jugador, materializa la interaccién expresiva, la inmer-
sién o la identificacién mediadora. Esta es la razén por
la que los elementos expresivos que aparecen en la
interfaz son descritos como elementos que sirven para
la interaccidén y construccién del personaje o avatar.
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Justo abajo se muestra, en dos esquemas, las diferen-
cias entre la teorfa dramética de Aristételes y el esque-
ma actualizado propuesto por Mateas.

Mateas (Wardrip-Fruin & Harrigan, 2004: 22-
23) explica el esquema tradicional: Aristételes analiza
los trabajos en categorias jerarquicas, en el centro del
esquema, que corresponde con las diferentes partes
de la creacién. Esas categorias son relacionadas a tra-
vés de las causas formal y material. La causa material
de algo es el material con el cual es creado. La expre-
sién material, desde la perspectiva de la teoria de la
comunicacién, estd compuesta por las expresiones
multimedia y las caracteristicas de la narrativa hiper-
media. La causa formal es el plan abstracto, el objetivo
o ideal a través del cual algo es dirigido o motivado. El

ACCION (PLOT)
PERSONAJE
PENSAMIENTO
LENGUAJE (DICCION)

PATRON

VaI¥33INI TYINYOL YSNYD

REPRESENTACION
(ESPECTACULO)

2
B
g
=
b3
3
3

Figura 4. Esquema clasico de la teoria de Aristdteles para la
creacidn de narrativas dramaticas.
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objetivo motivacional, las expresiones organizadas y
las estructuras narrativas son creadas para transmitir
una trama o tema, el cual estd asociado a ciertos valo-
res. Esto también se cumple en los medios interactivos
para que tengan éxito. Kojler (2005: 272) subraya
cémo los videojuegos japoneses mas populares han
usado técnicas cinematogréficas para desarrollar el
atractivo hacia la interaccién. El videojuego «Donkey
Kong» de Miyamoto fue el primero en introducir una
narrativa de principio/medio/desenlace en un video-
juego vy la estructura narrativa ha sido muy influyente
sobre otros juegos: «de la lista mensual 2011 del Elec-
tronic Gaming de los 100 mejores videojuegos, 78 te-
nian elementos de lineas narrativas y en otros ocho al
menos se reconocian personajes claramente distingui-
dos».

En el nuevo modelo del drama interactivo Mateas
(Wardrip-Fruin & Harrigan, 2004: 22-23) explica «el
jugador ha sido afiadido al modelo como un personaje
quien puede elegir sus propias acciones. Esto tiene
una consecuenciar.

El jugador, lecto-autor, organiza su plan de inte-
raccién y lo dirige a través de la categoria del persona-
je. El jugador colabora, o puede colaborar, en la cons-

El autor dirige el tema del juego y de la narrativa
interactiva y las acciones principales de la trama. El
término en inglés «affordance», que aplicado al hi-
permedia puede ser traducido como la disponibilidad
de expresiones multimedia interactivas, es también
una constriccién para las interacciones. Sin embargo,
esta constriccién puede maquillarse a través del diseno
de interfaz, con una amplia variedad de expresiones
hipermedia. Cuando la interaccién es atraida por algu-
nas expresiones y desarrollos de la trama dramaética,
ésta generarfa una interaccién mas atractiva. El hecho
que las formas de interaccidn pueden ser desarrolladas
a través de algunos o todos los sentidos perceptivos del
jugador, también significa un nivel de constriccién o de
més libertad dependiendo de la adaptacién de las
herramientas tecnoldgicas del juego a los sentidos bio-
18gicos del jugador. Esto ocurre por ejemplo con el ori-
ginal Eyetoy, de Sony; mas recientemente con la vi-
deoconsola Wii, de Nintendo, o dGltimamente con el

Kinect, de Xbox 360.

3. Resultados
La integracién interdisciplinar de los nuevos mo-
delos previos, especialmente los modelos de comuni-
cacién interactiva y narrativa presentados ante-

INTERACCION
LECTOAUTOR

ACCION (PLOT)
PERSONAJE

PENSAMIENTO

(STHOTVA) ¥OLNVOLOTT

OIVNSN 730 NODNILNI

LENGUAJE (DICCION)
PATRON

REPRESENTACION
(ESPECTACULO)

MATERIAL EXPERIMENTAL
PARA RECONSTRUIR LA

HISTORIA (PLOT)

riormente, llevd a la creacién de modelos inte-
grados de innovacidn en el andlisis de interfa-
ces hipermedia, que han sido comprobados du-
rante las experiencias de investigacién. En la
més reciente experiencia en Perd y Bolivia un
destacable total de 45 videos fueron produci-
dos en 4 talleres, de una semana cada uno. Los
videos fueron creados a través de la interaccién
de principiantes e iniciados en la practica au-
diovisual y multimedia.

Una destacada experiencia fue el observar

Figura 5. Nueva teorfa dramética de los sistemas interactivos

(Michael Matea).

truccién de las formas narrativas adecuadas para co-
municar una trama o tema, con sus correspondientes
valores, procedentes de ambos, del autor y del jugador
del videojuego. Mateas (Wardrip-Fruin & Harrigan,
2004: 22) continda describiendo la funcién de drama
interactivo en el juego de la siguiente manera «Pero
esta habilidad de decidir la accién no es completamen-
te libre; esté limitada desde atras por los recursos mate-
riales». El abanico de expresiones multimedia interac-
tivas, asi como las variables espaciales y temporales se
convierten en las constricciones que el juego ofrece,
«sobre esto, por la causa formal autoral, a nivel de la
trama».

cémo el sistema de comunicacidn interactiva y

las nuevas tecnologfas ayudaron al desarrollo

de la alfabetizacién multimedia en contextos
mdltiples. Ademas, el uso de un modelo educativo in-
teractivo sirvié no solo para la produccién de una gran
cantidad de videos en un periodo corto de tiempo,
permitiendo a los estudiantes aprender a través de
completar todo el proceso de produccién, sino tam-
bién contribuy$ a la calidad técnica y narrativa de los
videos: el 65% de los videos producidos durante los
talleres tenfa una calidad semiprofesional. Algunos de
los videos fueron incluso presentados después en fes-
tivales de videos o incluso proyectados en la televisién
nacional de Bolivia, como los «Watxia Ritual» y «Pa-
qarina», que adn estan en red en el canal www.you-
tube.com/multiculturalvideos.
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3.1. Validez y funcionalidad de los modelos

La validez y funcionalidad de los siguientes mode-
los de anélisis ha sido probada en varias investigaciones
serias como en «Smoke & Mirrors», desarrollado por
Sheldon Brown, ex-director del Center for Research in
Computing and the Arts (Universidad de California
San Diego). Ademas, estos modelos de anélisis fueron
corregidos y usados como descriptores, den-

raccién con la interfaz, donde los roles funcionales son
intercambiados del emisor al receptor, lecto-autor o
profesor-estudiante o viceversa. Estas son las dimen-
siones interactivas que enfocamos y observamos
durante la investigacién para descubrir cuéles eran las
expresiones interactivas multimedia que mejoraban la
inmersién o la identificacién en productos educativos

tro del disefio de un experimento consistente
en la observacidn de las caracteristicas ex-
presivas, narrativas, emocionales y de valo-
res de la interfaz més atractivas e interactua-
das por los adolescentes. Los modelos fue-
ron aplicados también al andlisis de video-
juegos exitosos que tenian contenidos didac-
ticos, tales como «Antigrav», de Sony, o «Los
Sims2», de Electronic Arts. El uso efectivo
del modelo, como una herramienta cualitati-
va analitica, sirvié para encontrar cudles son
las combinaciones de formas expresivas y

LECTOAUTOR

LECTOAUTOR

SeAneneu

Sistemas Hipermedia 2,3...

LECTOAUTOR

Valores Emociones

Disefio de
expresiones

LECTOAUTOR

narrativas interactivas que mejor servian pa-
ra la transmisién de valores culturales y edu-
cativos en la juventud (Mora, 2009).

Ademaés, estos modelos comprobados son presen-
tados como herramientas conclusivas, dado que su
aplicacién ha sido muy Gtil en el disefio de prototipos
de videojuego y multimedia. Uno de ellos fue el juego
«Exchanging Cultures EC Game», un videojuego edu-
cativo premiado por el Annenberg School of Com-
munication, de la Universidad de California del Sur, el
cual estaba integrado en el MMOG SL, «Second Li-
fe». Este juego consistia en un museo interactivo, loca-
lizado dentro de Second Live, donde los jugadores
eran capaces de aprender sobre los diferentes paises y
culturas a través del intercambio de arte original, rece-
tas de comida, arquitecturas,

Figura 6. Interacciones en los distintos niveles entre el lecto-autor, o usuario, y

la interfaz hipermedia.

multimedia. Las figuras 6 y 7 tienen presente las inves-
tigaciones de Moreno-Sanchez (2003: 110-114) y
Mateas (Wardrip-Fruin & Harrigan, 2004: 22) e inte-
gradas y actualizadas por Mora (2003; 2010).

En este esquema se pueden apreciar los elementos
que componen la interfaz hipermedia: expresiones,
formas narrativas, emociones y valores; estos configu-
ran la informacién transferida durante la comunica-
cién humano-interfaz. Como explica Moreno-Mufioz
(2000: 57) «el ser humano, como procesadores de in-
formacidn, experimenta una serie de niveles de proce-
sos de informacién». El simbolo de la esquina superior

costumbres, y otros elementos
culturales. Otra aplicacién re-
ciente de los modelos fue duran- ARteriax
te los talleres de medios interac-
tivos desarrollados en Perd y

Bolivia, durante el Festival Inter-
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lle los elementos comunicativos  Figura 7. Este flujo representa como los elementos interactivos y los procesos narrativos dra-

que intervienen durante la inte-
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derecha representa otro sistema de comunicacién hi-
permedia similar, de otro lecto-autor, que genera otro
sistema de comunicacidn mas amplio humano-interfaz-
humano cuando se conecta en linea con otro jugador.

La figura 7 sintetiza los elementos interactivos y los
procesos narrativos interactivos generados por el juga-
dor, lecto-autor, a través de la interfaz. Muestra los
momentos comunicativos cuando el cambio de roles
entre emisor y receptor ocurre, asi como la narrativa
hipermedia.

De una forma sencilla, este esquema describe los
momentos cuando la interfaz comunica expresiones
de las distintas formas narrativas. llustra también la es-
tructura narrativa draméatica y cémo es organizada en
la comunicacién entre el lecto-autor y la interfaz hiper-
media. La figura 8 resume la generacién y proceso de
la narrativa hipermedia en el momento de la interac-
cidn.

llar distintos tipos de interaccién, asi como con qué
elementos narrativos: espacios, tiempos, personajes
y/o acciones.

A través de la identificacién exhaustiva de estos
elementos interfaces, y su organizacién dramética, es
posible desarrollar investigaciones para observar los
distintos momentos desarrollados durante la comuni-
cacién hipermedia. Estas observaciones permiten
identificar cuéles son los elementos de la interfaz que
son maés atractivos y que motivan més la inmersién e
identificacién. Dichas combinaciones de expresiones,
narrativas, emociones y valores son més activadas y
usadas, representan los disefios interfaces mas efecti-
vos. Davenport y los miembros del Interactive Cinema
Group del MIT Media Lab (2000: 456-459) subrayan
durante sus investigaciones la importancia de los con-
tenidos, cdmo la forma estructural es organizada y cé-
mo los recursos expresivos son las partes substanciales
para la participacién del usuario y

Interfaz
hipermedia

La interaccién
activa el proceso

narrativo
hipermedia
ACCION (PLOT)
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PENSAMIENTO
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su implicacién emocional. Esta es
una de las principales cuestiones
que motivd la creacién del si-
guiente modelo por parte del au-
tor de este articulo.

Este modelo permite observar
cuéles son las relaciones entre las
expresiones, cada forma narrativa:
accidn, personaje, espacio y tiem-
po, los tipos de interaccidn, y los
valores éticos y no éticos comuni-
cados a través de la interfaz hiper-
media.

Las células vacias y las subca-
tegorfas que se muestran mas aba-
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g
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>
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Figura 8. Jugador / lecto-autor interactGan con las diferentes formas y niveles de la narrati-
va dramitica a través de los materiales hipermedia ofrecidos en la interfaz.

3.3. Modelo de anélisis de las interfaces hipermedia

El siguiente modelo de analisis, desarrollado por el
autor del presente articulo, es el resultado de la inte-
gracién de las investigaciones personales y de terceros
previamente mencionadas. Sirve para centrarse en los
elementos hipermedia que pueden ser manejados du-
rante el disefio y produccién de proyectos educativos
interactivos e inmersivos. El objetivo de esta clasifica-
cién de elementos hipermedia era la creacién de dis-
tintos modelos de analisis, que pueden ser aplicados al
anélisis de cualquier hipermedia. El modelo est4 enfo-
cado en describir en detalle las caracteristicas expresi-
vas y narrativas que pueden estar presentes a través de
la interfaz. De esta manera se hace posible analizar
qué tipo de expresiones interactivas pueden desarro-

jo son categoria que serviran para
describir las cualidades de las dis-
tintas caracteristicas, y estan listas
para ser rellenadas y/o seleccionadas durante el anéli-
sis descriptivo de la interfaz. Las caracteristicas de
cada elemento, que no son aplicables a la interfaz ana-
lizada, se pueden sencillamente borrar, y aquellas que
son pertinentes se pueden describir en mayor profun-
didad. Este modelo ha servido para implementar e
incrementar la inmersién multisensorial y el nivel de
entretenimiento en medios interactivos educativos. In-
cluye solo las descripciones de los términos que no
podrian ser facilmente encontrados en un buen diccio-
nario.

4. Discusiones y conclusiones
En sintesis, los modelos innovadores previos pue-

den ser aplicados para implementar cualquier produc-
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Tabla 1. Modelo de anilisis de interfaces hipermedia para observar y registrar contenidos estéticos,
elementos narrativos, tipos de interaccién y valores éticos y no éticos

. Nombre y descripcién de las interfaces y el conjunto de
expresiones hipermedias

1.1. Denominacién identificable de la interfaz hipermedia. (Ca-
da interfaz distinta que aparece en el producto hipermedia debe
ser numerado, nombrado y observado bajo este modelo descrip-
tivo para obtener un andlisis profundo).
2. Caracteristicas generales de la interfaz y descripcién detallada
de las caracteristicas multimedia de las expresiones de interac-
cién con cualquiera de los elementos narrativos
2.1. Software: Grupo de expresiones y herramientas tecnoldgi-
cas que sirven para la relacién y generacién de interacciones
naturales y virtuales.
A) De intermediacién icénica

B) Simbdlica
A&B) Combinacién de ambas

C) Mimético-natural

- Abierta o de realidad virtual

- Semiabierta o simuladores de realidad virtual

D) Convergente

E) Interfaces de pull o push

F) Interfaz estatica o dindmica

G) Interfaces con sonido o silencio

H) Interfaces inteligentes

I) De iteracién

2.2.Tipo de imagenes o representacién perceptual
A) Imagen fija

A.1) Foto-mimética

A.2) Foto-infografia

A.3) Info-grafica

B) Imagen fija con imagen sonora

C) Imagen en movimiento

C.1) Cine-mimética

C.2) Cine-infografia

C.3) Cine-mimética e infografia

D) Imagen visual en movimiento con o sin imagen sonora

E) Imagen audiovisual

F) Imagen sonora

G) Imagen sonora con o sin imagen visual

o0 imagen extraterritorial

2.3. Hardware: Grupo de expresiones fisicas.

A) De intermediacién

B) Natural miméticas

2.4. Descripcién tipogréfica

- Tamafio de letra

- Estilo de fuente o tipo

- Caracteristicas o efectos de la letra

- Color de la letra

2.5. Descripcién icénica

2.6. Descripcién simbélica

3. Caracterfsticas de los personajes representados en la interfaz
y descripcién general de las interacciones potenciales con los
personajes

3.1. Personaje o avatar de primera, segunda o tercera persona
3.2. Caracteristicas fisicas

- Sexo

- Edad

- Altura y Peso

- Pelo, ojos y color de piel

- Pose

- Apariencia corporal y costumbres

- Defectos morfolégicos

- Aspectos hereditarios

3.3. Caracterfsticas socioldgicas

- Status econémico

- Empleo

- Tipo de educacién

- Vida y relaciones familiares

- Religién

- Raza, nacionalidad

- Funcién en su comunidad

- Tendencias politicas

3.4. Caracterfsticas psicoldgicas

- Vida moral y sexual

- Ambiciones personales y motivaciones

- Frustraciones, conflictos principales

- Temperamento: enfadado, tolerante, pesimista, optimista...

- Actitud vital: complaciente, combativo, rendicién

- Inseguridades: obsesiones, inhibiciones, supersticiones

- Extrovertido, introvertido, equilibrado

- Capacidades, actitudes, idiomas

- Cualidades: imaginacién, criterio, gusto, equilibrio

- Coeficiente intelectual: alto, medio, bajo

4. Aspectos interactuables del personaje y tipo de interaccién dis-
ponible: selectivo, transformativo o constructivo

5. Valores no éticos o principios espirituales que estan disponi-
bles para activarse a través de la interaccién con las caracteristi-
cas narrativas del personaje. Valores éticos y no éticos que apa-
recen potencialmente relacionados con la interaccién.

5.1. Valores éticos

5.2. Valores no éticos

6. Caracteristicas de las acciones representadas en la interafaz y
descripcidn de las interacciones potenciales con las acciones
6.1. Trama o tema principal

- Relaciones entre las acciones principales y las secundarias

- Relaciones reales entre las acciones principales

- Relaciones reales entre las acciones secundarias

- Relaciones simuladas entre las principales y las secundarias

- Anuladas entre las acciones principales y las secundarias

6.2. Trama o tema secundario

6.3. Tipo de estructura

6.4. Jerarquia cambiante

7. Aspectos de las acciones interactivas y tipo de interaccién dis-
ponible: selectiva, transformativa o constructiva.

8. Valores no éticos o principios espirituales que estan disponi-
bles para activarse a través de la interaccién con las caracteristi-
cas narrativas de las acciones. Valores éticos y no éticos que apa-
recen potencialmente relacionados con la interaccién.

8.1. Valores éticos

8.2. Valores no éticos

9. Caracteristicas de los espacios representados en la interfaz y
descripcidn de las interacciones potenciales con los espacios
9.1. Natural, construido, mimético-natural o mimético-infografi-
co

9.2. Sentidos implicados en la percepcién espacial: vista, oido,
olfato, gusto y/o tacto

9.3. Espacio implicito y/o explicito
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9.4. 2D/3D o espacio 4D

9.5. Perspectiva: tamafio, escala, posicién y punto de vista

9.6. Enfocado o desenfocado

9.7. lluminacién y temperatura de color

9.8. Atrezzo

9.9. Espacio protagonista y/o hiperespacio

9.10. Espacio ausente o espacio sugerido

9.11. Espacio de seleccién y que tiene representacion: coinci-
dente o diferente

9.12. Hiperespacio

10. Aspectos de los espacios interactivos y tipo de interaccién
disponible: selectiva, transformativa o constructiva.

1 1. Valores no éticos o principios espirituales que estan disponi-
ble para activarse a través de la interaccién con las caracteristi-
cas narrativas del espacio. Valores éticos y no éticos que apare-
cen potencialmente relacionados con la interaccién.

11.1. Valores éticos

11.2. Valores no éticos

12. Caracteristicas de los tiempos representados en la interfaz y
descripcién general de las interacciones potenciales con los
tiempos

12.1. Orden: flashback, flashforward, metaretrospectiva or
metaprospectiva

12.2. Duracién: diégesis pura, diégesis impura, abierta o cerrada
12.3. Frecuencia: secuencia repetitiva o singular mdltiple

12.4. Localizacién temporal: pasado, presente, futuro, cambian-
te o inexistente

12.5. lteracién

13. Aspectos de los tiempos interactivos y tipo de interaccién
disponible: selectiva, transformativa o constructiva.

14. Valores no éticos o principios espirituales que estan disponi-
ble para activarse a través de la interaccién con las caracteristi-
cas narrativas de los tiempos. Valores éticos y no éticos que apa-
recen potencialmente relacionados con la interaccién

14.1. Valores éticos

14.2. Valores no éticos

to hipermedia educativo y la alfabetizacién multimedia
en mdltiples contextos. Se recomienda usar anélisis
cualitativos en combinacién con sistemas cuantitativos
que permita cuantificar las interacciones con cada uno
de los elementos de la interfaz. Una de las técnicas
mas efectivas es el sistema de grabacién audiovisual
multicAmara, de forma que las acciones reales y virtua-
les o los interactores sean registrados en sincronia. Esta
combinacién metodoldgica sirve para contrastar los
hechos de las interacciones reales desarrolladas, mien-
tras se utilizaron las interfaces, con los cuestionarios,
entrevistas y grupos de discusién. También sirve para
cuantificar el nimero de interacciones en relacién con
los datos sobre expresiones cualitativas descritas usan-
do el modelo analitico (tabla 1).

4.1. Aplicaciones potenciales de los modelos para
la alfabetizacién en los nuevos media

El proceso analitico de estudio en profundidad de
las interfaces hipermedia es complejo y multidiscipli-
nar, especialmente cuando tomamos en cuenta todas
las distintas variables estéticas, narrativas, perceptua-
les, emocionales y de valores. El estudio de amplios
grupos de jévenes adultos o de otras edades requiere
una gran inversién de mdltiples cientificos y expertos
de las diferentes 4reas del conocimiento tales como:
comunicacidn, narrativa, pedagogia, sociologfa, psico-
logfa cognitiva, perceptual y cultural, antropologfa, éti-
ca, estadistica...

Con el trabajo profesional en equipo es posible
aplicar ampliamente el modelo de la tabla 1 para cons-
truir un sistema de produccién de videojuegos educa-
tivos y sistemas hipermedia para distintos pablicos. Eso
puede ser una forma efectiva de crear interfaces inte-
resantes y atractivos que puedan competir con los jue-

gos comerciales mas populares en el mercado. Ade-
mas, se requieren tecnologias mas avanzadas y medios
sistematicos para registrar los datos audiovisuales de los
comportamientos psicoldgicos y fisicos de los usuarios
de las interfaces. El equipo de investigacién multidisci-
plinar Neurocinema, en la Universidad de Aalto (Fin-
landia) es un buen ejemplo. Este grupo multidisciplinar
esta usando fMRI para observar cémo ciertas secuen-
cias de peliculas e interfaces excitan algunas partes del
cerebro para crear inmersiones méas emocionales, per-
ceptuales y psicolégicas (Wallenius, 2010). Esto hace
posible observar la informacién sobre cémo implemen-
tar comunicaciones efectivas entre los diferentes nive-
les de medios biolégicos y tecnolégicos, dentro de las
interacciones humano-humano, humano-méquina o
humano-maquina-humano. Serfa también necesario
contar con programadores, disefiadores, creadores,
profesores y artistas para la produccién éptima de vide-
ojuegos lddico-educativos. Inversiones pablicas y priva-
das y colaboraciones con mas grupos de investigacién
formal y programas académicos en el 4rea de la comu-
nicacién interactiva multimedia, nuevas narrativas,
pedagogfa... son necesarios para establecer un 4rea de
conocimiento sélida e interdisciplinar.

4.2. Medios interactivos educativos en universidades

Actualmente, hay sistemas informéticos muy avan-
zados generadores de inteligencia artificial, realidad
virtual, de render en tiempo real, que han sido desa-
rrollados por las industrias de los videojuegos. El com-
promiso de la industria del videojuego con el desarro-
llo de juegos educativos, y las colaboraciones entre ins-
tituciones culturales y educativas, ministerios, universi-
dades... puede ser motivado para intercambiar conoci-
miento y recursos. Por ejemplo, la Universidad de Ca-
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lifornia realizé varios acuerdos con la companfa de vi-
deojuegos Sammy Studios y Sony Entertainment, entre
otros, para vender y/o prestar los diferentes recursos
informaticos para el desarrollo de visualizaciones cien-
tificas y artisticas. Hay un gran ndmero de companias
de nuevos medios que ya estan dispuestas a establecer
puentes de colaboracién para el desarrollo de aplica-
ciones educativas.

La «Interactive Media Division, School of Cinema-
tic Arts» (University of Southern California) cuenta
con el apoyo de la compania de videojuegos, Elec-
tronic Arts, para el desarrollo de su «Game Lab»: un
lugar donde los profesores y estudiantes ayudan a la
investigacidn e innovacidn de nuevos videojuegos. Por
ejemplo, el videojuego internacionalmente premiado
«Darfur is dying» de Susana Ruiz fue creado alli, el
cual sirvié para construir la base de los llamados «se-
rious games», donde los jugadores ayudan a la resolu-
cién social de conflictos. Esperemos, que cada vez se
vean més videojuegos y clases basadas en sistemas
interactivos multimedia. Cursos que serdn mas entre-
tenidos para los estudiantes y también renovadores en
la educacién de los profesores. Instituciones y univer-
sidades tales como el MIT (Massachussets Institute of
Technologies), en el Departamento de Medios Com-
parados, desarrollé videojuegos educativos que son
buenos prototipos y ejemplos del potencial lidico-edu-
cativo que los videojuegos representan. Juegos sobre
literatura, historia, ingenieria, fisica, quimica, etc.; lle-
naran las clases en un futuro cercano, dado que los
videojuegos ya estan en la boca de todos los estudian-
tes y en sus conversaciones presentes.

Jenkins (2007), director del Departamento por
aquel tiempo, lideré un espacio medioambiental mul-
tiusuario, « I he River City Project», para estudiar las
relaciones y la transferencia de aprendizaje desarrolla-
do en las realidades aumentadas, mezclando el con-
texto de la clase con la vida real. El adjetivo de comer-
cial y popular serd también aplicable a los videojuegos
lddico-educativos, a aquéllos que ofrezcan bastante
calidad. Esto seré posible gracias a la aplicacién de mo-
delos de anélisis de la interfaz hipermedia, y el incre-
mento de investigaciones en el area de los multimedia
interactivos aplicados a la comunicacién educativa mul-
tidireccional. Al final, {qué hay més atractivo en edu-
cacién que aprender jugando?
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