UNIVERSIDAD EAFIT

ESCUELA DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

Departamento de Humanidades

Como hacer un programa para television digital
interactiva (iTV) - La propuesta de Dédalo, espacio
infantil para la divulgacion cientifica y tecnoldégica

Trabajo de grado presentado para optar al titulo de

Magister en Estudios Humanisticos

Realizado por

Juan Gonzalo Betancur B.

Bajo la direccion de la Doctora

Beatriz Elena Marin Ochoa

Medellin, 5 de abril de 2011



Agradecimientos

En el sustrato de este trabajo también estd el apoyo de varias personas, en especial de mis
compafieros en este grupo de investigacion, los profesores Fernando Mora Meléndez y Sonia Inés
Lépez Franco, ambos del Departamento de Humanidades de la Universidad EAFIT. Asimismo, de
los estudiantes de Comunicacion Social Ana Luisa Vieira M., Maria Raquel Serna R. y Juan Esteban
Cantor M., quienes hicieron parte del equipo, en calidad de personal de apoyo, entre finales de

2010 y comienzo de 2011.

Al ingeniero Juan Carlos Montoya, director del macroproyecto Television Interactiva; al disefiador
del mismo, Juan Alejandro Vélez, y a los demds compafieros investigadores del Centro de
Excelencia Artica; esta experiencia investigativa, aunque no exenta de dificultades, ha sido muy
enriquecedora y todo un reto profesional. A Beatriz Elena Marin, mi directora, amiga desde mis
épocas de periodista raso, y al profesor Jaime Alejandro Rodriguez, de la Universidad Javeriana,

quien me acompafiod en la fase inicial del empeno investigativo para el trabajo de grado.

Agradezco a la Universidad EAFIT por haberme ofrecido las condiciones para cursar este programa
y a todos mis compafieros y amigos, profesores y alumnos de la Maestria en Estudios

Humanisticos, de quienes solo recibi estimulo y apoyo para desarrollar el trabajo académico.

Finalmente, aunque en el primer lugar en mi corazén, a mi compafiera Linsu Fonseca quien en
toda la maestria renuncié a muchas horas del tiempo compartido para permitirme estudiar: me
estimuld, me apoyd y aqui quedd también parte de su alma. A mi madre que no me ha dejado solo

un momento de mi vida, y a mi padre y mi hermano, que son estimulo para seguir adelante.

Ya entendi por qué Alejandro Piscitelli agradecid en sus libros Ciberculturas y Post/television a su
gata Flora. Yo tengo que hacer lo mismo con nuestros perros: Morfeo fue solidario al echarse a mi
lado junto al escritorio para hacerme compafiia durante bastantes horas y Luna aguanté muchas
de mis desatenciones, aunque innumerables veces se pard a mi lado a gruiirme diciendo: “iYa, ya,
no mas trabajo...! Mejor vdmonos a caminar y a jugar que el dia esta brillante. Ser felices andando

juntos por el parque es mejor que estar ahi sentado, éno?”



Indice

El sueiio de conquistar el nuevo mundo de la iTV — Contexto, sentido y
metodologia de la presente iNVestiZacion .........ccccveevreererererneenseecrecnnesnesnseesanesnes .

El marco de este proyecto: el Centro de Excelencia Artica ........coeeveeveeeeeeeeeeeeeeeveenenns
ODjJELIVOS Y GICANCES ..ttt ettt ettt et ettt sbesbesbesbestesreereensers enbesnsensensenses
HIPOTESIS ettt ettt e st st st e e bttt et e see e e bes s s e s ere e
[+D+1 para iTV €n ColombBia ..ottt st st et eeee s
Las teorias empleadas: marco conCeptual ..o e
Una reflexion por CONSOIIAAN ...ttt st sae b ste e srvessaesbesbesbeaneans

DiSeN0 MELOUOIOZICO ....cevvvivirierierieteteeer e stestecte et et ee e aebaebaebbesbesbea s nse s sbestesenseraessenses

El universo de la television digital — Caracteristicas, estandares, actores y
decisiones gubernamentales en Colombia........cccccceereeererrerrreeirernnesseessnneseeeenneeseeseens

Tipos de television digital ..o e e e
Estandares de la television digital en el MUNdo .......ccoivivieiie i
VENTAJAS UE OFTECE vttt ettt ebesteebeste e ersaereebaessebbe s e e sbesbeetes
Una television mas que para Ver TEIEVISION .....c.cocececeeceereereenrereer e et et et e en s

Evolucion del mercado de [a iTV en algunos paises EUrOPEOS .....ccceeeereereceeeenrenrenseennes

La propuesta y el modelo de Dédalo - La historia que relata, estructura, metafora
para la arquitectura de la informacidn y opciones de visualizacion e
INEEractiVidad ..o e st st e et eerae

Conceptos problematicos para su difusion Masiva ......c.ceeveeeienrrneiennceee e

Dédalo y la arquitectura de 1a informacion ...t

10

14

16

19

20

23

25

28

35

36

39

40

43

44

49

50

52



Ciencia, tecnologia y sociedad, 10S tres pilares ........ccoeveveeeinininenee e 54

La trama y la organizacidn del programa ... e 56
Opciones de visualizacion y acciones de interactividad ........c.ccoceveveveiievenn e, 60
Visualizacion sincrdénica con la emision sin uso de las acciones de interactividad ....... 60
Visualizacidn asincrdnica con la emisidn sin uso de las acciones de interactividad .... 61
Visualizacidn sincronica con la emision usando entre una y hasta 6 posibles 62
acciones de interactividad de diferente tipo .............ceeevveeevreseecesiesieereereeressvrevvssvesensans

Visualizacidn asincronica, acceso al programa bajo demanda (VoD), usando entre 62
una y hasta 18 posibles acciones de interactividad de diferente tipo ...........cccveu.....

Interaccion-interactividad, dos paradigmas centrales de la comunicacion digital 64
Interaccion e interactividad, nociones complementarias ......cocccevevevrveeveneciniincnecneenen. 67
La interactividad segun el modelo de Pierre LAVY .........vivvceeeveveseneinineneeeeee e s 71
Otras formas de entender la interactividad ... e e 76
Mas que la accién de una persona y la reaccién de una maguina .......cccccveeeeeeeesrenreenenn. 79

Las estructuras de la narratividad y de la interactividad — El modelo Dédalo: tipo

de red, nodos, acciones, visualizacion y retdricas de orientacion ...........cceeeeeveerneene . 82
Tipos y acciones de interactividad €n DEdalO ..........oooeeveoeeevieeeeieeeieieiineeeee e 89
Sentido, intencionalidad y caracteristicas de las acciones de interactividad en 91
VI VE1 1= [of o] d WY [ o[l o ] ] (or- USRS

Ampliacion de UnG iMAGEN fiQ ........oueeeeeverineieeieece e eeseeeee s vt et v s rereenes 91
Escogencia de respuesta a una pregunta formulada ..............ccceeeeceeeeeevvevveeveirreenveinens 92
LV (o L1 Y[ =1 o XSSOSR 94
G T Lo (=2 TS 104



MU A€ COMEBNTANIOS ...vveeeeeeeveeeeteeeeeeecee e eeteesveete e eesseeere v eessesesse s sesssasseessssssenaeenn

Sentido, intencionalidad y caracteristicas de las acciones de interactividad en

visualizacion asincrdénica (como video bajo demanda, VOD) .......ccocvcevecerveeccrsnceenne

Apreciacion de la escena desde dos cdmaras simultGneas .............cccoeevevveevvevveveveruennns

(@00 1071 o T 1o 0o =R =20l =1 Lo IR

CONCXION O UN SITIO WED .vveveeseeeeeeeeieeseeteeseiesesesttessseeses st tssstsssssesssesssssssassssssssssessssssnns

Ampliacion de una imagen en MOVIMIENTO ..........cooeeeeveeeiveeneireiieece et as s

Videojuegos con opcidn de repetir las veces que S€ QUIEIT ..........ccceeceeveeeesececirireineenenns

Adelantar, atrasar, detener de manera temporal (pausa) y suspender en forma
o L= AT 1Yo I S

Niveles de profundidad de la interactividad ...........oocovoeieinininiinc e

Tipos de servicios interactivos de las aplicaciones creadas.........ccoovevereiecienesresreenees

Dédalo como modelo més avanzado de interactividad: otras acciones posibles ........

Escogencia de 1a cAmQAra PrinCiDal ..........uecueeeevevreseereeireieesessesssvesesssssssssssssessessessessessees

Muro de comentarios o chat solo con otra persona o con mds que elija el

1= (=10 kY0 [0 ] 4 [o IR

Captura de la musica creada por el videojuego e incorporacion de ella al cabezote

Convergencia con otros estandares de televisidon digital........cccoceeeveneireie e,

El atributo de 18 €lastiCidad ....oceeeeeeieeriiieeiecee ettt et st ceaae e st e e seratesraessaes

La retdrica de orientacion en las interfaces graficas .......coccoveeveieiveneceve s

Interactividad y narracién — Las continuidades, rupturas, mutaciones e
[0 T1 o T Te = Yol Lo] g Y= o (=] I =] = 1 o T

105

110

110

113

115

117

119

120

121

122

124

125

126

128

129

131

132

140



Interactividad y movilidad en el universo digital: el tiempo como hipervelocidad .... 141

Interactividad y tiempo: las multiples dimensiones de la temporalidad ...................... 146
Tiempo real de emiSiON-rECEPCION .........ccoeeeeeeeceereeiieieeeeeeee e ee st stss e eaesens s sie e see e 147
Tiempo atemporal de emiSiON-reCEPCION ..........coeeveeeeceeieeiesieseeceeeiietieierieeseie e seestesessaees 147
TICMPO EXLENTIAO ..ottt et s e ss e s es s s etestesresss s sessessessassassrsene 150
TI@MPO SIMPLIFICAUO .ottt et ceete v et vt ss v sresrs s s ses s s sasene s 150
TI@MPO INMOAIFICADIC ..ottt cteeesvs et er et sssstsere e sss s sasesses s sasons 151
TI€MPO PALA IO ACCION ..ttt ettt ettt et st se e st st e s seseses 152
Tiempo paralelo SINCIONIZAAO ..........c.ooeouecveceeeeieseeceeeeeteeeeee ettt sttt esn e see e 155
Interactividad y relato: la doble trama en la narratividad para iTV ......ccoccovececnineennene. 158
Interactividad y disefio: metaforas y analogias visuales ..........ccocovoevvciceinenineneeneeeen, 164
¢Qué implicaran estos cambios en la manera de narrarnos, de asumirnos, de 168
(=] F= Yol o o =T 8 o X3 SO RSTT

CONCIUSIONES ...cveerieiieiisinnseisssssns s sssnssesssassassesssssssassssssassasssssssasssassnssssssssssasssessassasssssssnss 169
GlOSAMIO ...ueieeeerecircsetrserssreresee st essaeesnesssessses senassessse sesseesasssnasssns sennssssesse sessessas sensessns snnanssnnen 177
Referencias biblIOgrafiCas .........ccuvveeverereireineinniseeseesesreeseessessessessasssssssnsssessnssnsssesnnens 184

Listado de graficos

Grafico 1. Macroproyectos y subproyectos del Centro de Excelencia en Tecnologias 15
de 12 INFOrMACION AFTICA wuuvvecvecee ettt st sss st ses st ess s ees s sasssnsrsenes

Grafico 2. Esquema de la television digital por satélite ........coeeeveve v, 37
Gridfico 3. Esquema de la televisidn digital por cable ..., 37
Gridfico 4. Esquema de la television digital terrestre ... 38



Grafico 5. EStructura de D8N0 ........cccoeeeeeeeeeeeeetetetetet ettt et e e e
Grafico 6. Interior 1, habitacion de Tito ¥ Lala e

Grafico 7. Exterior 1, Tito y Lala caminan por la ciudad en busca de la orquesta
INTFANT] ettt eae st st e e et e b re e ea e enes

Grafico 8. Escena 1, detalle de la orquesta infantil ..........cceeveevvvenene e,

Grafico 9. Exterior 2, Lala y Tito de nuevo por la ciudad en busca del estudio de
Erabacion dE QUAIO ....ccueccecee ettt st st st st s e s e e n et st et

Grafico 10. Opciones 1y 2 de visualizacién: de modo sincrénico o asincrénico con
la emisidn sin hacer uso de las acciones de interactividad ........ccccoevvevieeeccevecceirecen,

Grafico 11. Opcidn 3 de visualizacién: de modo sincrdnico con la emisién haciendo
uso de las acciones de iNteractividad .......cceoceeiieeieceicieece et

Grafico 12. Opcidn 4 de visualizacién: de modo asincrénico con la emisién
haciendo uso de las acciones de interactividad ........cccoceceeeeceiveereineenenreeeeee e

Grafico 13. Esquema completo de nodos o lexias en Dédalo y rutas de la narracion

Grafico 14. Vector con ramas [aterales .......occvivivireceiceie e e
Grafico 15. Red dirigida U Organi8rama .......ccceeceieveenereieineirecreee et
Grafico 16. Momentos en que se presenta el relato paralelo .......ccccceveveve e e e,
Grafico 17. Los dos momentos en que se puede alterar la secuencialidad ..................
Grafico 18. Cambio dE ESCENA ..covici ettt ettt s s e st s
Grafico 19. Niveles de profundidad de la interactividad .........ccoceoeirivininice e
Grafico 20. Escogencia de la camara prinCipal ..o
Grafico 21. Otras acciones de interactividad deseables en el futuro.........ccccceveveuenee.
Grafico 22. Tiempo paralelo SINCroNiZado .........ccuoeverreereeieiceneeene e e eeereesreesaessesaens

Grafico 23. Dimensiones de la categoria “tiempo” eniTV ....ccecvvieivenene e et

56

57

57

59

59

61

62

63

82

84

85

87

88

113

121

125

129

155

157



Listado de ilustraciones

llustracidn 1. Ampliacidn de una imagen fija ..o 92
llustracidn 2. Escogencia de respuesta a una pregunta formulada .........ccceceeevrerenenne. 93
llustracidn 3. Videojuego definitivo del director de orquesta .......cccoveveevivivcneineeenne. 95
llustracién 4. Videojuego definitivo del Simdn en el estudio de grabacién .................. 96

llustracién 5. Estructuracién de las imdgenes en pantalla cuando se activan los

VIAEOJUBZOS ..cvecteete ettt ettt tett ettt et et esae st e sae sbeebesasessarsassas sesbesbanbesbenssassensesbestesteeseans sesnens 97
[HUSTrACiON 6. KQraoKe .......cveeeveireeisiesie st e et ee e e eaeste st st es s es s e sse st sanarssresaesessnnsnnns 104
llustracién 7. Muro de comentarios o chat dentro del programa .......ccoceeceveveveieninnnne 105
llustracidn 8. Uso del control remoto del televisor para escritura ........ccccceevevveneenenen. 106
[lustracién 9. Algunos emoticones tipograficos y graficos usados en la

COMUNICACION POF INTEIMEL oottt et st sbesbesbeebesrsaeraebbenbesbesennenn 108
llustracién 10. Apreciacidn de la escena desde dos camaras simultaneas ................... 110
[lustracién 11. Conexidon @ UN Sitio WED .....ccvcceeiieiieccce e e e 115
llustracidn 12. Ampliacidn de una imagen en MoVIMIeNto .......ccocovevrcerieieeinineenecneenenn 118
llustracién 13. Adelantar, atrasar, detener de manera temporal y suspender en

FOrmMa definitiva ...ccce et e e e er e eaeas 120
llustracién 14. Muro de comentarios o chat dentro del programa solo con otra

persona 0 Mmas que elija el telEUSUAIIO ...ccoe e e e s 127
llustracidn 15. iconos animados de Tito Y Lala ......c..eeeeeeiieeeeeeeceeese e s se s 133
llustracién 16. Ubicacion en los iconos que indican la presencia de una accion de

(Lo L =T = Yot 41V o F- o [P RUST PR 134
llustracién 17. Mapa de calor sobre zonas de una pantalla donde el ojo humano

concentra Mas SU atENCION ....cucveiieieiece ettt e e e e e sresbesn e s e e essaesaens 135
llustracion 18. Modelos de coNtrol reMOTO .......ccceeveeevieeeie s et 136



llustracién 19. Velocidad de busqueda del concepto “velocidad” en Google .............

llustracién 20. Cambios en la estética de la imagen por efecto de la aplicacion de la

[ aN =1 r= 1o VA1 = Lo IR

llustracidn 21. Metdaforas y analogias visuales en Dédalo ...............................

Listado de tablas

Tabla 1. Actores de la industria de [a iTV y funcién principal .......cccccovvvevenene

Tabla 2. Tipologia de las relaciones de interactividad que se establecen entre el

mensaje y el dispositivo tecnolégico, segin el modelo de Pierre Lévy .........
Tabla 3. Doble temporalidad en la emisién y en la recepcion ...

Tabla 4. Las tramas de la narratividad €N 1@ iTV ..o ceee et st eeeeeesnes

Listado de fotos

FOLO 1. Lala ¥ TIEO weueeceeie ettt ettt ettt st st eteereeaeeas s aeraesaessesbennne s

Foto 2. Propuesta de modelo de control remoto para iTV de la empresa Sony ..........

Foto 3. Propuesta de control remoto multitactil desde un teléfono celular

142

154

167

45

75

147

160

50

130

131



El sueno de conquistar el nuevo mundo de la iTV

Contexto, sentido y metodologia de la presente investigacion

Las noticias que han circulado en los Ultimos meses provenientes de distintos lugares del
mundo dan a entender que la television del futuro, la TV digital, ya estd aqui, esta
instalada en el presente. Dejan claro que se trata de un mundo real y concreto que llegé,
que empezd a ser colonizado y que, como en toda colonizacién, quienes participan lo

hacen con fuerza y total decisidn.

Esas noticias dicen que la televisidn digital —sobre la cual hace pocos afios se anunciaba
como un descubrimiento que traeria grandes cambios, pero que aun sonaba como algo
difuso porque no se sabia muy bien cémo seria— ya avanza rauda y a toda marcha. Por el
tono de su lenguaje se infiere, porque no lo afirman de manera directa, que quienes
quieran hacerse a ese nuevo Dorado tienen que ser osados innovadores que se aventuren

a conquistarla armados de ideas, creatividad y talento.

A finales de agosto de 2009, por ejemplo, desde Espafia se informé sobre el tamafio de
ese tesoro en esos lados del mundo. Se dijo que unos 5.000 millones de euros ingresarian
a la industria audiovisual de ese pais entre 2009 y 2012 “gracias a la puesta en marcha de
la TDT [television digital terrestre] de pago, segun las estimaciones del Gobierno”?. Se
explicd que los mayores beneficiados seran los fabricantes de equipos de acceso,
decodificadores y televisores quienes podran recaudar unos 2.600 millones de euros. Y
gue “en el caso de los grandes distribuidores, el sector financiero, las empresas de
publicidad y las de servicios de atencién al cliente, el volumen de ‘negocio adicional’ sera
de alrededor de 350 millones de euros a lo largo de este periodo”®. El mismo reporte

sefiald que el subsector de radiodifusores, instaladores y gestores de transmisién tendrd

! El sector audiovisual ingresard 5.000 millones gracias a la TDT de pago. Noticia aparecida en Mundoplus.tv
http://www.mundoplus.tv/noticias/?seccion=tv_digital&id=6441 consultada el 13 de diciembre de 2010.
2 .

Ibid.
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ingresos de 1.300 millones de euros, en tanto que los encargados de producir contenidos

ganardan 750 millones de euros. Sin duda, cuantias llamativas.

Entre tanto, el 24 de noviembre de 2010 Canal+ Francia informd que apagd su seial
analdgica, con lo que se convirtid en el primero de ese pais en operar completamente con
tecnologia digital. Dicho canal tenia a finales de 2010 un total de 5,3 millones de abonados
en las cuatro modalidades de television digital: llegaba al 60% de ellos a través de satélite,
al 19% por TDT, al 15% por ADSL [asymmetric digital subscriber line o linea de abonado
digital asimétrica, un sistema que permite la transmisién analdgica de datos digitales] y al
7% restante por cable. “Por TDT los abonados a Canal+ cuentan también con acceso a
Canal+ Cinéma y Canal+ Sport. El operador ha solicitado al Consejo Audiovisual francés la
posibilidad de afadir un cuarto canal a la oferta para difundir la seial de Canal+ Family. La
cuota mensual es igual a la que tenia la sefial analdgica, pero da acceso a tres canales en

lugar de a uno sdlo, y con todas las bondades de la tecnologia digital”3.

Menos de un mes antes, el 1 de noviembre, en Suecia empezd la emisién comercial de
siete canales de HD (alta definicion, high definition por sus siglas en inglés) que emplean
para su difusién el estandar DVB-T2. “La cobertura inicial prevista es del 70% de la
poblacion y llegard al 98% en dos afios (..) El estandar DVB-T2 fue estandarizado en
septiembre de 2009. Desde entonces, tres paises han lanzado servicios comerciales
empledndolo: Reino Unido, Italia y Suecia. A ellos se unirdn otros que anunciaron planes

para incrementar sus servicios terrestres, como Finlandia”*.
Las noticias contindan y contindan:

“Russia Today se incorpora a la television de ONO — El canal es el primero que emite en
espafiol desde Rusia para todo el mundo. ONO, compafiia lider en comunicacién y

entretenimiento por banda ancha, incorporard el canal Russia Today a su plataforma

® Canal+ Francia completa su apagado analdgico. Noticia aparecida en el sitio web Mundoplus.tv

http://www.mundoplus.tv/noticias/?seccion=tv_digital&id=8356 consultada el 13 de diciembre de 2010.

* Se lanzan en Suecia nuevos canales de TDT de alta definicion empleando el nuevo estandar DVB-T2. Noticia
aparecida en Mundoplus.tv http://www.mundoplus.tv/noticias/?seccion=tv_digital&id=8318 consultada el
13 de diciembre de 2010
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digital de television de pago. (...) El 1 de septiembre de 2010, Russia Today en espafiol
empezo a transmitir en Washington, en la red MHz Networks, y el 17 de septiembre se
hizo disponible en Nueva York en The Time Warner Cable, una de las redes mas
grandes de Estados Unidos”. 1 de diciembre de 2010°.

- “El Ecuador se alista para migrar a la TV digital - La Supertel [Superintendencia de
Telecomunicaciones] negocia decodificadores y televisores con el modelo brasilefio
japonés a bajos precios para llegar a toda la poblacidn. En diciembre se presentard un
informe con la fecha definitiva para el apagén analégico, que representa la transicién a
la television digital...” 16 de septiembre de 2010°.

- “Sky promete lanzar los 50 canales HD para navidades: ya ofrece 46 — Living HD se une
hoy a la parrilla de canales de Sky, la plataforma por satélite britanica, lider del sector
y referencia europea, propiedad de News Corp”. 3 de septiembre de 2010’.

- “Telecable apuesta por potenciar los servicios interactivos y de alta definicion — Se
plantea como objetivo a corto plazo potenciar sus servicios en Europa y el primer
medio para ello ha sido la contratacién de la plataforma de televisidn interactiva
MiviewTV. Servicios como el grabador de video personal (PVR) o el lamado time shift,
que permite la pausa en vivo para su grabacion y luego proseguir viéndolo en falso
directo, ademas de la alta definicion (HD)”. 3 de septiembre de 2010°.

- “Adelantan era de la television digital; el apagdn analdgico inicia en 2011 —Comenzo el

adids a los televisores que funcionan con ‘antenas de conejo’. Dicha transicion

> Russia Today se incorpora a la television de ONO. Noticia aparecida en el sitio web Mundoplus.tv
http://www.mundoplus.tv/noticias/?seccion=tv_digital&id=8340 consultada el 13 de diciembre de 2010

® El Ecuador se dlista para migrar a la tv digital. Noticia aparecida en el sitio web del Diario de Negocios
http://www.hoy.com.ec/noticias-ecuador/el-ecuador-se-alista-para-migrar-a-tv-digital-430320.html
Consultada el 13 de diciembre de 2010

7 Sky promete lanzar los 50 canales HD para navidades: hoy ya ofrece 46. Noticia publicada en el sitio web
Mundoplus.tv  http://www.mundoplus.tv/noticias/?seccion=tv_digital&id=8131 Consultada el 13 de
diciembre de 2010

® Telecable apuesta por potenciar los servicios interactivos y de alta definicion. Noticia del sitio web
Mundoplus.tv  http://www.mundoplus.tv/noticias/?seccion=tv_digital&id=8129 Consultada el 13 de
diciembre de 2010
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permitird la convergencia de telefonia, Internet y televisién: Presidencia de México”. 3
de septiembre de 2010°.

- “Republica Dominicana aprueba el sistema americano de TV Digital — Mediante
decreto, el presidente Leonel Fernandez aprobd el modelo norteamericano ATSC
(Advanced Television Sytem Committee) como estandar de televisién digital terrestre
para su aplicacion a partir de la fecha en el territorio nacional”. 10 de agosto de
2010%.

- “El Gobierno Argentino trabaja contrarreloj en la implementacion de la televisidon
digital terrestre (TDT). Sin anuncios rimbombantes se comenzaron a transmitir dos
sefiales estatales bajo el sistema digital japonés brasilefio ISDB-T, y la idea es seguir
con las pruebas”. 24 de julio de 2010™.

- “Cuba tendrd en 2020 television digital — Con ayuda tecnolégica de China, aspira a
disponer dentro de 10 afos de la TDT, informaron medios oficiales. Con ese propésito,
autoridades de la isla caribefia fabricaran un millén de televisores chinos de la marca
Haier, anuncié el director de la Oficina para la Digitalizacion de la Radio y Televisidn,

Manuel Barreras”. 16 de noviembre de 2010"2.

Colombia no estd al margen de esta oleada tecnolégica e industrial y no quiere quedarse
rezagada en la conquista de la television digital, ahora que empieza a ser implementada y
que por el momento no es tan amplia la brecha entre las naciones que van a la vanguardia

y las que estan dando sus primeros pasos en este camino.

° Adelantan era de la television digital; el ‘apagdn analdgico’ inicia en 2011. Noticia del sitio web de
Excelsior, de México http://www.excelsior.com.mx/index.php?m=nota&id nota=657387 Consultada el 13
de diciembre de 2010.

10 Republica Dominicana aprueba el sistema americano de TV Digital. Noticia publicada en el sitio web Hoy
Digital http://www.hoy.com.do/alegria/2010/8/10/337461/RD-aprueba-el-sistema-americano-en-TV-digital
Consultada el 13 de diciembre de 2010

' Ccémo serd la nueva TV digital en Argentina. Noticia publicada en el sitio web de Tecno-Noticias
http://www.tecno-noticias.com.ar/2010/07/24/como-sera-la-nueva-tv-digital-en-argentina/ Consultada el
13 de diciembre de 2010

2 Cuba tendrd en 2020 televisién digital. Informaciéon publicada por el sitio web AOL Noticias
http://noticias.aol.com/2010/11/16/cuba-television-digital-2020/ Consultada el 13 de diciembre de 2010
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El marco de este proyecto: el Centro de Excelencia Artica

La presente investigacion sobre iTV o television digital interactiva (por sus siglas en inglés)
se inscribe en el marco de un proyecto aun en desarrollo dentro de Artica, un Centro de
Excelencia en Tecnologias de la Informacién que es apoyado por el Gobierno Nacional a
través de Colciencias (Departamento Administrativo de Ciencia, Tecnologia e Innovacién)
y por el Ministerio de Tecnologias de la Informacién y Comunicacién de Colombia. Este
Centro nacié en el afio 2009 gracias a la alianza de las universidades de Antioquia,
Nacional de Colombia Sede Medellin y Sede Manizales, Pontificia Bolivariana, EAFIT e Icesi
(Cali), la empresa Une Telecomunicaciones y la empresa IPS Universitaria (de la

Universidad de Antioquia).

Artica realiza proyectos de investigacidn, desarrollo e innovacién en tecnologias de la
informacidn y las comunicaciones (TIC) aplicadas en los focos de salud, trabajo, educacion
y entretenimiento. “Cuenta con una inversién de mds de 5.000 millones de pesos y mas de
20 investigadores con doctorado en las diferentes dreas estratégicas. Realiza formacion a
nivel de maestria y doctorado, e investigacidén aplicada de acuerdo con necesidades de la
industria”, explica el sitio web de este Centro de Excelencia®®. Su misién es, de acuerdo
con el mismo sitio de Internet, “impulsar la innovacidén realizando actividades de
investigacion aplicada y desarrollo en TIC, contribuyendo al incremento de la

productividad y la competitividad de la regidn y el pais”.

Todas estas acciones estdn enmarcadas dentro de una politica nacional que busca
desarrollar y consolidad la investigacion en TIC, el impulso a la innovacion en el pais,
mejorar la competitividad de aquellos sectores productivos cuyo trabajo se fundamente
en tecnologia, construir y validar modelos de apropiacion e incorporacion de las TIC a la
realidad colombiana, transferir desarrollos tecnoldgicos para su apropiacion en distintos
sectores productivos de Colombia, contribuir al cierre de la llamada “brecha digital”

gracias al desarrollo de tecnologias que puedan usarse en forma masiva, ser de bajo costo

13 www.articacdt.com consultado el 13 de diciembre de 2010.
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y con facilidad de uso, y, finalmente, consolidar una comunidad de investigadores de alto

nivel en este campo especifico, explica Artica en su sitio web www.articacdt.com.

Cémo hacer un programa para television digital interactiva (iTV) — La propuesta de Dédalo,

espacio infantil para la divulgacion cientifica y tecnoldgica es una investigacion realizada

como uno de los subproyectos de Artica que se denomina “Metodologia para la

generacion y creacion de contenido digital interactivo”. Se habla de subproyecto en tanto

gue es apenas un componente mas del macroproyecto llamado Televisién Interactiva.

Este, a su vez, es uno de los macroproyectos que desarrolla este centro de investigacion y

gue son, ademas del mencionado, Telesalud, Sistemas Embebidos, Procesamiento de

Sefiales y Cocreacidn (este ultimo es el mas reciente y por ello no aparece en el siguiente

grafico).

\NRTIC/A

SISTEMAS
TELESALUD EMBEBIDOS

SUBPROYECTOS B o, BPROYECTOS

= Monitores remoto

= i = e - Metodologia de disefie
Adherencia Terapéutica da SE disiibiidas

= i 2
GORenitoe £y 2 - Metodologia de disefio

orientadas a multicore
- Contenidos 2 y- 3 helerogéneos

- Riesgo cardiovascular
sistema ubicuo

- Riesgo cardiovascular
ambiente pre hospitalario

Alianra Regilonal en TIC Aplicadas MACROPROYECTOS

PROCESAMIENTO DE
SENALES

SUBRPOYECTOS

- Discriminacion de sefiales y
deteccion de patrones mediante
mapas Hempo frecuencia con
aplicaciones a diagnostico y
deteccion de eventos.

- Localizacion y caracterizacion
de fuentes y fenémenos de
intarmacion.

- Sislema aulomaticos de
caraclerizacion & identificacion
de patologias de hipernasaiidad
y analisis de la lupc
articulatoria, erientado al
lralamiento.de pacientes con
LPH, hatiendo uso 'de analisis
compularizado de registros.

TELEVISION
INTERACTIVA

SUBPROYECTOS

- Plataforma

Tecnelagica

- Bayvicios y

aplicaciones

=" Produccion de
contenido

- Organizacional

- Socio tecnolégico

Grdfico 1. Macroproyectos y subproyectos del Centro del Centro de Excelencia
en Tecnologias de la Informacién “Artica”.
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Television Interactiva tiene la mayor parte de sus investigadores adscritos a las
universidades EAFIT y Pontificia Bolivariana, ambas de Medellin. Combina la realizacion de
trabajos de investigacion que abordan el tema de la televisién digital desde diferentes

dimensiones y con objetivos y alcances distintos**:

- Desarrollos de tipo tecnolégico, los cuales estan a cargo de los componentes que el
macroproyecto denominé Plataforma Tecnolégica, y Servicios y Aplicaciones, en los
cuales trabajan expertos basicamente del drea de ingenieria pertenecientes a ambas
universidades.

- Prospectiva de los nuevos entornos de negocio y de estructura empresarial que traerd
la television digital a la industria actual de la television, a cargo del componente
Organizacional, orientado por especialistas del campo de la administracién, de la
Universidad EAFIT.

- Impactos sociales que traerd la llegada de este tipo de televisidn, estudiados por el
componente Sociotecnoldgico, un equipo interdisciplinario de la Universidad Pontificia
Bolivariana con fuerte presencia de expertos de las ciencias sociales.

- Exploracién de narrativas y metodologias para la creacion de contenidos digitales
interactivos, a cargo del componente Producciéon de Contenido, compuesto en su
totalidad por personal de la carrera en Comunicacién Social de la Universidad EAFIT.

En este campo y grupo es donde se ubica este trabajo de grado.

Objetivos y alcances

La pregunta de investigacién que habia que resolver tenia una formulacion muy simple y
corta: écdmo se hace un programa de televisién digital interactiva? De ella se derivaron
otros interrogantes mas concretos: ¢En qué se diferencia de la realizacién de un programa

andlogo? ¢Qué se debe tener en cuenta desde el punto de vista narrativo y técnico? éQué

14 . . . s . s .
Para mas informacidon sobre los componentes del macroproyecto Television Interactiva, consultar

http://www.articacdt.com/index.php?option=com content&view=article&id=98&Itemid=145
en el sitio web de Artica.
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personal se requiere, qué equipos, qué recursos? Para resolver estos interrogantes, el
subproyecto “Metodologia para la generacidn y creacidon de contenido digital interactivo”

se trazé el siguiente objetivo general:

Disefiar una metodologia que sirva como guia a los productores de televisidn para realizar
programas bajo el nuevo esquema narrativo y técnico que permite la interactividad en la

televisidn digital.

Y como objetivos especificos:

1. Establecer los mecanismos y protocolos necesarios para la preproduccion, produccién
y posproduccién de contenidos para televisién digital interactiva, como modelo para
elaborar programas de diverso género y formato utilizando esta tecnologia.

2. Realizar un programa piloto bajo el esquema de iTV que contenga un nimero amplio y

diverso de acciones de interactividad como aplicacién de la metodologia disefada.

Ese programa se llama Dédalo y busca explicar de manera entretenida y didactica a nifios
entre 7 y 10 anos conceptos basicos de ciencia y tecnologia. Asi, tiene como punto de
partida el edu-entretenimiento, fusién del concepto “entretenimiento”, propio del mundo
de la televisién, con una propuesta de “educacién”, la cual se reclama en forma continua a

este medio transmisor de informacion.

El cumplimiento pleno de estos objetivos sera posible en la medida en que se realice de
forma armdnica la relacién con otros componentes del macroproyecto, en especial con el
de Aplicaciones y Servicios, toda vez que ese es el grupo encargado de desarrollar las
aplicaciones tecnoldgicas que posibilitaran hacer realidad la interactividad para el
contenido de televisién disefado en el marco de esta investigacidon. Se entiende por
“aplicacidn” aquel programa informatico que permite a los usuarios realizar algin tipo de
tarea, por ejemplo, abrir un archivo de texto en un computador. En este caso especifico,
las aplicaciones que se requieren permitirdn a los televidentes interactuar con el
programa de television de una manera especifica dentro de una gama de opciones que el

propio programa les ofrecera.
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El presente documento se constituye en el fundamento tedrico y analitico que sustenta el
formato de televisidon disenado y el sentido de las acciones de interactividad perfiladas
para el mismo. De esa manera, es la base conceptual sobre la que se levanta tanto el
producto televisivo a cargo del grupo de Comunicacién Social de EAFIT en Artica, como las
aplicaciones tecnoldgicas propuestas por este mismo, las cuales desarrollan los ingenieros

para el cumplimiento del objetivo general y de los especificos de la investigacion.

Este documento plantea un analisis desde los aportes que hacen varios autores a la que
podria ser considerada una teoria sobre la interactividad, aplicado al programa de iTV
disefiado. Dichos analisis son elementos para la reflexion —repito, con base en el programa
propuesto— sobre las implicaciones que la tecnologia de la televisidn digital tendra sobre
los modelos de narracién televisiva en el futuro cercano y la base conceptual para

aquellos que muy pronto quieran realizar programas para iTV.

Con base en el disefio que posee el programa propuesto y las posibilidades y limitaciones
gue tiene hoy la tecnologia de la TDT, este trabajo cuestiona la forma como estd siendo
promocionada la television digital, con base en los niveles de interactividad que ella
permite en este momento. Incluso presenta apuntes sobre los alcances que tiene la
interactividad en este medio, asunto central para la academia toda vez que la
interactividad es una de las grandes promesas con las que se le ha “vendido” a los

ciudadanos las bondades de esta tecnologia.

También son, de paso, una invitaciéon a pensar, mas que una disertacion consolidada y
definitiva, sobre la manera en que los televidentes podran ver la television digital dentro
de pocos afios. Aun asi no es futurologia ni especulacién sin fundamento sobre lo que
vendra: es, simplemente, la exposicion de puntos de vista que serviran para la discusidn
en otro campo paralelo a este proyecto pero que no es su objeto de estudio y que se
enmarca de forma directa con los estudios sobre uso y recepcién de la televisidn, aspectos
a cargo de las ciencias de la comunicacion y de las disciplinas en las cuales ella se apoya

epistemoldgica y metodoldgicamente.
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Tanto este trabajo tedrico como su contracara, el practico, se anclan en una fase muy
concreta de la industria de la television y es “la produccién del contenido”. Salvo cuando
se considere estrictamente necesario, no profundizard en otras etapas o momentos que
también tienen que ver con esta industria, como la recepcién de los contenidos o la
estructura empresarial requerida, por ejemplo, dado que ese no es el propdsito de éste
sino el de otros subproyectos de Artica. Mas bien pretendera formular inquietudes para
los futuros realizadores y empresarios de la iTV, a partir de la experiencia de creacién de
un programa concreto y del disefio metodolégico para el mismo, asuntos que estan

delimitados en los objetivos de esta investigacion.

El detalle de los mecanismos y protocolos necesarios para la preproduccién, produccion y
posproduccién de contenidos para iTV no se encuentra aqui, dado que ello es
responsabilidad de otro miembro del grupo de investigacidn. Este texto es Unicamente el

constructo tedrico de este proyecto.

El programa como tal podrd ser visto a mediados de este afio, cuando estén listas,
instaladas y probadas las aplicaciones informaticas que se crearon con el fin de posibilitar

la interactividad.

Hipétesis

Fueron tres las que se plantearon al comienzo de la investigacidn titulada Cémo hacer un
programa para television digital interactiva (iTV) — La propuesta de Dédalo, espacio

infantil para la divulgacion cientifica y tecnoldgica:

1. Es posible realizar un programa para iTV que permita una doble condicién al
televidente: verlo de manera tradicional, es decir, de forma lineal tal y como se hace
en la televisidn analoga, y verlo rompiendo la linealidad y la temporalidad al hacer uso

de varias y diferentes acciones de interactividad.
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2. Cada una de las acciones de interactividad debe tener una corta duracién porque de lo
contrario alteran en forma drdéstica las posibilidades diversas de visualizacién que debe
tener el programa: de manera sincrénica o asincrénica con la emisién sin hacer uso de
la interactividad, de manera sincronica con la emisiéon haciendo uso de Ia

interactividad, y de manera asincrénica con la emisién con uso de la interactividad.

3. Un programa de iTV debe tener una diversidad y variedad de acciones de
interactividad para que sea dindmico, ofrezca al televidente informacidn adicional y le
proporcione una experiencia de visualizacion novedosa y mas dindmica que la que

posee un programa de televisiéon andloga.

I1+D+l para iTV en Colombia

Este proyecto de generacién de contenidos para iTV se encuadra dentro de las estrategias
conceptuales y metodoldgicas propias del concepto de Investigacién, Desarrollo e
Innovacién (I+D+l), el cual se constituye en una ampliacién de la idea tradicional de
Investigacion y Desarrollo (I1+D) en tanto que incorpora, entre otras cosas, elementos de

los estudios sociales a los de ciencia y tecnologia.

De acuerdo con la Organization for Economic Co-operation and Development (OECD), “la
investigacion y el desarrollo experimental (I+D) comprenden el trabajo creativo llevado a
cabo de forma sistematica para incrementar el volumen de conocimientos, incluido el
conocimiento del hombre, la cultura y la sociedad, y el uso de esos conocimientos para

crear nuevas aplicaciones” (2003: 30).

Esta perspectiva implica, de acuerdo con Colciencias y Planeacién Nacional de la Republica
de Colombia (2007: 556) la concurrencia de elementos como el talento humano, la
transferencia tecnoldgica e inversiones econdmicas de los sectores publico y privado para
el apoyo a la investigacidn en ciencia y la tecnologia. Asi, dice esa entidad gubernamental,

“el conocimiento tiene una funcién social esencial para la formacién de las nuevas
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generaciones y para la comprension de la dindmica transformacion del mundo

contemporaneo” (2007: 556).

La politica de 1+D+l del Gobierno Nacional (Colombia. Instituto Colombiano para el
Desarrollo de la Ciencia y la Tecnologia [s.f]) plantea que hay tres elementos claves en las
estrategias de innovacion: asumir las tareas propias de la innovacién como un proceso,
comprender que implican el uso y la aplicacién de conocimiento nuevo o ya existente, y
gue una innovacidn se puede lograr por medio de la realizacién de actividades de
diferente tipo que van desde la compra de tecnologia hasta la capacitacidn de personal o

las actividades de investigacién y desarrollo:

“Esto significa que la tecnologia no tiene que ser permanentemente reinventada, la
gran mayoria se adquiere a través de distintos mecanismos, como compra de bienes
de capital y bienes de consumo, inversion extranjera, adquisicion de patentes y
licencias. Por supuesto, algunas provienen de procesos de investigacion, pero casi
siempre son investigaciones sobre objetos y conocimiento previamente existentes. La
compra o adquisicién ‘exégena’ de tecnologia para la solucion de problemas no es
una caracteristica de los paises en desarrollo; histéricamente la ‘transferencia
tecnoldégica’ ha sido mucho mas importante y voluminosa entre paises
industrializados que entre paises ‘desarrollados’ y ‘en desarrollo’. La estrategia de
innovacion reconoce que la incorporacion de tecnologias implica ‘abrir’ las
tecnologias, es decir aprender a descifrarlas, traducirlas y aplicarlas a las necesidades
locales, y consecuentemente se apoyardn iniciativas que desarrollen y fortalezcan
estas capacidades en las empresas”. (Colombia. Instituto Colombiano para el

Desarrollo de la Ciencia y la Tecnologia [s.f])

Todos los factores descritos confluyen en la presente investigacién, desde los aportes de
profesores y estudiantes de pregrado al disefio del formato del programa de television
que aqui se estudiara, junto a su discusién amplia sobre las implicaciones que tiene
introducir a un producto comunicacional las diferentes acciones de interactividad que se

proponen, hasta su realizacion propiamente dicha, es decir, hasta lograr su
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materializacion gracias a la cofinanciacidn econdmica entre el sector publico, a través de
Colciencias, y el sector privado, representado aqui en instituciones educativas como las

universidades privadas, entre ellas EAFIT.

La conjuncién en este proyecto de todos los elementos anteriores hace que ésta sea una
investigacion aplicada en tanto que utiliza unos conocimientos ya prefigurados por
diversas teorias y metodologias —en este caso las que tienen que ver con los conceptos de
interactividad, interaccion y las posibilidades narrativas, estéticas y conceptuales que abre
la tecnologia de la televisidn digital—, para su aplicaciéon en un producto comunicacional
concreto: el programa de televisién interactiva para la difusién de la ciencia para un
publico infantil, Dédalo. Porque, como se recordard, la investigacién aplicada es aquella
que “consiste también en trabajos originales realizados para adquirir nuevos
conocimientos; sin embargo, esta dirigida fundamentalmente hacia un objetivo practico

especifico” (Organization for Economic Co-operation and Development, OECD: 30).

En nuestro caso, se espera que a futuro este producto comunicacional pueda ser
replicado, utilizado o por lo menos que sirva como elemento de consulta por la industria
de la television para la creacidon de contenidos audiovisuales interactivos, sin importar el
modelo econémico dominante en el tipo de compafiia que lo use (comercial, estatal o
comunitaria, por ejemplo). Ello porque uno de los paradigmas que rige a la investigacion
aplicada en el campo tecnolégico, y por extensidn para este caso en particular podriamos

Ill

decir al “comunicativo”, es que genere unos conocimientos y unos métodos que puedan
ser replicados por el sector productivo, las empresas de bienes y servicios (la industria de
la televisidén), a fin de que los productos actuales (los contenidos de televisién) sean
mejorados, marchen al ritmo de las posibilidades que les ofrece esta tecnologia v,

finalmente, sean mas competitivos.
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Las teorias empleadas: marco conceptual

Los distintos subproyectos que hacen parte de Artica procuran ese “abrir las tecnologias”,
“aprender a descifrarlas”, que fue propuesto por Colciencias en su Politica de [+D+l
(Colombia. Instituto Colombiano para el Desarrollo de la Ciencia y la Tecnologia “Francisco
José de Caldas” [s.f]). En nuestro caso puntual, el proceso comenzd precisamente por ese
“aprender a descifrarlas” que se tradujo en, primero que todo, clarificar el objeto de
estudio para luego empezar a construirlo de acuerdo con el interés planteado en los
objetivos. Implicé entonces, inicialmente, estudiar en profundidad qué era la televisidn
digital en lo técnico y sobre todo, para nuestra pretensién, sus implicaciones en lo
comunicativo; igualmente, volver sobre la nocidn de interactividad y cdmo se podia aplicar

de manera eficiente usando esta tecnologia.

Ese paso previo fue necesario debido a la novedad que para buena parte de los
investigadores (y aqui podria hablar de “muchos” de los integrantes del Centro de
Excelencia Artica) representaba entender la television digital, unificar posiciones respecto
de sus conceptos centrales, hablar un lenguaje comun y, para este subproyecto concreto,
dimensionar las posibilidades que para la comunicacidn ofrece la interactividad, la cual es
considerada por Carlos Scolari como uno de los “diez paradigmas de la eComunicacion”

(2008: 77).

Una vez comprendido, definido y delimitado el objeto de estudio, para lo cual se exploré
una gama variada de teorias respecto del mundo digital y de ese concepto central de
interactividad, se procedid al disefio del formato del programa de televisidn y a establecer
un tipo de narracion para ese medio que permitiera hacer realidad la conceptualizacidon
tedrica. En ese punto, la teoria cibermedial y la practica del quehacer televisivo se
fusionaron hasta llegar a la definicion de un producto concreto que es el programa
llamado Dédalo y a una propuesta de disefio de aplicaciones tecnoldgicas que permite

entre unay hasta 18 interacciones del televidente con el mensaje televisivo.

Numerosos autores fueron consultados durante la realizacién del subproyeto, muchos de

ellos con bibliografia basicamente en la Web (“weblografia”, segln llaman algunos a esta
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modalidad de publicacidn y/o difusion) porque se halla bien sea en revistas digitales de
caracter académico o comercial (lo cual facilita su acceso al investigador), asi como
observatorios y medios especializados en la red (y con presencia de manera primordial
alli) que hacen seguimiento al desarrollo de la televisidn digital en diferentes lugares del
mundo y sobre dreas plurales: software, hardware, politicas publicas, empresas,
marketing, contenidos, etc. Sin embargo, algunos revistieron mayor importancia para el

presente trabajo y son los que se mencionan a continuacion.

El documento Television digital terrestre, de la Comision Nacional de Television (2008) fue
fundamental para comprender asuntos estrictamente tecnoldgicos de la televisidn digital
y de los cuatro estdandares dominantes en el mundo, entre los cuales el Gobierno Nacional

escogio el europeo para implementar en el pais durante la presente década.

Desde el punto de vista tedrico, las nociones de interactividad mas recurridas en esta
investigacion se basan en varios autores reconocidos en el campo de los cibermedios y la
cibercultura, en particular de Pierre Lévy (2007), quien en su trabajo Cibercultura: la
cultura de la sociedad digital recoge el informe que le encargé el Consejo de Europa sobre
las implicaciones culturales de las TIC, en el cual dedica un capitulo a la interactividad pero
vuelve sobre ella en forma reiterada durante todo el estudio. Asimismo, se recogen las
ideas desarrolladas por el ya mencionado Carlos Scolari quien en textos como Hacer clic
(2004) y en Hipermediaciones (2008) expone en forma amplia la sintaxis del concepto, sus
rasgos tedricos, los principales “enunciadores” (es decir, los académicos que han
desarrollado teoria al respecto) y los momentos de discusion tanto en el espectro de las
teorias de la comunicacion como en las que él llama “conversaciones ciberculturales”
(2008: 141) que son los enfoques de mayor protagonismo en los estudios sobre las

»15

llamadas “nuevas tecnologias” ™. Ese ‘barrido’ que hace por los enfoques y teorias de los

1> Scolari cuestiona la idea de “nuevos medios” y propone: “La afirmacion es: no podemos seguir hablando
de nuevos medios” (2008: 72). Dice que esa nocidn hace referencia mas al momento histérico en el que
aparece el medio que al medio en si mismo: “¢Es la televisidn un nuevo medio? Lo era en los afios cincuenta
del siglo pasado. Lo mismo puede decirse de la radio en los afios veinte o del cine a principios del siglo XX”,
explica. Por eso recuerda que, para salvar tal disyuntiva, “algunos de los conceptos barajados en los ultimos
afios” son new media, medios interactivos, comunicacion digital, cibermedios, metamediums,
cibercomunicacion o eComunicacion.
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ultimos 40 afios fue fundamental para conocer diferentes concepciones y autores sobre

este asunto.

La transicidn entre las propuestas generales sobre interactividad y su aplicacién concreta
al mundo de la televisidn se hizo, principalmente, desde las reflexiones de Roberto Igarza
(2008) quien ha trabajado la relacidon entre las tecnologias asociadas a Internet y los
modelos tradicionales de televisidn, ha hecho aproximaciones importantes a la nocién de
“televisidn enriquecida”, a la llamada “convergencia tecnoldgica” entre plataformas que
posibilitan la difusién de la television y los cambios de “receptor a emisor” (2008: 185) en
los consumidores de informacién digital. Del mismo modo, el trabajo de Elias Said Hung

(2009) que es una recopilacion importante hecha por este académico venezolano.

Las reflexiones sobre la relacién cibermedios-sociedad tienen en esta investigacién una
linea a tierra en particular con los trabajos de Alejandro Piscitelli (1998 y 2002), Henry
Jenkings (2008), Manuel Castells (2009 y el coordinado por Dénis de Moraes en 2007) y
Raul Trejo Delarbre (2006). Ellos tienen una visién panoramica, si se puede llamar asi,
sobre las imbricaciones tecnologia-sociedad y cdmo el llamado “nuevo ecosistema
mediatico” influye, altera, transforma o reconfigura las relaciones entre los medios, entre

las personas o de ellas consigo mismas.

Entre tanto, los referidos a la television en general, independiente de que sea digital e
interactiva, se centran en Lorenzo Vilchez (1993 y el coordinado por Dénis de Moraes en
2007), John Hartley (2000), Mario Carlén (2004 y 2006), Omar Rincén (2006 y el compilado

por él en 2001) y Guillermo Orozco Gomez (2001).

Una reflexion por consolidar

En los ultimos afios ha crecido en forma importante la literatura especializada sobre el
desarrollo de la televisidn digital, originada en su gran mayoria por empresas de sectores
que realizan consultoria en este campo tales como Screen Digest, Idate, Datamonitor y el

Observatorio Europeo del Audiovisual, o por instituciones, grupos o medios creados por
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entidades gubernamentales para hacer seguimiento al desarrollo de este sector
productivo, entre las que se encuentra el interesante sitio de Internet Television Digital

Terrestre (www.televisiondigital.es) que pertenece e impulsa el Ministerio de Industria,

Turismo y Comercio de Espafia.

El sector académico ha participado en este proceso de produccién de conocimiento en
menor medida que el anterior, segun explica Rafael Urquiza Garcia (2009), quiza porque a
la industria le interesa mas el desarrollo de este sector, teniendo en cuenta el inmenso
potencial econdmico que ya empieza a mover. Desde el punto de vista de la investigacién
académica, los estudios son abundantes en cuanto al andlisis sobre aspectos basicamente
técnicos de la iTV. Ahi la bibliografia es muy amplia en especial en el campo de la
programacion, la ingenieria de sistemas y el andlisis de dispositivos que potencian la iTV,
trabajos publicados basicamente en inglés por profesores y centros de investigacion de
universidades de Estados Unidos, Europa y Japdn, regiones que poseen los estandares

tecnoldgicos dominantes en el mundo en televisién digital.

Del mismo modo, hay amplios analisis académicos respecto del papel que estan
cumpliendo los Estados y organismos multilaterales como la Unién Europea, por ejemplo,
a quienes interesa definir con claridad el marco regulatorio para esta industria dado el
acelerado crecimiento y las altas inversiones que tienen que hacer los actores de la
cadena productiva de la television digital, quienes en forma permanente estan
reclamando de los gobiernos reglas claras desde la legislacién para entrar sin

incertidumbres en el juego comercial.

Rafael Urquiza, quien presenta un estado del arte bastante consolidado hasta el afio 2009,
cuando presentd su trabajo de doctorado en esta materia, echa de menos en esas
investigaciones académicas los andlisis profundos sobre los mercados y los modelos de
negocio que se estan creando. “La mayoria de estas reflexiones comparativas se detienen
mas en los aspectos tecnolégicos (Hart, 2004) y regulatorios (Garcia Leiva, 2006; 2007;
Galperin, 2004), bajo un discurso muy elaborado donde se reflexiona sobre las diferentes

medidas que han conducido al estado actual de la televisidon”, afirma.
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Por alli mismo se han colado interesantes discusiones sobre el papel de la televisién
publica en este nuevo escenario de lo digital, aspecto que siempre preocupa a sectores no
s6lo gubernamentales sino principalmente de asociaciones de usuarios, ligas de
consumidores de la televisién y la propia academia. Incluso dentro de los foros de
discusion, que cada vez son mas, siempre tienen protagonismo los representantes de la
industria de la televisién digital quienes por lo general presentan una visién optimista
sobre el presente y el futuro, y muestran a esta tecnologia como la panacea que abre un

nuevo mundo maravilloso que todos podremos descubrir.

La contradiccion deviene en que hay mucha coincidencia dentro del debate respecto del
papel central que juegan los contenidos, toda vez que para las personas comunes y
corrientes la televisidn es solo eso, programas a través de los cuales se busca basicamente
el entretenimiento; pero aun asi, cuando se toca el tema se advierten muchos lugares
comunes en la discusién y pocos ejemplos tangibles de cémo empiezan a ser esos nuevos
contenidos y su impacto en la sociedad. La discusidn en este aspecto parece muy limitada
a las aplicaciones tecnoldgicas que permiten unos servicios que, aunque muy importantes
y novedosos, posibilitan al dia de hoy unos niveles muy elementales de interactividad por
parte de las personas, si se consideran las posibilidades inmensas que tiene un concepto

como el de interactividad.

Por eso, en el andlisis académico, en menor cantidad se encuentran aquellos trabajos
sobre produccion de contenido que no caen en la generalidad de los conceptos ya
sabidos, en la repeticién de lugares comunes, asi como los que tienen que ver en concreto
con las metodologias para la elaboracién de mensajes bajo los paradigmas de este nuevo
modelo de televisién. Dentro del paquete de trabajos sobresalientes son importantes de
resefiar los libros Programming Interactivity: A Designer’s Guide to Processing, Arduino,
and open Frameworks, de Joshua Noble (2009), con preponderancia en los asuntos
tecnoldgicos sobre los narrativos; el trabajo Avatars of Story, de Marie-Laure Ryan (2006),
enfocado hacia asuntos de la narracion en general; y Strategic Questions in the

Development of Interactive Television Programs, de Kari Jaaskeldinen (2001), que es una
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completa guia para los realizadores de iTV, aunque fue hecha en un momento en el que

no habia el desarrollo tecnolégico que existe en la actualidad.

La produccidn cientifica en el ambito latinoamericano es muy reducida y en la que existe
tienen preponderancia las reflexiones sobre asuntos tecnoldgicos y las investigaciones que
dan cuenta de proyectos gubernamentales, de entidades mixtas y universidades que

pretenden vincular este sistema con procesos educativos.

Diseifio metodoldgico

El presente trabajo de grado se configuré con base en desarrollos previos realizados

durante las siguientes fases que ha cumplido el subproyecto:

1. Aproximacion conceptual
Como se dijo, implicd un trabajo de exploracién, analisis documental y discusiéon
principalmente sobre dos conceptos centrales de este trabajo: la nocién de
“interactividad” y el conocimiento sobre los fundamentos, posibilidades, alcances,
limitaciones, servicios, aspectos técnicos y disposiciones legales en Colombia —de
forma primordial— de la televisién digital.

Responsables: Fernando Mora M. y Juan Gonzalo Betancur B.

2. Estado de arte
Tuvo que ver con la exploracidn a través de la Web de investigaciones académicas
relacionadas con la generacién de contenidos para television digital interactiva y del
rastreo de empresas que ofrecian ese servicio en diferentes paises del mundo donde
ya se produjo el apagdn analogo o estd préximo a ocurrir.

Responsables: Sonia Lépez F., Fernando Mora M. y Juan Gonzalo Betancur B.
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3. Conceptualizacion general del programa

Se tratd de la etapa de definicion del énfasis que tendria el programa de iTV que se
disefiaria (se opté que fuera de difusidon de la ciencia, tecnologia y sociedad), su
objetivo, el problema que trataria de resolver, el publico al que iba dirigido, la
estrategia comunicativa y narrativa que emplearia, sus componentes educativos y
televisivos, algunos posibles temas especificos que abordaria el programa piloto y los
aliados estratégicos que se requerian para el desarrollo de la propuesta, aparte de los
demds subgrupos de investigacion de Artica.

Responsable: Fernando Mora M.

4. Investigacion sobre el tema central del programa

Para el programa piloto se definié que el tema de ciencia, tecnologia y sociedad que
abordaria seria el del sonido (qué es, caracteristicas, como se produce y transmite)
dada su importancia como pregunta que se formula un nifio™® y por las posibilidades
gue ofrecia para su explicacion a través de un programa de television. Se indagd sobre
el tema para conocerlo y definir posibles formas de tratamiento televisivo y las
posibilidades de interaccién que ofrecia dentro del programa que se crearia.

Responsables: Fernando Mora M., Juan Gonzalo Betancur B., Maria Raquel Serna R. y

Juan Esteban Cantor M.

5. Revision de formatos de television infantil sobre el énfasis definido
Fue necesario el andlisis critico de diferentes programas de televisidon infantil
nacionales y extranjeros que abordaran el tema de la difusion de la ciencia, la
tecnologia y sociedad, y basicamente de creacion reciente, para conocer los formatos

televisivos que existian y los abordajes empleados: tematicas tratadas, duracion,

18 Se consulté a Universidad de los Nifios, estrategia educativa que lleva a cabo la Universidad EAFIT desde el
afio 2005 en la que “a través del juego, las palabras en la conversacidn, la reflexiéon y la observacién
participante y activa, ha logrado instaurar en sus publicos, nifios, jévenes, padres de familia y profesores
universitarios y de colegio, nuevas formas de apropiacién y uso del conocimiento, la ciencia y la
investigacion”. En los afios 2005 y 2006, bajo la pregunta “épor qué las cosas suenan diferente?”, analizo el
tema del sonido; y en 2007 y 2008, “écédmo se hace la televisiéon?”. Ver toda la informacion sobre esta
propuesta pedagdgica en www.eafit.edu.co/ninos2/Paginas/home.aspx
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personajes, escenografia, secciones, propuesta visual, propuesta narrativa, propuesta
técnica, recursos novedosos utilizados, entre otros.
Responsables: Fernando Mora M., Juan Gonzalo Betancur B., Ana Luisa Vieira M.,

Maria Raquel Serna R. y Juan Esteban Cantor M.

Disefio del formato audiovisual

Consistid en concretar la narrativa general del programa piloto: cdmo se llamara; tipo
de historia que presentard; cémo se desarrollara la trama, concretar su estructura en
escenas; definicidon de los personajes principales, secundarios e invitados que
intervendran; caracterizacion fisica y sicolégica de los personales principales;
tratamiento estético de las imagenes; y los espacios fisicos y virtuales donde ocurrirdn
las acciones.

Responsables: Fernando Mora M., Juan Gonzalo Betancur B., Ana Luisa Vieira M.,
Maria Raquel Serna R. y Juan Esteban Cantor M., aunque con compromisos diferentes

de acuerdo con las tareas asignadas.

Disefio de las acciones de interactividad
Con base en lo anterior se definieron las acciones de interactividad mas convenientes
para explicar el tema del sonido. Ellas debian de ser posibles por medio de
aplicaciones tecnolégicas que se agrupan en tres tipos: de contenido, de participaciéon
y de visualizacién. La definicién de las acciones de interactividad se efectud
considerando ademas que las aplicaciones tecnoldgicas que los ingenieros debian
desarrollar tuvieran, sin falta, una triple condicién:

o Que ayudaran al empefio pedagdgico del programa.

o Que fueran divertidas: de acuerdo con la caracteristica general de la televisién

de ser un medio de entretenimiento.
o Que fueran faciles de usar: teniendo en cuenta que en la iTV la interactividad

se logra, hasta ahora, Unicamente a través del accionamiento del control
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remoto; por tanto, la usabilidad tiene que ser muy efectiva ya que el proceso

gue permite la interaccion debe ser lo mas simple posible, de maximo dos clics.

Esta etapa implicd, desde el punto de vista del disefio comunicativo y de la produccidn
del programa, la gran novedad respecto de la metodologia tradicional de hacer
television que se emplea hasta ahora.

Responsables: Fernando Mora M., Juan Gonzalo Betancur B., Ana Luisa Vieira M.,

Maria Raquel Serna R. y Juan Esteban Cantor M.

Escritura del guion

El guidn recoge la historia y el argumento que va a narrar un programa de radio, de
television o una pelicula de cine. “Dicha historia y argumento estan organizados con
base en escenas y se desarrolla a través de los didlogos y situaciones entre los distintos
personajes de la trama”, explican Manuel Lamarca y Juan Ignacio Valenzuela (2008:
27). El guidn es el primer esbozo de lo que en el futuro serd la obra audiovisual y la
base para el proceso de preproduccién, por lo cual se considera la base misma del
producto que se creara. “El guionista, a través de su proceso de creacion, visualiza el
trabajo a partir de imagenes que, en mayor o menor medida, quedaran ilustradas en la
pelicula [o el programa de television]” (Lamarca y Valenzuela, 2008: 29). Estos autores
definen al guion como un instrumento “muy maleable” toda vez que se puede ir

transformando a medida que avanza el proyecto audiovisual:

“El guion pasa no solo por la pluma de su autor primigenio, el guionista que queda
acreditado, sino que, en multiples ocasiones, se ha visto modificado por otros autores
que plasman su particular enfoque en las paginas del guion. Es asi por lo que el guidn
no es uniforme, sino que recibe multiples tratamientos, de forma que lo que planted
en un inicio difiere muchisimo, generalmente, del guién definitivo y ello sin contar las

probables modificaciones a las que esta sujeto en la fase de rodaje” (2008: 30).
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10.

Tal como lo aclararon los autores referidos, el inicial de este programa también sufrid
algunas modificaciones durante el proceso de preproduccién y produccion, mas no se
alteré en forma significativa la propuesta primaria.

Responsables: Fernando Mora M. y Ana Luisa Vieira M.

Preproduccion

Comprendio todas las tareas necesarias dentro de la fase inicial de preparacién previa
a las grabaciones: busqueda de actores y realizacién del casting; busqueda de
locaciones y de personajes invitados; definicion del vestuario para los actores;
concretar la alimentacioén, transporte y la logistica general que garantizara la etapa de
produccidn, es decir, de la grabacién; coordinar con el equipo humano y técnico que
tendria a su cargo la produccién (grabacién) y la posproduccién (edicidon audiovisual)
gue en este caso se acordd con el Centro Multimedial de la Universidad EAFIT que es
el centro de produccion audiovisual de esta institucidn; y, finalmente, realizar la
coordinacién administrativa y presupuestal con Artica.

Responsables: Fernando Mora M., Juan Gonzalo Betancur B., Ana Luisa Vieira M.,
Maria Raquel Serna R. y Juan Esteban Cantor M., aunque con compromisos diferentes

de acuerdo con las tareas asignadas.

Produccion

Se realizdé durante dos dias completos para las grabaciones en exteriores y de dos
jornadas de medio dia para grabar las escenas de interiores y las imagenes para el
cabezote del programa.

Responsables: Fernando Mora M., Juan Gonzalo Betancur B., Ana Luisa Vieira M.,
Maria Raquel Serna R. y Juan Esteban Cantor M., y el equipo humano del Centro

Multimedial de la Universidad EAFIT.
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11.

12.

13.

Post-produccion audiovisual

Comprendid la edicién no lineal del programa piloto utilizando el software Final-cut y
el desarrollo de plantillas y cabezotes en el software After-effects.

Responsables: Fernando Mora M. y Arturo Arango (Centro Multimedial de la

Universidad EAFIT).

Post-produccion de interactividad

Tiene que ver con la coordinacién entre los equipos de investigacién denominados de
Produccion de Contenido, y Servicios y Apliaciones (del area de ingenieria) para la
insercidn, sincronizacidén y pruebas técnicas de las aplicaciones tecnoldgicas que
permitirdn la ejecucidn de las acciones de interactividad, de acuerdo con estandares
técnicos y comunicativos. Estd en proceso de realizacion: se tiene prevista su
terminacién en el mes de mayo de 2011.

Responsables: Fernando Mora M., Juan Gonzalo Betancur B. y componente de

Servicios y Aplicaciones de Artica.

Pruebas finales en laboratorio

Pruebas en ambiente de laboratorio con nifios de entre 7 y 10 afios (publico principal
del programa), para detectar el funcionamiento técnico de las acciones de
interactividad. Pendiente de realizacidn: esta prevista para el mes de junio de 2011. El
programa de television disefiado y realizado por el subproyecto de Artica puede ser
considerado igualmente como un “prototipo” en tanto “es un modelo original
construido que posee todas las caracteristicas técnicas y de funcionamiento del nuevo
producto”, de acuerdo con los estandares de la Organization for Economic Co-
operation and Development (OECD: 44), una organizacién europea encargada de la
promocidn de la actividad econdmica.

Responsables: Fernando Mora M., Juan Gonzalo Betancur B. y componente de

Servicios y Aplicaciones de Artica.
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14. Escritura de los informes finales y entrega del programa piloto terminado
Los documentos que son insumos para su realizaciéon se han venido escribiendo a lo
largo de la investigacion, con aportes de las diferentes personas involucradas en la
misma.
La redaccién de los protocolos técnicos para iTV en preproduccion, produccidn y post-
produccion tendra el esquema de un instructivo, a manera de cartilla guia o manual de
realizacién en el que estardn consignados en forma sencilla los aspectos que se deben
tener en cuenta al embarcarse en el proyecto de realizar un programa para television
digital interactiva.
La conceptualizacion, el fundamento tedrico y analitico de toda la propuesta (cuya
base es este texto que se presenta como trabajo de grado para optar al titulo de
Magister en Estudios Humanisticos) tiene un tono mds académico, aunque procura un
estilo que lo haga asequible a los actuales y futuros realizadores de iTV.
Responsables: Fernando Mora M. (protocolos técnicos de preproduccion, produccidn y
posproduccion), Juan Esteban Cantor M. (libro de produccidn), Juan Gonzalo Betancur
B. (conceptualizacion, fundamento tedrico y analitico que sustenta la investigacion) y
equipos de Produccidon de Contenido, y Servicios y Aplicaciones (programa piloto

terminado).
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El universo de la television digital

Caracteristicas, estandares, actores y decisiones gubernamentales en Colombia

Si todo marcha como estd previsto, Colombia invertird en el afio 2011 unos 20 millones de
délares solamente en la puesta en marcha de 14 estaciones que hardn parte de la red que
permitira la transmision de Televisidn Digital Terrestre (TDT) publica, que fue el modelo de
television digital que escogieron las autoridades del pais para ser implantado en la

presente década.

Segun la Comisién Nacional de Televisiéon (CNT), ente gubernamental que aprobd la
destinacién de ese dinero, las estaciones “cubririan alrededor del 50% de la poblacion

colombiana”?’

. Con el comienzo del respectivo proceso licitatorio a comienzos de 2011, el
asunto debera avanzar rapido: “Se espera que en septiembre del mismo afio estén en
funcionamiento las estaciones para beneficio de los colombianos”, indicé la nota de

|ll

prensa oficial'®. Ese es simplemente un paso dentro del “Plan para la implementacion del
servicio de televisidon digital terrestre en Colombia”, aprobado por la CNT mediante la

Determinacion de Junta Directiva 1226 Numeral 11 del 23 de febrero de 2006.

La televisidn digital es “un sistema de television mucho mas avanzado que el convencional
(television analdgica), que tiene la capacidad de recepcion de sonido, textos e imagenes a
gran velocidad, con la ventaja de compresion de datos, lo que permite el intercambio de
estos de forma mas agil, sin ocupar gran espacio en el espectro radioeléctrico” (Said,
2009: 45). Aunque los primeros sistemas de digitalizacién comenzaron a desarrollarse en
la década de 1980, tanto para la grabacién como para la transmision de las sefales, es
apenas hasta la primera década del siglo XXI que el uso de esta tecnologia empieza a

ganar terreno importante frente al lamado sistema analdgico.

Y La CNTV anuncia inversiones de 20 millones de délares para implementar 14 estaciones de transmision de
TDT. Noticia de la CNTV http://www.cntv.org.co/cntv_bop/noticias/2010/noviembre/29 11 10.html
Consultada el 22 de diciembre de 2010

*® Ibid.
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Después de un largo proceso, el 28 de agosto de 2008 la Comisidon Nacional de Televisién
anuncio que eligio el sistema de televisién digital terrestre (TDT) que tendrd Colombia: el
estandar europeo DVB-T. Asi mismo, programé para el afio 2018 el apagdn analdgico en el
pais y determind que el proceso de implementacién del nuevo modelo comenzaria en

20089.

El dltimo fin de semana de enero de 2010 se realizaron las primeras emisiones con sefiales
digitales para el centro y el norte de la ciudad de Bogota, por parte de Radio Televisidon
Nacional de Colombia (RTVC) que irradid los canales publicos Canal Uno, Sefial
Institucional y Sefial Colombia, desde el cerro Calatrava (en la capital del pais), donde esta

ubicada una estacion del Estado.

Poco a poco, el nuevo sistema se va expandiendo: en febrero de 2011, en algunos
sectores de Bogotd y Medellin se empezaron a sintonizar los canales publicos de television
digital terrestre Senal Colombia y Canal Institucional, y los privados Caracol HD (high

definition) y RCN HD.

Tipos de television digital

Dependiendo del medio y los modos de transmisidn, la television digital se clasifica de la

siguiente forma:

Television digital por satélite: “Bajo este esquema se agrupan los servicios de televisién
satelital directa al hogar en los cuales se realiza una transmisién por satélite cuyas sefiales
son propuestas directamente al publico y cuyos miembros las reciben mediante la
utilizaciéon de dispositivos técnicos suministrados por el concesionario autorizado o se
encuentran disponibles en el comercio. En este caso es necesario el reemplazo de los
decodificadores actuales por decodificadores que entreguen al monitor de televisiéon una

sefial en el estandar digital de conveniencia” (CNT, 2008: 16).
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Grdfico 2. Esquema de la television digital por satélite (CNT, 2008: 15).

Television digital por cable: “Bajo este esquema se agrupan los servicios de television por
suscripcion y comunitaria en los cuales se realiza una transmision por cable cuyas sefiales
son propuestas a una parte del publico en general (suscriptores) (...) En este caso es
necesario el reemplazo de los decodificadores actuales por decodificadores que entreguen

al monitor de televisidon una seial en el estandar digital de conveniencia” (CNT, 2008: 17).
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Grdfico 3. Esquema de la television digital por cable (CNT, 2008: 16).
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Television digital terrestre: “Bajo este esquema se agrupan los servicios de televisidon
terrestre abierta radiodifundida de operacién publica y privada con coberturas nacional,
regional y local. En este caso es necesario el uso de monitores de television con capacidad

para decodificar la sefial digital en el estandar de conveniencia” (CNT, 2008: 18).
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Grdfico 4. Esquema de la television digital terrestre (CNT, 2008: 18).

Television digital por Internet (IPTV): el término IPTV es derivado de las siglas en inglés de
este sistema, Internet Protocol Television, y segun explica Elias Said Hung (2009: 78) es la
denominacién comun que se le hace a los sistemas de distribucién de contenidos
audiovisuales y datos a través de conexiones de banda ancha de Internet. La IPTV no es un
protocolo en si mismo; ha sido desarrollado basdndose en el video-streaming”

(distribucién de video por Internet sin necesidad de ser descargado).
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Los estandares de la televisidon digital en el mundo®®

Los sistemas de transmision de TDT se estructuran a partir de protocolos y pardmetros
técnicos que son definidos por los diferentes estandares tecnolégicos, los cuales son los

siguientes:

ATSC o sistema estadounidense: toma el nombre del Advanced Television System
Committee (ATSC) que es el grupo que desarrolla los estandares de la television digital en
Estados Unidos. La norma ATSC fue creada para reemplazar en ese pais el sistema de
television analdgica NTSC. Han sido adoptado, aparte de Estados Unidos, por Puerto
Rico, Islas Virgenes de los Estados Unidos, Samoa Americana, Guam, Islas Marianas del

Norte, Canadd, Corea del Sur, México, Honduras, El Salvador y Republica Dominicana.

DVB-T o sistema europeo: el DVB-T (Digital Video Broadcasting — Terrestrial o Difusion
de Video Digital - Terrestre) es el estandar para la transmision de TDT en Europa. Hasta el

momento ha sido adoptado por mas de 80 paises.

ISDB-T o sistema japonés, y el adoptado por Brasil: el ISDB-T (Integrated Service Digital
Broadcasting — Terrestrial o Transmisién Digital de Servicios Integrados — Terrestre) fue
desarrollado por Japén. Brasil lo adoptdé pero le hizo algunas modificaciones y lo
denomind SBTVD-T (Sistema Brasileiro de TelevisGo Digital — Terrestre, Sistema Brasilefo
de Televisién Digital — Terrestre). Los paises que ya lo tienen como norma oficial de
television digital son, aparte de estos dos, Filipinas, Argentina, Peru, Chile, Venezuela,

Ecuador, Costa Rica, Paraguay, Bolivia, Nicaragua y Uruguay.

19 para conocer las especificaciones técnicas de cada uno de los estandares se puede consultar el
informe de la Comisién Nacional de Television de Colombia Television Digital Terrestre, que fue el
estudio del afo 2008 realizado por expertos de la Universidad de Antioquia que sirvié como base
al Gobierno Nacional para definir el sistema que adoptaria el pais. Ese estudio, que es amplio y
muy detallado, se puede descargar en forma gratuita del portal web de la CNT www.cntv.org.co El
documento explica de cada modelo sus caracteristicas técnicas generales; las caracteristicas
especificas del video y el audio; sus sistemas de modulacién; las redes requeridas; sus
posibilidades para dispositivos maviles; y el listado de paises que para ese momento los habian
adoptado como norma oficial de TDT, entre otros datos. También el libro Transformaciones
comunicativas en la era digital: hacia el apagdn analdgico de la television, de Elias Said Hung.
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DTMB o sistema chino: el DTMB (Digital Terrestrial Multimedia Broadcast) fue creado por

la Republica Popular China y ya lo tienen también Hong Kong y Macao.

Para cada uno de los estandares de TDT se han desarrollado sistemas para sus
aplicaciones interactivas: el europeo tiene el MHP (Multimedia Home Platform), el
estadounidense el ACAP (que se basa en el Open Cable Application Platfom), el sistema
japonés posee una plataforma propia basada en Java-TV y Gem (Globally Executable
MHP), mientras que Brasil estd desarrollando los sistemas Ginga y Samba (Ferndndez y

Goldenberg, 2008: 10).

Ventajas que ofrece

La industria de la televisidn, las empresas que producen equipos, software y hardware, al
igual que los mismos gobiernos que han avalado estos cambios, son los principales

propagandistas de las bondades de la TDT:

Aumento de la calidad de la sefal de video y del sonido y por ende de una mejor imagen y
audio: permite, entre otros aspectos, ofrecer contenidos en formato panordamico y con
una calidad de sonido semejante a la de un disco compacto. Podra brindar subtitulos en

diversos idiomas y elegir en qué idioma desea tener el audio.

Incremento del numero de canales que pueden emitirse: en el mismo espacio que ocupa el
canal analdgico se pueden ver, al menos, cuatro canales digitales con calidad estdndar, sin
importar que sean en sefal abierta o de pago, o uno o mas canales de alta definicién

(HDTV).

Esa multiplicacién de canales que se estima habra en el futuro aumentara las posibilidades
para la industria de generacién de contenidos, igual que para los creadores de

aplicaciones interactivas y de servicios de valor agregado.

Entre tanto, se considera que se segmentara aun mas el mercado de los televidentes que

se convierten asi en “teleusuarios”. Mientras el modelo tradicional de television ha sido
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de broadcasting, es decir, contenidos dirigidos al publico en general, estos nuevos
modelos permitirdn un sistema narrowcasting o de contenidos especializados en funcién
de su publico objetivo. Por el momento, cuando en algunos paises se avanza con el nuevo
modelo digital y en otros apenas se va rumbo al apagdn analdgico, ambas propuestas

conviven.

Optimizacion del espectro radioeléctrico: por aquella condicién ya anotada de que los
datos que llevan la sefial estan comprimidos, lo que hace que ocupen menos espacio en su

transito por el espectro electromagnético.

Prestacion de algunos servicios interactivos: permite tener servicios de valor agregado
como aplicaciones interactivas, pago por vision (pay per view), guias de programacion
electrénica (EPG, Electronic Program Guide), posibilidad de informacién adicional sobre los
contenidos, acceso a Internet a través del televisor y hasta chats. Las mayores
posibilidades en este campo, sin embargo, estan no en la TDT sino en los sistemas de IPTV

o en aquellos que se muevan por una conexion ADSL.

Recepcion portdtil y movil: la TDT permite que sus emisiones sean sintonizadas en
cualquier sitio, incluyendo una playa o una carretera cuando se viaja dentro de un
vehiculo, con solo tener un receptor con una pequefna antena. El condicionante que tiene
este sistema es que la persona debe encontrarse en una zona donde la sefial tenga

cobertura.

Otros servicios especializados: como el PVR o Personal Video Recorder, el cual permite la
grabacion de programas en el disco duro del receptor de televisién para ser vistos luego.
Asimismo, existen aparatos externos que posibilitan realizar esta funcién en su disco duro.
Esto permitird incluso que la televisién no tenga que ser vista en el momento mismo en
que se emite (visualizacién sincrdnica con la emisidn), sino unas formas propias de

autoprogramacion.

Otro servicio importante es el de video bajo demanda (Video on Demand, VoD). Con él, los

canales o las empresas operadoras podran almacenar los contenidos en video-tiendas
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digitales para que los usuarios los vean cuando desean; ese acceso a ellos puede ser libre
o mediante pago. Lo interesante es que cada televidente, convertido asi en teleusuario,
puede seleccionar lo que le interesa, en el momento que quiera, e incluso definir su
propia programacion. Muchos afirman que este sistema de video bajo demanda ofrecera
enormes oportunidades para la T-formacién o el t-learning, es decir, para utilizar la

television en procesos educativos y de formacion.

Por todo esto la Comisidn Nacional de Television de Colombia, en consonancia con la
totalidad de los agentes que intervienen en la industria de la TDT, afirma que en el corto

plazo se empezaran a producir cambios importantes en toda la cadena de la television:

“Para el consumidor final, ademas de la posibilidad de aplicaciones interactivas, la
television digital puede dar acceso a un numero mayor de contenidos, mayor
calidad y definicion de imagen y acceder a nuevos servicios creados por las

compainias operadoras.

Para los operadores de television digital, posibilidad de establecer nuevos modelos
de negocio basados en la interactividad, creacién de nuevos canales, que para un
modelo de television como el colombiano que esta sustentado en los ingresos

publicitarios representara una nueva via para aumentar sus ingresos.

Para la industria de la electrdnica, al tener que renovar el parque de aparatos
receptores de televisién o por lo menos el uso de decodificadores supondrd unos

mayores ingresos para todos los agentes que forman la cadena de valor.

Para los creadores de contenidos, tendrdan nuevas vias para comercializar sus

productos, representando asi un crecimiento en esta industria.

Para las empresas en general pues tendran mas canales de comunicaciéon para
llegar al consumidor, que ademds estara mas segmentado pudiendo asi focalizar

sus mensajes publicitarios” (2008: 22).
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Una television mas que para ver television

La literatura técnica explica que, aparte de su funcidén basica de ser un medio de
entretenimiento e informacién, hay diferentes servicios que se pueden obtener a través
de la TDT, por medio de aplicaciones especificas que permiten la interactividad. Estos son

los que tienen mas desarrollo en este momento:

- T-administracion: para acceder a informacidn que emiten las entidades del Estado, las
administraciones publicas, dentro sus estrategias de comunicacién con los ciudadanos.
En paises europeos donde ya se produjo el apagén analégico y todos lo servicios de
television son digitales, la iTV estd empezando a ser utilizada por los gobiernos
nacionales, regionales o locales para ofrecer, por ejemplo, informacién sobre
convocatorias oficiales de empleo, apertura de licitaciones para contratacidn publica,
consulta del estado del tiempo o de las vias, solicitud de citas, consultar borradores de
declaracién de renta o, simplemente, presentar las agendas tributarias o de eventos

gue se realizaran.

- T-asistencia: servicios médicos ofrecidos por iTV, muchos de ellos para personas
mayores por cuanto la televisién y la radio son sus principales medios de informacidn.
Permite que el teleusuario reciba avisos sobre campanas de salud, alertas sobre los
horarios para la toma de medicamentos, explicaciones sobre el cuidado en la ingestidon
de los mismos e, incluso, que el paciente informe al sistema que la medicina ya fue
tomada. Algunas aplicaciones permiten que toda esta informacién sea controlada a
distancia por los familiares de la persona que utiliza esta herramienta como ayuda a

sus tratamientos.

- T-banca: aplicaciones que utilizan bancos y entidades financieras para ofrecer
informacién de sus productos y servicios. “En un futuro se podra utilizar este canal
para consultar saldos, cobros o recibos utilizando el televisor y el mando a distancia.
Un sistema mucho mds ‘amigable’ para ciertos sectores de la poblacién, como las

personas mayores, que el Internet”, explica Igor Galo (2009: 46).
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T-formacion, t-learning: es la television como medio para la difusién de contenidos
educativos, como por ejemplo pequefios cursos, los cuales van acompafiados de test

con los cuales la persona puede verificar el nivel de los conocimientos adquiridos.

T-comercio electrénico, t-commerce: utilizados por almacenes, negocios de comidas,
hoteles y en general por toda clase de establecimientos para realizar por alli

transacciones comerciales, desde consultas hasta compra de productos.

T-publicidad: se trata de aplicaciones que permitirdn que los anuncios comerciales
presenten diferentes niveles de interactividad, siempre utilizando el control remoto
como dispositivo de conexion con el sistema. Permiten, por ejemplo, que en el mismo
instante en que se estd emitiendo un anuncio, alguien pueda ordenar el producto al
almacén que lo suministra y que se lo envien a su hogar. Por medio de estos servicios

se podra conocer mas el perfil de los clientes.

También existen las llamadas “aplicaciones para servicios transaccionales” que son

aquellas que tienen que ver con servicios que requieren la identificacién de la persona. El

grado de identificacién dependerad del tipo de servicio que ofrezca. Por ejemplo, la

identificacion sera diferente si se trata de participar en un concurso, para lo cual requerird

simplemente su nombre, teléfono y documento de identidad, a si el servicio es ofrecido

por el Estado para realizar una determinada funcién, como una solicitud o una peticién, o

si lo permite un negocio para comprar un producto. En esos casos, el nivel de

identificacion serd mas alto pues implicara una relacién administrativa o contractual.

Evolucion del mercado de ITV en algunos paises europeos20

El desarrollo del mercado iTV en los paises de la Unién Europea se inicié en la década de

1990. La digitalizacion comenzé primero con plataformas de cable y satélite. Por ahora, la

* Todo este apartado es resumen del documento Cadena de valor extendida de iTV — Estado del arte,
realizado por el componente Organizacional del macroproyecto Televisién Interactiva, de Artica. Este grupo,
coordinado por la profesora Moénica Henao Calad, de la Universidad EAFIT, analiza la cadena de valor
extendida de iTV y formula recomendaciones para el desarrollo de este proceso en Colombia.
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atencidén se ha orientado hacia el desarrollo de la televisidn digital terrestre (TDT), lo cual
empezd a generar una transformacién en los modos de produccién y consumo de la
television, en la estructura de las empresas de television y en las cadenas de valor,

creando un nuevo modelo de negocio cuyos principales actores son:

m Funcidn principal

Creadores de cajas

Operadores de
servicios miultiples
(Multiple Service
Operators, MSO)

Operadores de red

Proveedores de
sistemas operativos

Proveedores de
herramientas
middlewarey de
desarrollo

Proveedor de
aplicaciones

Productores de
programas o de
contenidos

Analistas de datos

Agencias de

publicidad y
empresas en
general

Compafiias que disefian y construyen los set top boxes
necesarios para la iTV

Como algunos proveedores de servicio de internet
(Internet Service Provider, ISP) ofrecen acceso a contenidos
propios

Compafiias propietarias de cableado, satélite o antenas
por donde se transportan las sefiales.

Empresas de software que proveen el sistema operativo o
software que corre en los set top boxes

Empresas que ofrecen set top box middleware que
simplifican la actividad de los desarrolladores, dandoles
facil acceso a diversas funciones del sistema

Casas de software que ofrecen algun producto software
pertinente para los negocios de la iTV. Por ejemplo,
software para hacer programas y publicidad interactiva

Personas y empresas que hacen programas y comerciales
de televisidn que contienen elementos interactivas

Especialistas en guardar y analizar informacion acerca de
los consumidores. Por lo general son empresas de
consultoria o especialistas

Compariias que ofrecen sus productos o servicios a través
deiTV

Tabla 1. Actores de la industria de la iTV y funcidn principal.
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El siguiente es un corto repaso a la industria de la televisidn en algunos paises de Europa,

cuyo estandar de TDT fue adoptado por el Estado colombiano:

Reino Unido: es el mercado de iTV mas desarrollado en Europa. Los primeros servicios con
esta tecnologia se lanzaron en octubre de 1998. Durante los primeros seis afios de la
década de 2000, la industria de la television desarrollé y lanzé una importante cantidad de
contenido y servicios de valor anadido relacionados con iTV. Esto ha contribuido también
como aprendizaje y punto de referencia para otros paises europeos. Esta industria en el

Reino Unido se encuentra también apropiadamente desarrollada.

Finlandia: fue uno de los primeros paises en lanzar servicios de iTV en Europa. Lo hizo a
partir del 27 de agosto de 2001. La tasa de crecimiento de la penetracién fue fuerte. La
mayoria de los servicios de television terrestre “al aire” son gratuitos, como es el modelo
tradicional de difusion de televisidn alli. Por el contrario, los servicios de satélite suelen ser
operados en la modalidad de television pagada. Los productores finlandeses han
comenzado a introducir servicios de valor anadido para los espectadores en las formas de

servicios interactivos y de televisidon por pago.

Italia: lanzd oficialmente sus servicios terrestres el 1 de enero de 2004. Las principales
cadenas de television (RAIl, Mediaset y Telecom Italia) emprendieron programas
interactivos pilotos y servicios de valor afiadido. Una caracteristica del mercado es que el
gobierno italiano asignd fondos para el subsidio de set top boxes. En ese pais, las
aplicaciones de redes interactivas juegan un rol importante. Los servicios interactivos para
television digital son basicamente de dos tipos: relacionados con contenido asociados a las
emisiones de televisidon, y servicios no relacionados con contenido, es decir,
independientes de las transmisiones, generalmente de caracter informativo. Los primeros
se refieren a contenido detallado informativo para agregar valor a los productos
audiovisuales, animaciones y diagramas mas versatiles que los tradicionales, votos vy
encuestas; T-comercio, contenido extra audiovisual y juegos, pruebas, evaluaciones vy

concursos.
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Los servicios no relacionados con contenido audiovisual se refieren a: servicios de T-
gobierno que permiten el acceso desde el hogar a oficinas y bases de datos de entidades
publicas (las entidades locales, hospitales, escuelas) y entidades privadas (servicios de
correo, bancos, etc.); “superteletext”, un teletexto mejorado con los flujos de video
siempre visibles, imagenes y fotografias con mayor detalle; guia de programacion
electrénica que permiten a los operadores personalizar el formato de presentacién de su

propia oferta de contenidos, con imdagenes y disefios avanzados.

Alemania: los participantes mas importantes del mercado aleman introdujeron la
television digital interactiva desde 1995. Debido a la falta de estandares la planeacidn
original se basé en sistemas propietarios (propios); sin embargo, pronto se hizo evidente
gue no eran apropiados para el mercado masivo. En consecuencia, los diferentes actores
de la industria alemana de iTV han contribuido activamente en el desarrollo y despliegue
del MHP (Multimedia Home Platform), la cual fue lanzada por primera vez en 1999. Los

primeros servicios prestados de forma regular se desarrollaron a mediados del afio 2002.

Noruega: ha tenido un rapido desarrollo de la red terrestre y el establecimiento de nuevos
competidores en el mercado de la televisidn pagada, lo que ha sido un reto técnico y
financiero. En 1998, estaciones de TV y operadores de red en los paises nérdicos crearon

NorDig para especificar estandares comunes para esos paises.

Entre tanto, el otro gran modelo, que es Estados Unidos, presenta un complejo
ecosistema de televisidn digital pues en ese pais existen alrededor de 1.800 canales de
television de los cuales unos 350 no son comerciales. Este complejo mercado incluye a
canales que se plantean como “independientes” frente a los grandes monopolios de la
informacion y a las redes de produccién y comercializacién mas poderosas, los cuales

transmiten bdsicamente por cable.

“El desarrollo de la Televisiéon Digital Terrestre cobra un especial matiz en los Estados
Unidos con respecto a la Unidn Europea. A pesar de su bajo indice de uso en la poblacién
por el alto indice de suscripcién a plataformas televisivas de pago, la digitalizacidn

terrestre se plantea como medio necesario para la reinversién del espacio liberado en el
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espectro de nuevos servicios de comunicaciones. El punto de partida del proceso de
transicion se remonta al momento de la eleccion de un estandar hasta pasar por las
diferentes decisiones de empresas, gobierno, radiodifusores, operadores de cable y
satélite, asi como la respuesta que ha ido concediendo la poblacion al apagdn analdgico

hasta un afio antes de que se llevase a cabo”, explica Rafael Urquiza Garcia (2009: 311).

Entre tanto, en Latinoamérica el proceso apenas comienza.
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La propuesta y el modelo de Dédalo

La historia que relata, estructura, metafora para la arquitectura de la informacién

y opciones de visualizacion e interactividad

Tito y Lala son dos niflos comunes y corrientes que no se diferencian mucho de cualquier
otro pequefio de sus edades: estudian, juegan, corren, les gustan los dulces y una que otra
vez se disgustan, aunque siempre se quieren mucho. Tito es inquieto, mientras que su
hermana Lala da la impresidn de ser algo aplicada para su edad. Son hermanos, tienen
unos 9y 13 afios, respectivamente, y pueden ser los sobrinos, primos o hijos de cualquier
familia de clase media en Colombia. Los diferencia de otros chicos una caracteristica
particular: ambos se hacen muchas preguntas sobre las cosas cotidianas que viven porque
les interesa conocer acerca del mundo que los rodea. Esas preguntas son, como las de

todo nifio, simples pero a la vez muy profundas.

Esa es la historia y esos son los personajes centrales de la historia que, durante 24
minutos, cuenta Dédalo. Este programa busca la difusién de la ciencia, la tecnologia y los
temas relacionados con la sociedad en nifios entre 7 y 10 afios. Su propuesta, creada de
tal forma que pueda ser producida por una programadora o canal de televisién como una
serie —con el nimero de programas y “temporadas” que se quiera— conjuga conceptos de

entretenimiento y educacién, a partir de las posibilidades que ofrece la interactividad.

Para el programa piloto se escogid el tema del sonido: ¢Qué es? éiQué caracteristicas
tiene? ¢Por qué las cosas suenan diferente?, precisamente porque eso es lo que se
preguntan muchos ninos, igual a como Tito lo hace con Lala un dia que estan jugando
dentro de su casa y empieza a hacer sonar los objetos que tiene a mano. Ella, que va unos
cursos mas adelante en el colegio y sabe un poco mas, lo motiva para que empiecen a
indagar respecto de las dudas que les surgen. Asi, salen primero a un sitio de la ciudad

donde esta una orquesta sinfdnica infantil y luego a un estudio de grabacién de audio,
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lugares donde encuentran a otros nifios y adultos que de forma simple les resuelven sus

inquietudes.

4

Foto 1. Lala y Tito. Imagen real del programa Dédalo.

Conceptos problematicos para su difusiéon masiva

“La divulgacion cientifica es un concepto problematico que ha sido mirado como objeto
inaccesible para un publico no iniciado. El desconocimiento de nociones fundamentales en
torno a la ciencia, la tecnologia y la sociedad genera prejuicios, habitos y actitudes que
afectan el ecosistema humano o bien no permiten desarrollos, usos y aprovechamientos
del conocimiento en todos los ambitos de la sociedad”. Asi explica el profesor Fernando
Mora Meléndez, miembro del grupo de investigacion de Comunicacién Social de EAFIT en
Artica, el problema que trata de resolver Dédalo como programa educativo de

television?®.

Se escogio disefiar un espacio sobre difusién de la ciencia, la tecnologia y la sociedad para

nifios por dos motivos fundamentales: el primero, por las posibilidades que ofrece la

2 Propuesta de modelo de disefio de contenidos de una serie para iTV sobre ciencia, tecnologia y sociedad —
Escaleta. Documento de trabajo investigacion “Metodologia para la generacion y creacion de contenido
digital interactivo”, segundo semestre de 2009. Centro de Excelencia Artica, componente Contenidos.
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interactividad de volver dindmico, interesante y potencialmente muy rico un programa de
television sobre un tema como el cientifico que en el imaginario popular aparece como
“aburrido”, “pesado” y “poco entretenido de ver”. El segundo fue el compromiso que
tenemos como universidad de proponer a la nacién alternativas de television que,
elaboradas bajo narrativas modernas y atractivas para el teleusuario, se alejen de los
modelos y las historias poco formativas que para una sociedad ofrece en forma reiterada

la television comercial.

La estrategia para estructurarlo se cred a partir de la idea de presentar los contenidos
mediante un formato de programa interactivo piloto que explorara y explotara las
caracteristicas, posibilidades y limitaciones del medio audiovisual con opcién de

interactividad para comunicar conceptos cientificos y tecnolégicos con fines divulgativos.

El documento de trabajo del grupo de investigacion en el cual se resume la propuesta del
programa Dédalo argumenta que “el disefio del formato aplica componentes didacticos y
comunicativos en cada una de sus fases y, de algin modo, sigue el postulado aristotélico
en el que todo saber nace de un asombro. En este sentido, la ciencia misma se convierte
en un componente atractivo no solo para profesores universitarios o investigadores
académicos, sino para publicos no iniciados que la experimentan en cada acto de la vida
cotidiana. Al respecto, cabe mencionar el concepto de Arthur C. Clarke, divulgador
cientifico, quien afirma en la llamada “Tercera ley de Clarke” que: ‘Cualquier tecnologia lo

suficientemente avanzada es indistinguible de la magia’.”*? (Palazzesi, 2010).

Asi, el programa pretende ser entretenido y divertido, de acuerdo con esos dos
postulados de la televisién en general, pero que a la vez ayude a la formacién de los
menores y al conocimiento de conceptos cientificos basicos, como lo reclama la televisiéon

educativa.

22 | a “Tercera ley de Clarke” es quiza la mas conocida de las leyes referidas a la ciencia y al avance cientifico
de este escritor britdnico de ciencia ficcidn. Las otras dos son: “Cuando un anciano y distinguido cientifico
afirma que algo es posible, posiblemente estd en lo correcto. Cuando afirma que algo es imposible,
posiblemente esta equivocado”. “La Unica manera de descubrir los limites de lo posible es aventurarse hacia
lo imposible”. Clarke nacié en 1917 y murié en 2008. Fue autor de varias obras muy conocidas, entre ellas
2001: una odisea del espacio, que fue llevada al cine.
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Dédalo y la arquitectura de la informacidn

Uno de los mitos griegos mas conocidos es quiza el de Dédalo e Icaro. La figura de Dédalo
—el famoso arquitecto, artesano, inventor y escultor ateniense— perdura hasta hoy con
una nitidez que no tienen la mayoria de dioses del Olimpo ni otros personajes destacados
de la cultura helénica. En la mitologia griega aparece como un importante arquitecto
reconocido, principalmente, por construir el Laberinto de Creta, una impresionante
edificacién llena de pasillos y callejuelas en la que fue encerrado el Minotauro y de la que,
por orden del rey Minos, quien lo ordend levantar, le deberia ser imposible salir a la

bestia.

Teseo, hijo del rey de Atenas, llegd a Creta con la intencién de asesinar a la criatura y
romper asi con el sacrificio que tenia que hacer el pueblo cretense de arrojarle siete
jovenes y siete doncellas para que se alimentara con su carne. Y fue el primero en salir
vivo de alli, después de apuiialar y matar al Minotauro, recogiendo el ovillo de lana que le
habia dado Ariadna, la hija de Minos, y que el héroe fue desenrollando desde que entré al

laberinto.

El segundo en ser capaz de salir del lugar fue el propio Dédalo, quien habia sido encerrado
alli junto a su hijo icaro, luego de ser descubierto en engafios cometidos al rey. El
constructor se ingenid la manera de dejar ese lugar cuya ruta de salida incluso se tornaba
imposible para él: armé unas alas con plumas que fue recogiendo de las aves que por alli
volaban, las até con pedazos de lino abandonados en el laberinto y las pegd con cera
sacada de los panales de las abejas que alli habia. Con las alas terminadas, Dédalo e icaro
alzaron vuelo para escapar. El hijo no atendié la recomendacién de su padre de volar a
una altura media, ni tan bajo que cayera al mar ni tan alto que el calor del sol derritiera la
cera. Dédalo, quien iba adelante, no se percaté que el muchacho fue tomando altura
deslumbrado por el firmamento y los pdjaros. La cera que amarraba las plumas se fue
derritiendo hasta que las alas se rompieron e icaro cayé al mar. Cuando Dédalo volvié la
vista atras simplemente vio las plumas flotando sobre el mar y ningln otro rastro de su

hijo.
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Este hermoso mito es la metafora escogida en este proyecto de investigacion de Artica
precisamente por la representacion del laberinto que estd tras el modelo de programa de
iTV disefiado. La totalidad de acciones de interactividad propuestas constituyen una
estructura con “callejuelas” que le permitird al teleusuario escoger diferentes opciones de
visualizacion y de acceso a contenidos que estan, a su vez, ubicados en diferentes capas
de informacién. Todo ello, en su conjunto, hara que la experiencia de ver el programa se
constituya en un evento diferente para cada persona y que, al tiempo, sea distinto para
ella misma cada vez que lo hace. Una experiencia personal, idéntica a aquella que se
produce cuando varios amigos se enfrentan a jugar con un mismo laberinto que aparece
en una revista, un peridédico o un juego de Internet: el desafio es asumido por cada uno de
manera distinta, casi Unica, por las multiples posibilidades de avance que les abre aquella

marafia de caminos.

Para disefiar Dédalo la experiencia de creacidn fue parecida: implicd pensar una ruta
principal de visualizacién del programa y a partir de ahi ofrecerle al teleusuario varias
formas de intervencién ante el mismo, a través de acciones que permitieran generar la
interactividad. Y de esa forma, abrirle las posibilidades para acceder a nuevo contenido o
a modos diferentes de ver el que ya se le ofrecia, sin que con ninguna de esas nuevas

rutas pierda el rumbo de la historia contada.

Su similitud con el laberinto esta en que ambos le ofrecen al jugador y al teleusuario
multiples posibilidades de avanzar: en Dédalo le posibilita acceder a nueva informacion o
ejecutar acciones que le abrirdn a la persona unas vias que no tenia previstas, que no
sabia que existian y por ende con la incertidumbre de no saber qué se encontrard al final
de ellas. La diferencia de ambos, entre tanto, se halla en que mientras el laberinto le cierra
caminos a quien lo cruza y le bloquea el paso obligdndole a devolverse, el programa abre

rutas, las crea.

La metafora del laberinto es entonces la mds adecuada, a nuestro juicio, para cumplir con
este empend de hacer un contenido para iTV. Y el nombre de Dédalo, un homenaje a la

mitologia que ha influido en el rumbo de Occidente y la alusién al arquitecto griego que
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fue capaz de disefiar y construir una edificacion casi imposible, idéntico a como lo hacen
hoy los mas hdbiles arquitectos de la informacidén, quienes disefian estructuras
informaticas de formas igualmente casi inverosimiles, pero que permiten el acceso a
millones de documentos textuales, graficos, sonoros, audiovisuales... y por ende, a miles
de formas de lectura, de rutas de acceso a los datos, de posibilidades expresivas, de
formas de creaciéon humana, utilizando ya no la piedra y el balastro, como antiguamente
se levantaban las construcciones, sino la capacidad de los bits y la potencia de los mas

modernos computadores.

Ciencia, tecnologia y sociedad, los tres pilares

Estos son, también, los ejes tematicos que estructuran esta propuesta audiovisual que
puede ser convertida en serie de televisidn y aparecen entremezclados en la narracién
que presenta el formato televisivo. No puede hablarse de una separacién entre los tres
como si se tratara de mundos distintos que no estan comunicados. En el programa piloto,
como se explicard en el siguiente apartado, estdn fusionados en forma armodnica para
darle mayor fuerza al relato que se desarrolla, a los conceptos que se explican en forma

didactica y a la unidad que tienen en el mundo real.

“El eje de la ciencia se convierte en el soporte de contenido del llamado programa de
flujo, que puede verse de modo ininterrumpido y que apela a las voces de los expertos
gue dilucidan sobre un problema a la luz de sus conocimientos”, explica el documento
Propuesta de modelo de disefio de contenidos de una serie para iTV sobre ciencia,
tecnologia y sociedad — Escaleta, uno de los papeles de trabajo elaborados previamente
como soporte para esta investigacion de Artica®. A renglén seguido, el texto citado
advierte que “se presenta una unidad tematica por programa [es decir, un tema cientifico

por programal) y atiende a la idea de la ciencia como un corpus de saber formalizado, con

2 |bid, pag. 2.
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un objeto de conocimiento especifico que puede ser analizado desde las distintas

disciplinas de estudio o de modo interdisciplinario”.

La tecnologia, por su parte, es entendida dentro del programa Dédalo como un desarrollo
técnico del ser humano aplicado a resolver una necesidad latente. Aparece como “una
derivacién aplicada de la investigacidn cientifica en la resoluciéon de problemas o en la
invencién de entornos, maquinas o herramientas de uso cotidiano, en todas las areas del
conocimiento; pero también, en diversos casos, influenciada por légicas de consumo y de

mercadotecnia”?.

El tercer aspecto, el que se refiere al concepto de sociedad, es presentado dentro de
Dédalo de manera directa o inferida como el eje que otorga sentido a todas las busquedas
y exploraciones cientificas y tecnoldgicas. “La sociedad, mas alla de aparecer como un
conglomerado humano, se asume como una estructura dindmica y compleja en diversos
niveles y formas de construccién del llamado tejido social. Este aspecto se convierte en
una especie de nédulo central alrededor del cual circulan o se entrecruzan los dos
aspectos anteriores”, argumenta el documento citado antes™. Pero igualmente aparece
como el marco en el cual el programa se ancla en una realidad especifica en la cual se
mueven todos los personajes que intervienen: la sociedad colombiana. Porque los nifios
protagonistas, los invitados, los expertos que explican los conocimientos, los cientificos
que hacen ciencia, todos ellos se mueven dentro de ese contexto nacional que estd
representado en las imagenes, en el lenguaje empleado, en las problematicas que se
abordan, en los temas a los que se alude... En sintesis, Dédalo estd atado al mundo
concreto donde el programa es realizado y donde espera ser consumido como producto

cultural y ese mundo es Colombia.

Planteado asi, el formato televisivo creado permite explicar a los nifios que se constituyen
en el publico objetivo que gracias al conocimiento generado por distintas areas, mediante

el trabajo cientifico, la tecnologia puede crear herramientas e instrumentos para buscar

** |bid, pag. 2.
% |bid, pag. 2.
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soluciones a problemadticas concretas que tiene esta sociedad. Y que ello no es cuestion
exclusiva del mundo contempordneo, sino que en diferentes momentos de la historia el

ser humano ha buscado el conocimiento para fines diversos.

De esa manera, el marco de temas posibles a trabajar en la televisién se vuelve inmenso®®,
igual que las fuentes informativas a las cuales recurrir, los expertos a consultar y los

ejemplos de la vida cotidiana que pueden ilustrar el tema escogido para cada emisién.

La trama y la organizacion del programa

La estructura que tiene el relato que presenta Dédalo es simple y se resume de la

siguiente forma:

Coberote o | taior | Econa | terior | scoa | rtarior | o Gobenot|

Grdfico 5. Estructura de Dédalo.

Inicia con el cabezote de presentacidn del programa que dura 30 segundos y que posee un
caracter dinamico, llamativo, en el que la ciencia, la tecnologia y la sociedad se
representan en un marco ludico y divertido dentro del cual estan jugando los dos nifios

protagonistas.

Luego aparecen Lala y Tito en una habitacién dentro de su casa. La pequefia saluda a los
nifios teleusuarios, dice quién es y presenta a su hermano, el cual pasa haciendo sonar
una trompeta de plastico y golpeando una olla de su madre y algunos juguetes que tiene a

su alrededor. Tito le formula preguntas sobre el sonido que ella no sabe responder; sin

%% para el programa piloto de Dédalo, por ejemplo, se propuso, antes de llegar a la decisién de analizar el
tema del sonido, explicar el cambio climatico y su impacto en el deterioro de las costas en Colombia, la
sismologia y la prevencion de los terremotos, cdmo las ondas electromagnéticas afectan el funcionamiento
del cuerpo humano, la holografia y sus aplicaciones en las imagenes diagndsticas y las redes sociales como
instrumentos de expresion politica, entre otros.

56



embargo, la nifa le cuenta que sabe dénde les pueden resolver sus dudas y de inmediato

se alistan para salir. Esta primera escena en el interior dura aproximadamente un minuto.

(beae Lnierior | xeior _cscema v gsena e | it | st

Grdfico 6. Interior 1, habitacidn de Tito y Lala.

Entonces salen de la residencia y se van a buscar la solucidon a sus inquietudes. Mientras se
dirigen al primer lugar escogido, escuchan los diferentes sonidos de la ciudad y de los

lugares por los cuales pasan. La duracidon de esta secuencia exterior es de medio minuto.

(Gbeste | nrir petior | Exers b | ena et ror | Gbente

Grdfico 7. Exterior 1, Tito y Lala caminan por la ciudad en busca de orquesta infantil.
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Tito y Lala llegan a la sede de una orquesta sinfdénica infantil donde conocen, gracias a las
explicaciones de niflos musicos y de sus profesores, las cualidades basicas del sonido: la
altura, que es la caracteristica que determina que un sonido sea agudo, medio o grave; la
intensidad, que hace que sea fuerte, débil o suave; el timbre, que le da el toque
caracteristico a cada sonido haciéndolo diferente de los demas porque depende del
material con que esté hecha la fuente emisora que lo produce; y la duracién, es decir, si es

largo, corto, muy corto, etc.

Esa explicacién la encuentran en la Casa de la Mdusica, sitio donde ensaya la Red de
Escuelas de Musica de Medellin, un proyecto cultural y educativo de cardcter publico que
tiene un gran impacto social, principalmente en sectores de bajos recursos de la ciudad?’.
Al entrar, y por un instante, Tito se escapa de su hermana, empieza a recorre el lugar y
descubre que la orquesta infantil, conformada por nifios entre unos 9 y 12 afios, estd
tocando la Danza negra, una cumbia del compositor colombiano Lucho Bermudez. Tito se
gueda extasiado escuchandola y viendo a pequefios que, como él, dominan los diferentes

instrumentos musicales.

Su hermana lo encuentra y se lo lleva al lugar en el cual estd tocando la seccién de vientos
de la orquesta. El maestro a cargo de este grupo y uno de los chicos musicos mas
aventajado, les explican a Tito y a Lala las cualidades del sonido. En total, esta escena dura

unos 10 minutos.

*’ Este es un proyecto de la Alcaldia de Medellin, a través de su Secretaria de Cultura Ciudadana, que busca
generar y producir procesos de convivencia y cultura ciudadana en nifios, adolescentes y jévenes, por medio
de la formacion musical. En la actualidad existen 26 escuelas de musica (ubicadas en 23 barrios de todas las
comunas y en tres corregimientos de la ciudad) en las que participan un poco mas de 4.600 nifios y jovenes,
basicamente de sectores de clase media y baja que de forma tradicional han sido excluidos de ofertas
culturales de este tipo. Todos los detalles de este proyecto, en el cual la Administracién Municipal de
Medellin invierte cada afio una suma cercana a dos millones 800 mil de ddlares, se encuentran en
www.medellincultura.gov.co/redescuelasmusica/Paginas/default.aspx
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Grdfico 8. Escena 1, detalle de la orquesta infantil.

Los hermanos se dirigen luego a otro sitio de la ciudad donde aprenden mas aspectos
relacionados con el sonido. En el camino, los sonidos de la calle vuelven a cobrar

importancia:

(Cbeoe o reior | Econ bt | Gcena  brr e | aeaote
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Grdfico 9. Exterior 2, Lala y Tito de nuevo por la ciudad en busca del estudio de grabacion de audio.
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Lala y Tito llegan a un estudio de grabaciéon de audio donde aprenden cémo se puede

manipular el sonido gracias a diferentes equipos.

Lala entra a la cabina y canta una cancién infantil precisamente sobre el mundo del
sonido. Un experto les muestra cémo la voz de Lala se puede modificar facilmente gracias

a la tecnologia.

La secuencia dura alrededor de 10 minutos. Al concluir la visita, los nifios regresan a su

casay el programa termina con el cabezote inicial.

Opciones de visualizacion y acciones de interactividad

El modelo de programa disefiado para iTV posee tres estructuras hipertextuales en su
forma y ofrece al teleusuario cuatro opciones distintas de visualizacién y 18 acciones

diferentes de interactividad:

Opcidn 1: Visualizacion sincronica con la emision sin uso de las acciones de interactividad

El programa es visto por el teleusuario de manera simultanea con su emisidn por parte de
un canal de televisién, es decir, de forma sincrdnica, y por decisién personal no hace uso

de ninguna de las acciones de interactividad posibles.

Esta opcidn representa una manera lineal de ver el programa similar a la que ofrece hoy la
televisiéon analoga (como se aprecia en el esquema de la parte inferior). En la andloga, el
teleusuario observa un programa en forma lineal porque no tiene ninguna opcién de
intervenir sobre el mismo ya que no existe ningln canal de retorno que se lo posibilite. En
la digital, aunque existe dicho canal, el cual posibilita la interactividad, la no intervencién
es una facultad voluntaria que igualmente tiene el teleusuario, es determinada por

decision propia y no por limitacidn técnica o narrativa del medio.
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Se ofrece esta opcidn de visualizacién dentro de un esquema de televisidn digital teniendo
en cuenta que siempre existirdn teleusuarios que no desean interactuar con un programa
de iTV y que, simplemente, lo que quieren es sentarse frente a una pantalla a ver lo que

desean tal y como lo han hecho hasta ahora con la televisién analoga.

Opcidn 2: Visualizacidn asincronica con la emision sin uso de las acciones de interactividad

El programa es visto por el teleusuario en un horario diferente a su emisidn original, es
decir, de forma asincrénica, porque se encuentra alojado en una video-tienda digital del
canal de televisidn. La persona accede a él en la forma de video bajo demanda (VoD, por
sus siglas en inglés) y por decisién propia no hace uso de ninguna de las acciones de
interactividad posibles. Esta es una forma igualmente lineal de ver el programa. Asi como
en la anterior, se ofrece esta posibilidad para quien no desea utilizar las acciones de

interactividad.

Opcionesly 2

Visualizacién lineal sin acceder a las acciones de interactividad o
programa no modificado por la interactividad:

- Tiempo real de emision: modo sincrénico. Visualizado de acceso
inmediato

- Bajo demanda (VoD): modo asincrénico, contenido disponible
para el usuario, a su demanda. Visualizado de acceso diferido

Es el tipo de visualizacion lineal
que permite la television analoga

Grdfico 10. Opciones 1y 2 de visualizacién: de modo sincrénico o asincrénico con la emision
sin hacer uso de las acciones de interactividad.
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Opcidn 3: Visualizacion sincrénica con la emision usando entre una y hasta 6 posibles

acciones de interactividad de diferente tipo

Las acciones de interactividad son todas distintas porque el proyecto quiere explorar
diversas posibilidades de creacién de formas de interaccidn desde lo tecnoldgico y, desde
la perspectiva comunicativa, de sentidos disimiles para el mensaje que se emite y la

interactividad que se propone.

Esas acciones estan limitadas por varios factores, entre otros, por el tiempo de emisién
gue tiene el programa, las caracteristicas de la historia que desarrolla, la narrativa con la
gue se cuenta esa historia y, finalmente, por condicionantes de orden técnico. El siguiente
esquema presenta las 6 acciones de interactividad definidas para este programa y el

momento en que apareceran dentro del mismo:

Opcidn 3 Les nameros en
colorverde
carrespondenala
enumeracionde

Programa 3. Escogenciade

visuzlizado de respuestaauna
pregunta formulada

manerasincronica las accionas da
con la emision & Karzake imerac‘ci\{idad
haciendo usodela posihics
interactividad

aberte | merior | extrr | Econ | btrir | o | etrior | e |G

1. Ampliacién de 2. Videojuego 5. Video juego
una imagen fija simple simple

N

6. Muro de comentarios

Grdfico 11. Opcidn 3 de visualizacion: de modo sincrénico con la emision
haciendo uso de las acciones de interactividad.

Opcion 4: Visualizacion asincronica, acceso al programa bajo demanda (VoD), usando

entre una y hasta 18 posibles acciones de interactividad de diferente tipo
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Como se evidencia en el diagrama inferior que lo explica, las opciones de interaccidén con
el programa aumentan en forma significativa cuando esta guardado en una video-tienda

digital como las que tienen los operadores de servicios de television digital.

Sin embargo, hay que advertir que las posibles acciones de interactividad no estan
limitadas a éstas: el modelo creado por esta investigacidn permite que puedan ser mas e
incluso otras diferentes no contempladas aqui. En el marco del proyecto de investigacion
se optd Unicamente por ellas por considerarlas las mas pertinentes de acuerdo con las

caracteristicas de narraciéon, el tema del programa y el sentido de la historia que se

presenta.
Opci6n4 1. Opcidn ver 22, escena 2. Opciénver 12, Escena {osnimtraney
colorverde
Programa 3. Apreciacién de 8. Escoganrinds correspondenala
visualizado bajo la escena desde Taspussa g enumeracion de
demanda (modo dios c;:mras pregunta formulada o
o e simu neas - S
asincrénico) 5. Karaoke '”terac‘“\jflad
: osibles
haciendo uso de la 5
interactividad

Gbste nror | oo | sons | boor | Econa | o | i Gbste

9

6. Ampliacionde 7. Conexién 8. Video 12. Video
unaimagenfija aunsitio juego Amplianon juego
web simple imagenen simple

9.0pcién  movimiento 13. Opcidn
derepetir  11.0pcién  derepetir
lasveces derepetir  lasveces
quese unavez quese

\\ quiera quiera /
N

14. Muro de comentarios 15. Adelantar 16. Atrasar 17. Detener 18. Suspender en forma definitiva

Grdfico 12. Opcidn 4 de visualizacion: de modo asincrdnico con la emision
haciendo uso de las acciones de interactividad.
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Interaccidn—interactividad, dos paradigmas centrales

de la comunicacion digital

Si algo particular trajo consigo el advenimiento del mundo digital, la presencia cada vez
mas fuerte de los llamados “nuevos medios” o el naciente reinado —para agruparlos bajo
un solo paraguas— de las tecnologias de la informacién y la comunicacién, es una
explosiéon de neologismos tanto en los estudios con enfoque comunicativo que se hacen
sobre ellos como en los estrictamente asociados a lo tecnoldgico, es decir, aquellos que se
enfocan en los sistemas informaticos que los sustentan. Por eso nacieron, crecieron y se
reprodujeron (y no han parado, se siguen reproduciendo como conejos) términos de las
mas variadas estirpes y pelambres que, contrario a lo que algunos piensan, no son
tampoco algo tan “nuevo” porque dan cuenta de tecnologias que en algunos casos ya

cumplieron 30 y hasta 40 afos. ¢Son entonces tan “nuevas”?

Desde la década de 1960, con la creacion de los primeros prototipos de laboratorio, los
computadores iniciales (aquellos que hoy parecen enormes dinosaurios de la época de las
cavernas) y las incipientes redes informaticas que permitieron la conexién de diversos
lugares y maquinas, comenzaron también las reflexiones académicas y teéricas sobre todo
ese universo que apenas se abria para la computacion y las comunicaciones (el cual en ese

momento si era algo evidentemente “nuevo”).

En un recorrido por las que denomina “conversaciones ciberculturales”, Carlos Scolari
(2008: 141 y 142) recuerda que desde aquella década mencionada y hasta 1984, periodo
gue él llama de los “padres fundadores”, los conceptos centrales en todo esto fueron
hipertexto, interfaces y simbiosis. Por aquel entonces, la vanguardia estaba en nombres
como los de Vannevar Bush y su idea de Memex (proyecto precursor de la Word Wide
Web), Theodore Nelson (quien acufié los términos hipertexto e hipermedia, y fundé el
proyecto Xanadu que queria agrupar toda la literatura escrita en el mundo a través de

computadores que estuvieran conectados), Douglas Engelbart (creador del mouse o raton,
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un dispositivo fundamental para la interaccién del ser humano con el computador) y
Joseph Carl Robnett Licklider (otro de los pioneros en la idea de una red mundial de
computadores). Aquellas reflexiones se enmarcaban en la teoria de la informacidn

cibernética y en la de sistemas, recuerda el académico.

Scolari ubica el periodo siguiente entre 1984 y 1993, que denomina como el de los
“origenes de las ciberculturas”, donde los conceptos dominantes fueron hipertexto,
interfaces, usabilidad, realidad virtual, inteligencia artificial y ciberespacio. Explica que las
teorias desarrolladas tenian que ver con el propio hipertexto, el disefio y andlisis de las
interfaces graficas, los conceptos de usabilidad, las teorias de la interaccion hombre-
maquina y las de la “comunicacion mediada por ordenadores”. Los principales nombres
asociados a estos enfoques son los de George Landow (pionero en unir la teoria literaria
con la tecnologia informatica y en explorar las posibilidades de la hipermedia para dar
cuerpo real a elementos importantes que ya consideraba la teoria literaria
contemporanea), Jay David Bolter (co-creador de la tecnologia de escritura hipertextual
Storyspace), Ben Schneiderman (destacado por su trabajo en la interaccion hombre-
computadora, disefios de interfaz de usuario y visualizacidon de informacién) y el escritor
de ciencia ficcidon William Gibson (quien popularizé el término “ciberespacio”, considerado
el padre del ciberpunk, subgénero de la ciencia ficcién que presenta historias enmarcadas
en una sociedad post-industrial, altamente tecnologizada, por ende con gran
preponderancia de las maquinas frente a los seres humanos, y que echa mano de recursos

literarios y narrativos propios de la novela policiaca y del cine negro).

El tercer periodo lo ubica Scolari entre 1993 y 2000, cuando toman fuerza las reflexiones

III

sobre lo que estaba trayendo consigo la “sociedad digital” tanto en su manera de generar
informacidn, en el tipo de actores que participaban en su proceso de produccién, y en las
formas y modos en que lo hacian. En esta fase el firmamento de autores se multiplica,
igual que las matrices tedricas para el abordaje del asunto: ciencias cognitivas, teoria de la
complejidad, teoria del caos, economia, biologia, feminismo, teorias de la comunicacién
de masas, narratologia, semidtica, ciencias politicas, sociologia, sicologia y estudios

culturales, principalmente.
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Los enfoques en este periodo abordaron las “ciberculturas populares” y el impacto de
Internet en ellas, las llamadas por entonces “autopistas de la informacién”, los cyborgs
(creaturas compuestas por elementos organicos y dispositivos mecdnicos) y las
comunidades virtuales, entre otros. Nicholas Negroponte, Jacob Nielsen, Howard
Rheingold y Sherry Turkle fueron algunos de quienes estuvieron a la cabeza de las
reflexiones. Pero también las “ciberculturas académicas”, segun las llama Scolari, que se
ocuparon de temas como las identidades, las comunidades virtuales y la hipermedia, con
tedricos como Tim Berners Lee (considerado el inventor de la Web), Manuel Castells,
Pierre Lévy y Derrick de Kerkhove. Y las que denomina “ciberculturas criticas”, con
enfoques mas fustigadores y profundos que afrontaron la narrativa interactiva, la
inteligencia colectiva, la literatura ergddica (un tipo de literatura que se da en la Web y
gue aprovecha las caracteristicas del hipertexto electrdnico, con todas sus multiples
posibilidades de explorar formas de narracion y de lectura) y la sociedad en red, con

enunciadores como Janeth Murray, Alejandro Piscitelli y Espen Aarseth.

El ultimo momento que ubica Scolari va desde el afio 2000 hasta 2008 (afio de publicacién
del texto donde explica este recorrido histdrico) y es el que llama de los “estudios de
Internet”, en el cual se presenta una “reorganizacidon de las teorias y metodologias de la
comunicacién digital” (2008: 142). Se habla entonces de plataformas colaborativas, open
source (software de “codigo abierto” que permite ser distribuido y desarrollado

libremente), blogs, wikis, RSS, web semantica y comunicacién movil, principalmente.

Lo particular de hacer este recorrido por las “conversaciones ciberculturales” es que se
descubre que muchos de esos conceptos centrales en las discusiones académicas de afios
atras siguen estando en la primera linea de los debates, aunque ya no como novedad
tedrica pero igualmente vigentes, por cuanto aparecen nuevos desarrollos tecnolégicos y
conceptuales que los potencian; eso podria decirse, por ejemplo, de la primera gran
categoria de las mencionadas: hipertexto. Eso es porque, como lo aclara el mismo Scolari,
muchos de los debates se cruzan entre si y se han ido mezclando, sin que impliquen
necesariamente la negacién de los anteriores o de los que aparecen en forma paralela
(2008: 140).
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Por supuesto, muchos otros que han formulado teoria se quedan por fuera tanto en el
paseo de Scolari por esta historia —que esta ad portas de ajustar medio siglo— como en las
referencias de esta investigacion. Y, en parte, es porque muchas veces el centro de
gravedad conceptual estd determinado por el lugar donde se ubican los autores o las
teorias que enuncian; asi, por ejemplo, el punto de atencidn puede girar radicalmente si
se observa el asunto desde teorias que se enfocan en lo meramente tecnolégico a si se les

mira, por mencionar algo, desde los estudios culturales.

De hecho, una de las primeras tareas que tuvo el macroproyecto de Televisidn Digital en
Artica fue definir de manera conceptual qué se iba a entender por algunas categorias,
pero fundamentalmente por la de interactividad, dadas las diferentes disciplinas de
formacion de los investigadores (venidas desde la ingenieria hasta la administracién de
empresas y las ciencias sociales) y las variaciones que para cada uno tenian dichos

conceptos, que unas veces eran apenas leves pero en otras definitivamente dramaticas.

La siguiente aproximaciéon a Dédalo parte de esa premisa de la multiplicidad teérica
existente y de que, pese a la ausencia en muchos casos de grandes conceptos y categorias
aceptados y unificados por la comunidad académica como referentes universales, como
paradigmas generales de la comunicacién digital —aunque obviamente algunos ya lo son,
verbigracia el de interactividad—, los que se usardn son utiles para el empeiio descriptivo y

analitico aqui propuesto.

Interaccidn e interactividad, nociones complementarias

Como conceptos hermanos, intimamente relacionados, en ocasiones se les asume como
sindnimos bien sea desde discurso académico especializado o en el dialogo simple y

comun que se practica en cualquier conversacion.

La interaccion es definida de manera general, segun el Diccionario de la Lengua Espafiola,

como aquella “accidén que se ejerce reciprocamente entre dos 0 mas objetos, agentes,
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28 Esa definicién tan amplia permite entonces que el concepto se

fuerzas, funciones, etc.
use para muchas cosas es muchos momentos: por la fisica cuando habla, por ejemplo, de
la interaccién gravitatoria; por la biologia, cuando se refiere a la interaccién de los seres
vivos con el medio en que habitan; por la medicina, al hablar de los efectos que producen
los medicamentos sobre las personas; y, por supuesto, por las ciencias sociales y sus
disciplinas cuando se refieren, pongamos como caso, a las interacciones sociales o a las

interacciones comunicativas.

En el marco de este subproyecto de Artica, la interaccién es situada y manejada desde el
enfoque comunicativo. Desde esa perspectiva, en sentido amplio se le considera un
fendmeno de intercambio comunicativo determinado por multiples factores y contextos
de orden individual de los sujetos que intervienen, pero también colectivo y social en
tanto el proceso es condicionado por la formacién social en la cual estan inmersos dichos
sujetos. Esa idea supera ampliamente a la que tienen las teorias funcionalistas de la
comunicacién que, sin decirlo nunca en forma explicita, daban cuenta de una forma de
interaccion referida de manera exclusiva a dos actores (el emisor y el receptor), quienes
emitian y recibian mensajes a través de un canal, empleando un cédigo que compartian.
Ese enfoque mecanicista de entender la comunicacion —por ende de la interaccién misma

aungue, repito, jamas se referian a ella— sigue de todas formas permaneciendo.

Pero simultaneamente la interaccidon es entendida también del mismo modo como se
hace en estudios como el presente, que estdn tan influidos por determinantes
tecnoldgicos, como esa accidén que se produce cuando se le da una orden a una maquina
para obtener de ella una respuesta que ha sido programada de antemano. Esa concepcién
meramente técnica e instrumental, que no se puede desconocer por lo extendida y que,
no nos llamemos a engafos, itambién la usamos en esta investigacién!, en el fondo limita
el concepto de interaccidon pues, como el mismo de comunicacién, es mas profundo,

complejo y cruzado por muchos otros factores.

28 P . s . s o . ~
Segun la vigésima segunda edicidn, consultada en el sitio web www.rae.es de la Real Academia Espariola.
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La interaccién como fendmeno social y por ende comunicativo, segun explica Erving
Goffman —citado por Isaac Joseph (1999: 22) —“es lo que realmente hacemos los seres
humanos cuando estamos juntos, porque interactuar significa analizar la distancia de las
relaciones sociales” y es un asunto amplio, lleno de posibilidades y opciones, como
“observar la alteridad estereotipada del extranjero, el anonimato del transeunte, la

reserva puesta en juego en una conversacion, en términos de acciones reciprocas”®.

Lo interesante del concepto de Goffman es que para él la interaccidn implica “la
presuncion de que cada participante de la relacion mediada por la interaccion tiene
igualdad de condiciones en el tejido de la conversacion”, afirma la profesora Sonia Lépez

Franco en uno de los documentos de trabajo de este subproyecto de Artica®®.

Y complementa Lépez: “Esa presuncion de igualdad es la capacidad de dejar hablar al otro
bajo el requisito de que quienes entran en la interaccién tienen los mismos derechos de
intervencién y los mismos deberes de escucha. No se obliga a la reciprocidad en la
interaccion; es un convenio tacito que permite el cruce de palabras sin explicitar las reglas.

Entonces, no sélo se comunica, sino que se interactua”>'.

La situacidn generada por la interaccién implica, segun ella, una “accién reciproca” entre
los individuos que se relacionan porque “los participantes se disponen intelectual y
espacialmente dentro de un circulo en el que el derecho a la palabra es ‘igual’ para cada
uno. Mientras alguien habla, el otro esta activo con la mirada, con el cuerpo, pues no sélo

quien tiene el turno participa de la interaccidn, sino que quien mira también interactia”*2.

* Como socidlogo, el canadiense Erving Goffman aplicé en su trabajo el método de la “microsociologia”
mediante el cual analizé6 lo que hacemos los seres humanos en situaciones reales, es decir, en sus
interacciones cotidianas. A diferencia de otros sociélogos que hacian estudios sobre comunidades o
conglomerados humanos amplios, Goffman se centré en grupos pequefios. Desde la perspectiva del
“interaccionismo simbdlico”, una de las corrientes de la microsociologia, estudid la influencia de los
simbolos y los significados en las relaciones humanas, en las interacciones de las personas. El
interaccionismo simbdlico busca la comprensidn de la sociedad a través de la comunicacién y por ello ha
sido muy utilizado en los estudios sobre medios masivos de informacién.

% Interaccién o interactividad. Documento de trabajo investigacion “Metodologia para la generacién y
creaciéon de contenido digital interactivo”, segundo semestre de 2009. Centro de Excelencia Artica,
componente Contenidos.

*! Ibid.

* Ibid.
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Asi, la interaccidon va mas alla de los actos de habla, de la conversacidn con palabras, para
comprender toda una serie de signos y simbolos verbales y no verbales que entran en
juego durante las relaciones entre personas. Concluye Lépez: “De esta manera pensamos,
en principio con Goffman, en una comunicacién releida como ‘interaccién comunicativa’,
caracterizada como un hecho social, no como un hecho de lengua, pues no tiene lugar
entre un emisor omnipotente que cuando habla dice exactamente lo que quiere decir, y
un receptor pasivo que escucha literalmente lo que el emisor dice, sino entre dos sujetos
determinados por su pertenencia a una formacidén cultural, por la amenaza del equivoco
(dado que la lengua no se inscribe del mismo modo en todos los sujetos) y por las

atribuciones de rol de que son objeto en el tejido social”*>.

Al hablar entonces de interaccidn se estd hablando, por lo menos, de tres caracteristicas

gue estan interrelacionadas:
e Através de ella se produce la relacién entre las personas.
e Implica una “presuncidn de igualdad” entre las partes involucradas.

e Siempre hay una “accién reciproca” de ellas, es decir, ninguna de las partes se

entiende como pasiva.

Todo lo anterior es importante en tanto que esos tres rasgos principales se replican en el
concepto de interactividad —y cobran vida en la que permiten los dispositivos
tecnoldgicos— aunque obviamente de un modo particular. Porque la interactividad
también lleva implicita una presuncion de igualdad, de horizontalidad, de ruptura con la
tradicional barrera entre un emisor que en algunos casos es distante y omnipotente,
situado por encima del perceptor, y ese destinatario muchas veces sin posibilidad de
interlocucién real. Y como si fuera poco, supone el quebrantamiento de esa cortapisa que

hacia que un mensaje fuera intocable, simplemente porque no habia cémo tocarlo.

* Ibid.
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En la televisidn analoga esto Ultimo es evidente: el emisor presenta su mensaje como a
bien considere sin que exista la mas minima opcién de parte del perceptor de intervenirlo,
modificarlo, de “jugar” con él. La Unica interaccién posible en la televisién andloga, que
tampoco es de poca monta pero que no permite entrometerse en forma instantdnea con
el mensaje y transformarlo, se da en el plano individual del perceptor, en expresar que no
es un ente pasivo, estatico, anodino, sino que reacciona frente al mensaje porque es un
derecho que tiene y lo ejerce, asi su reaccién se quede en su circulo intimo e inmediato.
Sin duda una interaccidn real desde la perspectiva comunicativa, aunque sin un canal de
retorno inmediato que altere ese mensaje, como si lo permite la televisidon digital

interactiva y en general muchos medios hijos de las TIC.

La interactividad, como se vera enseguida, lleva implicitas las premisas de la interaccidn;
de ahi que sean conceptos hermanos y que con tanta frecuencia se les considere

sindnimos y se les use sin problema como tales.

La interactividad segun el modelo de Pierre Lévy

Las posibilidades de generar interactividad en los medios digitales, incluyendo la iTV,
abarcan varias opciones que estan determinadas por el tipo de mensaje interactivo que se
quiera producir y por el dispositivo tecnolégico que hard posible dicha interaccién. Por
ello, la idea de interactividad es amplia y no se puede limitar a unas posibilidades
establecidas. Diversas propuestas tedricas plantean formas igualmente diferentes de
entenderla, las cuales, sin embargo, apelan todas a una misma esencia: la posibilidad de

interaccion de un usuario con el mensaje a través de un canal de retorno.

En su informe al Consejo de Europa en 1997, institucién que le solicitd analizar las
implicaciones culturales de las tecnologias de la informacion y la comunicacidn, de cara a
la elaboracién de politicas publicas en el Viejo Continente en esa materia, el fildsofo Pierre
Lévy —profesor de universidades europeas y norteamericanas— planted unos escenarios

posibles de interactividad en los afios venideros. Pese a los 13 afios de diferencia que hay
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entre aquel informe pionero y el momento actual (que podrian parecer una distancia
enorme dada la velocidad de los avances del conocimiento en esa area), sus reflexiones no
sdlo han sido ciertas sino que se han convertido en punto de referencia para el estudio de

diferentes aspectos de los factores determinantes de la cibercultura®.

Sobre la interactividad, definida en sentido amplio y no de manera exclusiva para la iTV,
Lévy la define como una “participacidon activa del beneficiario de una transaccién de
informacion” (2007: 65). Y asegura que el didlogo es el medio interactivo por excelencia.
Aunque no desconoce que nunca el perceptor de una informacién es un sujeto pasivo, ni
siquiera en los medios analogos, encuentra que gracias a las TIC esa condicién se potencia

y adquiere nuevas dimensiones.

La digitalizacion de la television, asegura este autor, tiene dos condiciones importantes, a

su juicio, para determinar el pardmetro de interactividad de un dispositivo:

- Posibilita la reapropiacidon del mensaje, esto es, no sélo una recepcién y uso del
mensaje a su manera sino una transformacién del mismo.

- Posibilita la personalizacion del mensaje, esto es asuntos como la escogencia de
camaras, la posibilidad de hacer zoom sobre las imdgenes, de seleccionar personajes

gue hablan, de envio y recepcién de comentarios, etc.

Sin embargo, opina que en comparacidon con un videojuego, la television ofrece aun
menos posibilidades de interaccion ya que un videojuego, aunque no implica
comunicacién con una persona, reacciona segun la interacciéon del usuario, permite
interrumpir la secuencia de las informaciones y retomarlas luego, y posibilita reorientar el

flujo informacional en tiempo real, principalmente.

Lévy propone algunos elementos clave para evaluar el grado de interactividad de un

dispositivo digital cualquiera:

* En especial en el texto que recoge las conclusiones de dicho estudio: Lévy, P. (2007). Cibercultura — La
cultura de la sociedad digital. Barcelona y México: Anthropos y Universidad Auténoma Metropolitana.
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Si existe posibilidad de apropiacion o “reapropiacion” de elementos del mensaje por el
perceptor, entendidas ellas —anoto yo—, no sélo como apropiacidén en cuanto el uso particular

que se hace del mensaje, sino en la transformacién del mismo.

Si es posible la combinacién o “recombinaciéon” de elementos del mensaje por su perceptor:

afiadir nodos y enlaces, por ejemplo.

Si es clara la posibilidad de personalizacion del mensaje por parte del perceptor, cualquiera
sea su naturaleza. Sobre este aspecto, advierto que aunque el mensaje sea masivo y la
plataforma compartida por miles de usuarios este factor llama a considerar la existencia de
alguna forma de transformar el mensaje para convertirlo en algo como si fuera propio, Unico

y, en ultimas, “s6lo mio”.

Si es viable la posibilidad de reciprocidad de la comunicacién entre emisor y perceptor a través
del mismo canal, es decir, comunicacion en dos sentidos. Puede ser en lo que Lévy denomina

“uno-uno” o “todos-todos”.

Si posee lo que llama la “virtualidad” del mensaje (2007: 68). La explica como “el mensaje es
un espacio de interaccion por proximidad en el cual el explorador [usuario] puede controlar

directamente a un representante de si mismo” (2007: 62).

Se trata de la interaccion a través del control de un avatar que “es” el usuario, una
representacion de si que el usuario determina cémo debe actuar (idéntico a como se hace en
un videojuego con el avatar que representa al jugador) y que entonces actla en su nombre

pero que, evidente, no es él.

Si presenta una “implicacién de la imagen de los participantes del mensaje”. Lévy la explica
como aquella “ilusion de interaccion sensoriomotriz como modelo informatico” (2007: 62).
Para él es ese ambito donde la interaccion en el mundo virtual es capaz de generar una
alteracién en los sentidos, generar estimulos sensoriales y motrices que percibe el cuerpo de

la persona que es usuaria de un sistema.
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Esta forma de interactividad esta representada hoy en las llamadas consolas de séptima
generacion para videojuegos, las cuales funcionan a partir del movimiento fisico de los
jugadores, bien sea porque tienen en su poder un mando inaldmbrico que controla el juego® o
como las mas recientes que permiten al usuario controlar el juego e interactuar con la consola
sin que tengan ningun contacto fisico con ninguna clase de mando tradicional, sino que
funcionan mediante una interfaz que reconoce movimientos, gestos, comandos de voz,

imagenes y objetos®®.

Lo mas particular de esto es que, pese a que estas consolas de videojuegos no llevan mas de
cinco afios en el mercado (las que reconocen movimientos de las personas sin estar
conectadas fisicamente a nada ni tener en su cuerpo ningln aparato irrumpieron apenas en el
ano 2010), Pierre Lévy ya mencionaba, 13 afos atras, que esa seria una de las formas mas

avanzadas de interactividad.

Finalmente, Lévy propone por medio de un cuadro el andlisis de una serie de relaciones de
interactividad que se establecen entre el mensaje y el dispositivo tecnoldgico de

comunicacion, y da ejemplos de su aplicacion real (2007: 69).

Sobre lo anterior, afirma: “Cada dispositivo de comunicacidn depende de un analisis
circunstancial que remite a la necesidad de una teoria de la comunicacién renovada o, al

menos, a una buena cartografia de los medios de comunicacion (2007: 68).

%> Como la videoconsola Wii, de la empresa Nintendo, o sus competidoras Playstation 3, de Sony, y Xbox
360, de Microsoft.

* Esto lo permite hoy el Kinect, un controlador de juego disefiado para la consola Xbox 360. Ya se anuncid
que en el futuro servira también para videojuegos en computadores personales (PC).
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elacion

modificar el modelo

de Mensaje lineal no Interrupcion y Implicacién del
mensaje modificable en reorientacion del participante en el
tiempo real flujo de informacién || mensaje
en tiempo real
Dispositivo
de comunicacion
- Prensa - Bases de datos - Videojuegos
Difusion unilateral || Radio multimodales monoparticipativos
. -Hiper documentos - Simulaciones con
- Television " . .,
fijados inmersién
- Cine . . . (simulacién de
- Simulaciones sin -
. . vuelo) sin
inmersion ni e .
. modificacién posible
posibilidad de
del modelo

Dialogo,
reciprocidad

Correspondencia
postal entre dos
personas

- Teléfono

- Videoteléfono

Didlogo por mundos
virtuales, cibersexo

Multidialogo

- Red de
correspondencia

- Sistema de
publicaciones en una
comunidad de
investigacion

- Correo electrénico

- Conferencias
electroénicas

- Teleconferencia o
videoconferencia
multiparticipativa

-Hiperdocumentos
abiertos accesibles
en linea fruto de la
escritura/lectura de
una comunidad

- Simulaciones (con
posibilidad de actuar
sobre el modelo)
como soportes de
debates de una
comunidad

- Juegos de rol
multiusuario en el
ciberespacio

- Juegos en realidad
virtual
multiparticipativos

- Comunidades a
través de mundos
virtuales,
negociacién
continua de los
participantes sobre
sus imagenesy la
imagen de su
situaciéon comun

Tabla 2. Tipologia de las relaciones de interactividad que se establecen entre el mensaje
y el dispositivo tecnoldgico, segun el modelo de Pierre Lévy.

Para Lévy es claro que los medios son hibridos, es decir, pueden tener en forma

simultanea diferentes opciones de interactividad y que incluso van mutando debido
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fundamentalmente a tres factores: los avances en la virtualizacién de la informacion, el

progreso en el desarrollo de las interfaces y las velocidades de la transmision.

Concluye con una contundente sentencia para efectos de esta reflexion y trabajo

investigativo: “La interactividad designa mas un problema, la necesidad de un nuevo

trabajo de observacidn, de concepciéon y de evaluacién de los modos de comunicacion,

que un cardcter simple y univoco atribuible a un sistema o a otro” (2007: 68).

Otras formas de entender la interactividad

Durante el lll Congreso de Interactividad y Televisién Digital Terrestre, realizado los dias 2

y 3 de diciembre de 2008 en Alcazar de San Juan (Espafia), se planteé que para efectos de

la TDT se establecen tres tipos de Interactividad (aunque tiene que ver especificamente

con iTV, el modelo es aplicable también a otras formas de interactividad en medios

digitales):

Interactividad local: aquella que se da entre el usuario o televidente y el aparato de
television. Se presenta de manera focalizada e individualizada entre la persona y el

aparato receptor, por lo que en ella no hay ningun tipo de mediacién externa a ambos.

Interactividad remota: aquella que se presenta utilizando el canal de retorno. Tiene
que ver con el dispositivo tecnolédgico que posibilita tal comunicacién en doble via.
Comprende simplemente a una sefial, sin importar el tipo de mensaje que se dé con él

0 su intencidn comunicativa.

Interactividad transaccional: es la que implica una “transaccién” entre el usuario y los
servicios que propone el sistema (Loyola, 2008). Comprende una relacidon de doble via
en la cual es vital el “sentido” del mensaje, entendido ese concepto de mensaje
“sentido” no como direccionalidad sino como “intenciéon” o “propdsito expresivo”. Es,

entonces, una relacién netamente comunicativa.
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El expositor de esta propuesta en dicho evento, Eduardo Loyola, de la empresa Maat
Gknowledge, asegura que “el despliegue de nuevas redes de telecomunicaciones permite
nuevas formas de interactividad” (Loyola, 2008: diapositiva 10), pero las analiza mas
desde el punto de vista de los dispositivos tecnoldgicos que se requieren y de las

posibilidades de interaccidn que ofrecen, que de los impactos en los usuarios.

Entre tanto, en su libro Nuevos medios — Estrategias de convergencia, Roberto lgarza
(2008) explica que la interactividad puede manifestarse a través de un canal de retorno
que puede ser “no evidenciado” (por ejemplo, a través de un cable-modem incorporado al
computador) o “evidenciado” (el usuario requiere otro medio de conexidn). Y expone que

esa interactividad se clasifica segun si los contenidos son:

- Personalizados o masivos: tiene que ver con el grado de “personalizacion” que el
usuario pueda introducir a los contenidos en funcién de su estilo, caracteristicas
personales, modo de ser, etc. Es decir, aspectos que “el sistema tiene registrados del

usuario o de los parametros predeterminados por el propio usuario” (2008: 132).

- De acceso inmediato o diferido: comporta la idea de “inmediatez”, para valorar el nivel
de interactividad de acuerdo con el momento en que los contenidos estan disponibles

para su consumo, si lo estan de forma inmediata o diferida (posterior).

- Recepcionados en terminales mdviles o fijas: “sefiala el tipo de dispositivo al que sera
transmitido el contenido o en el cual el usuario podrd recibir el servicio” (2008: 132),

dice el autor.

El mismo Roberto Igarza manifiesta que existe también otra forma de categorizar la
interactividad en television y tiene que ver con la capacidad para incidir en un

determinado programa que se ve. Las establece de la siguiente forma [las denominaciones
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son las que presenta este autor (2008: 133-141) pero aluden a algunos elementos de la

propuesta de Pierre Lévy mencionada antes]:

- Programas de television que no son modificados por la interactividad: la define como
aquella que se presenta cuando “los programas estan grabados vy la interactividad es
paralela al show y no altera de ningiin modo el contenido” (2008: 133). Son programas
inmodificables, lo que se modifica es la actividad paralela que seria, por ejemplo, la
pagina web del programa o un chat con los televidentes usando Internet y no el

programa mismo.

- Programas que son modificados por la interactividad: aquellos en los cuales los
usuarios envian informacion por dispositivos de diferente tipo (por la web, por
teléfonos moéviles o por el propio canal de retorno que ofrece el programa que esta
presenciando) y su informacién incide en el desarrollo de los acontecimientos que son
presentados. Se materializa, por ejemplo, en los programas de entrevistas donde se
reciben preguntas de los televidentes y ellas se efectlan a los invitados. Ahi la

interaccion del usuario determina el desarrollo del mensaje.

- Contenidos ensamblados por el usuario a partir de diferentes sefiales provenientes de
una o varias fuentes: Igarza lo explica de la siguiente forma: “Consiste en proveer al
usuario de facilidades para decidir cdmo componer en pantalla un ensamblado de
diferentes secuencias provistas por diferentes fuentes (por ejemplo, n cdmaras) que
transmiten informacién sobre diferentes aspectos de un mismo objeto” (2008: 134).
En este caso el usuario define sobre la secuencia o la simultaneidad que pueden tener

esas imagenes.

- Servicios interactivos que pueden transformarse eventualmente en eventos/programas
de television: buscan transformar servicios personales de informacién (por ejemplo
sobre la bolsa de valores, el estado del transito o el estado del tiempo) en
presentaciones audiovisuales nuevas que permitan, bdsicamente, acciones diferentes
a la informacidén que se emite tales como la compra de productos. De esta manera, el

contenido televisivo es una especie de hipervinculo que permite otra actividad la cual,
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segun Igarza, hasta el momento se ha planteado basicamente con fines publicitarios;
posibilita que un mensaje derive en otro “evento” que podria ser la compra de un
producto, como una de las posibilidades. A esto, este tedrico la llama una forma de

“televisién enriquecida”.

- Interactividad local en la que sélo se usan datos emitidos en carrusel o en canal
dedicado, sin hacer uso del canal de retorno: “La informacion es enviada ciclicamente
al receptor del usuario, quien podra disponer de facilidades de interactividad con los
dispositivos locales instalados en su hogar (por ejemplo, podra acceder a juegos
mono-usuario sin envio de puntuacion, sistemas de busqueda de programacién o

teletexto avanzado)” (2008: 140).

- Interactividad remota en la que se utiliza el canal de retorno: a través de ella el usuario
puede interactuar con informacidon que ofrece el operador del servicio de televisién y
gue se encuentra ubicada en los servidores del mismo. Ofrece multiples posibilidades

para el e-commerce o el e-learning.

Mas que la accidn de una persona y la reaccion de una maquina

Todo lo anterior deja claro que el concepto de interactividad es amplio y complejo, y que
va mas alla de cdmo lo entiende aquella concepcidon mecanicista que plantea que “una
magquina que permite al usuario hacerle una pregunta o pedir un servicio es una ‘maquina
interactiva’.” (Castro, Colmenar, Losada y Peire, 2003: 38). Es decir, la idea de
interactividad va mas alld de la accion de un sujeto sobre una maquina y la reaccion de
ésta. Ese enfoque limita la interactividad a un problema simplemente de interaccion
reciproca por medio de una sefial mediante la cual se ejecuta una accién y se genera una
reaccion de la maquina, sin que se detenga a pensar en sentidos, intenciones o efectos de

una u otra parte involucrada.

Algunas corrientes recientes en el analisis de la interactividad sobre la televisién digital

plantean en una linea similar que incluso ella se da mas alld del dispositivo tecnolégico
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que implique un canal de retorno: “Contemplamos la interactividad televisiva como algo
independiente de la tecnologia y entendemos que la televisidén interactiva no es un
soporte especifico, sino un conjunto de contenidos disefiados para ofrecer diferentes
oportunidades de accidn al receptor, que puede ser desarrollado en distintas plataformas
Yy que requiere o no interaccion tecnoldgica, aunque siempre debe permitir la percepcion

de interaccién” (Franquet, Ribes, Soto y Fernandez, 2008: 17).

En su libro Hacer clic: hacia una sociosemidtica de las interacciones digitales (2004), Carlos
Scolari explica que quienes entienden la interactividad de esa forma se inscriben en una
corriente que defiende el “automatismo de la interaccién” y la “transparencia de las
interfaces”. Esto ultimo se refiere a una idea que tienen sobre todos los programadores y
disenadores de servicios interactivos en medios digitales segun la cual la mejor interface
es aquella que no se ve, que desaparece o no se percibe por parte del usuario porque
queda tan bien disefiada, y por tanto es tan funcional, que la persona deja de ser
consciente de ella. Por ello, dicen quienes pregonan esta idea, ella se vuelve

“transparente”.

Para ellos, “la interactividad queda reducida a la accién automatica y natural de un sujeto
sobre un dispositivo programado por el disefiador”, dice Scolari. Por ello él plantea algo
diferente: no es que se vuelvan invisibles, sino que si estan bien disefiadas las personas las
usan de manera tan simple que su manejo se convierte en un proceso natural y por ello se

vuelven imperceptibles.

Pero aun asi, la interactividad no puede ser entendida como un proceso automatico que
se limita a dar clic y a esperar de la maquina el efecto pedido; asi lo argumenta Scolari:
“Antes, durante y después de la accién es posible identificar procesos perceptivos de
reconocimiento, intercambios comunicativos a nivel textual entre enunciador vy
enunciatario, simulaciones que remiten a experiencias precedentes de interaccidon (no
necesariamente con artefactos digitales), hipotesis relativas a los resultados posibles de la

interaccién, negociaciones y contrataciones entre el disefiador y el usuario que hacen
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tambalear cualquier hipétesis de transparencia o automaticidad en la interaccion” (2004:

35).

En Dédalo, como en cualquier proyecto digital, la interactividad es parte de un proceso
prefabricado. En él, cada una de las acciones de interactividad fue prevista con
anterioridad de manera independiente, calculando las reacciones del teleusuario ante el
programa, y luego empezaron a ser ensambladas y ajustadas en un proceso nuevo para la

televisidn que es la que denominamos “edicion de interactividad”.

Para Scolari, procesos como éste llevan a concluir que la interactividad no es un asunto
natural, por lo que las interfaces no son tampoco “transparentes”, como algunos afirman.
Adicionalmente, segln nuestro criterio, tampoco es un proceso completamente libre sino
gue esta limitado por la persona o el grupo de trabajo que disefia un proyecto digital:
“Como el autor de una novela, el interaction designer debe anticipar los movimientos del
usuario, mantener alta su empatia y saber transmitir las informaciones necesarias para
garantizar la continuidad de la interaccién. El usuario, por su parte, no puede dejar de
activar competencias interpretativas durante la interaccién con la maquina digital. Es
evidente que, tanto en la fase de disefio como durante la interaccidn con las maquinas
digitales, nos encontramos con procesos y competencias de pertinencias semidtica”,

concluye Scolari (2004: 36).
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Las estructuras de la narratividad y de la interactividad

El modelo Dédalo: tipo de red, nodos, acciones, visualizacion y retdricas de orientacién

Al graficar la estructura de red del programa Dédalo desde el punto de vista en que se
desarrolla el relato audiovisual y la interactividad que ofrece, encontramos que esta

propuesta posee la siguiente arquitectura de la informacién:

Cabe- | Interior | Exterior Exterior Exterior | Interior | Cabe-
zote o juego o juego zote

{1 -

Grdfico 13. Esquema completo de nodos o lexias en Dédalo y rutas de la narracion.

Esta arquitectura presenta una mezcla de dos estructuras de narracién del mundo digital
gue Marie-Laurie Ryan (2004) denomina “vector con ramas laterales” y “red dirigida”.
Pero antes de analizar cada una de ellas hay que recordar que cuando se refiere a la
importancia de las que llama “estructuras de la narratividad interactiva” (2004: 296), es
decir, a como estd estructurada la narracién, esta profesora de la Universidad de Colorado
y autora de reflexiones sobre narratologia, ficcién y cibercultura explica que “el potencial
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narrativo del texto interactivo es una funcién de la arquitectura de sus sistemas locales”.
Dicho en otras palabras, y parodiando a Marshall McLuhan, eso equivale a plantear que ‘la

arquitectura del relato digital es el mensaje’.

Sus reflexiones se asocian a las formas que puede adquirir el relato literario de ficcidon
cuando se presenta en un medio digital, en particular las que puede tomar una historia
que se cuenta en el marco de un sistema digital de hipertextos®’ o, planteado con otras
palabras, determinado por la hipertextualidad. Ella analiza las implicaciones de esta ultima
caracteristica, la cual es intrinseca a los medios digitales, en una narracion de ficcidn. Sin
embargo, por analogia muchos de sus conceptos permiten igualmente comprender ese

fendmeno en otros medios o sistemas digitales, como la iTV misma.

Para ella es importante comprender las multiples formas que puede adquirir un relato en
los medios digitales, a partir de una diversa gama de arquitecturas de la informacién que
configuran las que denomina “estructuras de la narratividad interactiva”. La narracidn
digital se construye, de acuerdo con sus planteamientos, uniendo nodos de una red o
fragmentos de un relato (lo que Roland Barthes llamé “lexias”) que van contando cada
parte de la historia. Leidos en conjunto, todos esos nodos o lexias desarrollan la trama de
la historia: “Se puede crear una narracidén en un sistema hipertextual uniendo mediante
enlaces un grupo de lexias que hagan referencia a un mismo individuo y representen unos
acontecimientos medianamente independientes” (Ryan, 2004: 294). Sin embargo, sobre

esta idea volveré con mayor profundidad en el préximo capitulo.

Ahora bien, la columna vertebral de Dédalo es la estructura denominada “vector con
ramas laterales”, aquella que “cuenta una historia determinada en orden cronolégico,
pero la estructura de los enlaces permite al lector [teleusuario en este caso] hacer

pequenios viajes hacia otras atracciones cercanas” (Ryan, 2004: 300).

%’ Asi se denomina a aquellos textos que estan en un soporte digital o en un dispositivo electrénico y que,
aunque independientes, se encuentran relacionados entre si gracias a enlaces, hipervinculos o links. La
manera en que se puede llegar a ellos es activando la respectiva accién que los une. Aqui la idea de “texto”
no se refiere de manera exclusiva a un documento escrito sino que el concepto se amplia para abarcar a
toda la variedad de mensajes que se pueden conectar dentro de un sistema digital: una imagen, un video,
un audio, un grafico estatico o interactivo, etc.
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Grdfico 14. Vector con ramas laterales. Tomado de (Ryan, 2004: 300).
La flecha roja del centro es intervencion nuestra.

Esta forma de construccién del relato digital es muy utilizada para la elaboracién de
mensajes dirigidos a audiencias juveniles, dice la autora mencionada —y anotamos
nosotros que también para las infantiles— dada su simplicidad cognitiva. Esos enlaces
laterales que se desprenden de la estructura central son los que permitiran, a partir de
acciones de interactividad, activar las aplicaciones tecnolégicas que ofrecerdn informacion
adicional al teleusuario. En Dédalo, en dichos enlaces laterales aparece informacién en
formato multimedia, bien sea estatica o en movimiento, que tiene como fin ampliar o
complementar el relato central que es presentado. Acceder a dicha informacidn, sin
embargo, serd optativo de quien observa el programa de television y de ahi que se

ofrezcan diferentes opciones de visualizacién, con uso o no de la interactividad.

Este tipo de estructura hipertextual es muy utilizada en materiales didacticos en general
gue requieren, por un lado, un proceso secuencial de acceso al conocimiento (ir paso a
paso), pero también ofrecer datos adicionales que permitan complementar dicho
conocimiento. En ese sentido, la estructura es totalmente funcional para la pretension

educativa que tiene Dédalo.
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De otro lado, el programa disefiado por esta investigacidn tiene igualmente fragmentos
gue se enmarcan dentro de lo que Ryan llama la estructura de “red dirigida u

organigrama” (2004: 303) y que ella representa de la siguiente forma:

El mismo
final

/

Finales
diferentes

Grdfico 15. Red dirigida u organigrama. Grdfico tomado de (Ryan, 2004: 300).
La flecha roja del centro es intervencion nuestra.

La autora describe esta estructura de relato hipertextual como “la mejor manera de
reconciliar una narracion lo suficientemente dramatica con cierto grado de interactividad”
(2004: 303). Este disefo estructural permite presentar un relato cronoldgico en el cual el
lector o teleusuario puede optar en varios momentos especificos por acceder a relatos
paralelos que igualmente tiene la historia. Es decir, puede escoger entre varias rutas

simultdneas para continuarla.

En Dédalo hay dos momentos que permiten la escogencia de esos relatos paralelos y/o
simultdneos, que no son otra cosa que vias de narracién alternas, sin que se pierda el
sentido global de la historia ni del tema del programa que, como se recordara, es el

sonido:

1. Cuando en la escena de la orquesta se da la opcidn de escoger dos cdmaras para ver
ese fragmento del programa. Lo que hay en ese caso es una forma de relato
simultdneo ya que el sistema hipertextual que soporta esta forma de narraciéon

audiovisual lo permite.
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2. Cuando en dos momentos del programa se ofrece la opciéon de acceder a los
videojuegos. En ese par de momentos el teleusuario se encuentra con la ya
mencionada forma de relato paralelo, que aqui es una bifurcacién, en la cual puede
escoger seguir el programa entre una de las dos opciones: el relato lineal o cada uno

de los videojuegos.

En ambas posibilidades de relato paralelo y/o simultaneo, no importa cual opcién se

escoja, no se perdera el hilo de la historia.

Ante esto las preguntas podrian ser: éiescoger cualquiera de esos dos caminos posibles
implicara “perderse” de algo importante?, éoptar por uno de ellos implicard “desechar” en
forma voluntaria informacién clave, hechos esenciales del tema? En Dédalo, no, pues esta
disefado para que en cada uno de esos momentos de relato paralelo o simultaneo todas
las opciones ofrecidas presenten informacion importante, aunque no determinante para la

comprender el relato mismo, el tema mismo que es tratado.

En ese sentido es pertinente aclarar que en esos momentos no habrd informacién
fundamental desde el punto de vista cognitivo para la comprensién general del mensaje,

aungue en apariencia eso suene como una contradiccién.

Ahora bien, en dos momentos determinados del programa el teleusuario podrd escoger

gué parte del relato quiere ver entre dos rutas posibles.

86



Cabe- Exterior Exterior | Interior | Cabe-
zote o juego ojuego zote

Grdfico 16. Momentos en que se presenta el relato paralelo (en lineas punteadas).

En esos puntos el programa se bifurca, abre al teleusuario dos caminos independientes
gue convergen mas adelante. Se trata entonces de escoger entre esas dos narraciones que
van paralelas: la que presenta el relato lineal que trae el programa y la opcidn de entrar a

dos videojuegos. Eso se realiza de la siguiente forma:

- En el caso del primer videojuego, el relato se divide en dos partes: la que corresponde
al programa lineal que es una pequena secuencia en la cual los dos nifios que son los
personajes centrales del programa van de un lado para otro de la ciudad —entre la
sede de la orquesta y el estudio de grabacién— mientras se escuchan los sonidos de las
calles que estan recorriendo; y la otra parte es el videojuego propiamente dicho.
Como van paralelos, tanto la secuencia lineal como el videojuego tienen una duracién

practicamente similar.

- En el segundo videojuego, el relato también se divide en dos: la que corresponde al

programa lineal que es una pequefa secuencia en el estudio de grabacién en la cual
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Lala canta una cancidén sobre el sonido (tema central del programa); y la otra parte es

el videojuego propiamente dicho. El tiempo que duran ambos es de un minuto.

En los dos momentos en que se puede acceder a los videojuegos tampoco ocurre ningun
problema cognitivo para el teleusuario porque mientras se juega —si esa fue su opcién—,
las imagenes que corren en forma paralela presentan un desarrollo de la historia a manera
de transicidn mostrando asuntos secundarios del relato y del tema. Y si escoge ver el

programa y no jugar, pues tampoco se pierde de nada respecto del mensaje principal.

Aunque este programa es lineal en tanto que tiene un principio, un desarrollo y un final
gue son fijos, inmodificables, determinados por los creadores del proyecto, también
presenta otra opcidn de interactividad que permite cambiar de manera drastica la forma
de la narracién: se trata de alterar el orden del relato, de variar su secuencialidad, a partir
de la inversién el orden de dos secuencias especificas, para ver primero la escena 2 y
luego la 1. Se trata ni mas ni menos, si asi lo desea el teleusuario, de ver inicialmente la

segunda parte y luego la primera.

Cabe- | Interior | Exterior Exterior Exterior | Interior | Cabe-
zote o juego o juego zote
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Grdfico 17. Los dos momentos en que se puede alterar la secuencialidad (en lineas punteadas).
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Esa posibilidad se presenta unicamente cuando el programa esta siendo visto de manera
asincrénica —cuando se ve como video bajo demanda— segundos antes de comenzar la
escena 1. En ese momento, en pantalla aparece la opciéon de ver la segunda parte y serd el
teleusuario quien defina si quiere saltar a verla o si prefiere continuar observandolo en

forma lineal.

Todo lo anterior representa un nuevo desafio para los actuales realizadores de television
digital, quienes seguramente incursionaran en la iTV junto a las nuevas generaciones de
productores, porque les implicara introducir cambios en las historias si desean explorar y
explotar las posibilidades de la interactividad. Marie-Laure Ryan afirma que “los
‘narradores de historias no lineales’, como se denominan a si mismos Talin y Paece, creen
gue es posible reconciliar la narratividad con cierto grado de interactividad” (2004: 293).
Como se ha evidenciado en el desarrollo de esta investigacién ese “cierto grado” es
relativo, pues podria ser entendido mejor como un importante grado de interactividad. Al
teleusuario lo que le corresponde, si quiere jugar un rol diferente con el sistema en el que
estd alojado el programa Dédalo, es interactuar con el programa, es ir descubriendo la
“trama interactiva” que le propone, que no es otro que un plan de interactividad

establecido por quienes disefiaron el programa.

Tipos y acciones de interactividad en Dédalo

El conjunto de aplicaciones creadas para Dédalo funcionan a partir de la “interactividad
remota”, es decir, de aquella que le permite al teleusuario ver los contenidos que se
presentan de manera adicional a un programa de televisidn o incluso a la programacién
general de un canal y reaccionar frente a ellos enviando algun tipo de respuesta mediante
un canal de retorno. Por ejemplo, el programa hace una pregunta y el teleusuario aprieta

un botdn de su control remoto para enviar la respuesta. Esa accidn no se queda en su
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aparato de televisidn sino que va hasta los servidores del operador del servicio de iTV

donde estd almacenado el programa.

Las opciones de “canales de retorno” son variadas y la literatura técnica las clasifica desde
el teléfono fijo convencional, que permite interactuar con un programa de TV a través de
llamadas de voz para participar, por ejemplo, dando respuestas en un programa de
concurso, hasta la interactividad remota que se logra por medio del envio de mensajes

cortos de texto por telefonia movil (SMS, short message service, por sus siglas en inglés).

|"

La propuesta de Dédalo no tiene servicios o aplicaciones de “interactividad local” que son
los que permiten al teleusuario interactuar solo con su dispositivo local, es decir, con su
set top box® o con su aparato de televisién. Esos servicios posibilitan interactuar solo con
la informacién que esta almacenada en los dispositivos que tienen en su poder sin que
pueda enviar datos de retorno al operador que emite el contenido de televisiéon. La
interactividad local mds simple la realiza a cada momento cada persona que ve televisidon
y es aquella cuando cambia canales: ahi se produce un intercambio de informacion a
través del control remoto, pero Unicamente con el receptor de televisién. En este caso no

se requiere siquiera que sea un servicio de television digital, sino que se realiza incluso en

la analoga.

Las aplicaciones creadas para Dédalo hacen parte de lo que se denomina “servicios
interactivos sincronizados a programas”, categoria en la cual se inscriben aquellas que
estdn asociadas a programas concretos y a sus contenidos, y sélo se puede acceder a ellas
y usarlas cuando se visualiza ese programa o contenido especifico. Son diferentes a las
gue se clasifican dentro de los llamados “servicios interactivos permanentes” que son
aquellos que estan disponibles en forma continua para el teleusuario por el sistema que
ofrece el operador de television digital al cual estd suscrito; a estos servicios se puede

acceder en cualquier momento, independiente del programa o contenido que se esté

38 . . . . .

El set top box es el dispositivo, aparato o “caja” que se pone a un lado del televisor y que permite la
decodificacién de la sefial analdgica o digital para que el teleusuario pueda ver la imagen que tiene un
determinado programa o contenido.
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viendo; el ejemplo mas claro es una guia de programacién: siempre esta ahi y disponible

para todos aquellos que deseen acceder a ella.

El modelo que propone Dédalo presenta una variedad de acciones de interactividad que
se ejecutan mediante unos iconos que son caricaturas de Tito y Lala, los cuales pueden ir
acompainados de un pequeio texto de no mas de cuatro palabras, que aparecen en la
pantalla durante unos segundos. Esos iconos y esos textos le indican al teleusuario que ahi
puede interactuar con el programa y que encontrara algo nuevo: una informacién
adicional en texto o en imagen (fija o en movimiento), una pregunta, una ruta nueva que
puede tomar dentro del programa, etc. Igualmente, el icono le indicard de manera gréfica
la tecla verde que es la que debe hundir siempre en su control remoto para hacer realidad

esa accion de interactividad y la roja para salir de la aplicacién.

En los siguientes apartados se detallaran las acciones de interactividad que tiene el
programa, bajo qué forma de visualizacidon se puede acceder a ellas y algunos detalles

sobre las mismas.

Sentido, intencionalidad y caracteristicas de las acciones de interactividad en

visualizacion sincronica
Accion de interactividad: ampliacion de una imagen fija

Descripcidon: una aplicacion ofrece al teleusuario la posibilidad de abrir una imagen fija
gue le entragara informacion adicional o complementaria sobre una persona, un lugar o
una situacion que se esta presentando en ese momento puntual del programa. Aunque en
Dédalo aparece como una imagen fija, tanto la aplicacién como la accidn de interactividad

podrian ser utilizadas también para ofrecer un pequefio texto escrito.

Caracteristicas: la imagen fija presenta informacién sobre las partes del instrumento

musical, durante la escena de la visita de los protagonistas a la orquesta infantil.
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llustracion 1. Ampliacién de una imagen fija (esta es una simulacion que corresponde en forma
parcial con el disefio definitivo que tendrad el programa. El momento y la escena si son los reales).

Categoria que representa: posibilita realizar una “hipernavegacion”, segiun la
denominacién de Roberto Igarza, quien dice que esta funcién “permite profundizar y
ampliar los contenidos (...) Los usuarios pueden descubrir capas de nueva informacién en
todo momento y fluctuar entre capas de generalidades y capas de detalles” (2008: 158).
En el fondo es una forma de hipertextualidad en la cual hay informacion nueva asociada a
la que se presenta (a la que presenta Dédalo), a la cual se accede mediante un enlace que

se activa por una interaccion.

Accidn de interactividad: escogencia de respuesta a una pregunta formulada

Descripcién: durante la segunda escena se formulara una pregunta al teleusuario, quien
tendrd la opcién de elegir la respuesta que considere. Enseguida, el propio sistema le
indicard si acertd o si se equivocd. En caso de que no haga uso de la accién de

interactividad, pasados unos segundos el sistema informara cual era la respuesta correcta.
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Caracteristicas: la aplicacién es sdélo visual, no comporta ninglin sonido para no
interrumpir el flujo normal del programa. La pregunta que se formula tiene relacion
directa con un concepto que acaba de ser explicado: en este caso se interroga por la

forma en que se produce el sonido, asunto del que poco antes habia hablado el experto.

¢El sonido lo producela .
vibracionde los objetos?
Si No

llustracion 2. Escogencia de respuesta a una pregunta formulada (simulacion que corresponde en
forma parcial con el disefio definitivo del programa y el momento. La escena si es la real).

Categoria que representa: propicia un sentido de “participacion” del teleusuario, pues lo
hace agente activo dentro del programa al tratar de romper la distancia natural que existe
entre el mensaje televisivo y el publico que lo aprecia. “La capacidad de mediaciéon se
expresa a través de las facilidades y canales de participacion que ofrece [el sistema
tecnoldgico] y la forma que adopta para guiar al usuario dentro y fuera del medio”, explica
Roberto Igarza (2008: 159) sobre la funcién de “mediacidn” que posibilitan los dispositivos

digitales mediante la interactividad.

En un programa de television de caracter educativo como Dédalo esta funcién cumple
ademas con dos premisas fundamentales: reforzar la atencién del nifio ante el contenido
del programa (motivarlo a que permanezca atento) y retarlo a que él mismo pruebe si ha
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comprendido el mensaje porque la pregunta que le formulan esta directamente
relacionada con un concepto que acaba de ser explicado. Esto ultimo tiene relacién con un
proceso de autoevaluacién ante el conocimiento, si se puede llamar asi, que hace el
propio nifio teleusuario independiente de la mediacidon de otra persona (un adulto, un
maestro, otro nifo) y de que el sistema almacene o no su respuesta (cosa que incluso

podria hacer).

De todas formas, el sentido que debe tener tanto la aplicacion como la accién de
interactividad consideramos que debe apuntar a lo lddico y a motivar mas que a censurar
en caso de error, para no romper la actitud que se quiere transmitir de sentir que acceder

al conocimiento y a la ciencia es algo definitivamente divertido.

Accion de interactividad: videojuegos

Descripcién: Dédalo tiene dos videojuegos que aparecen al final de cada una de las
escenas principales en las cuales se desarrolla el tema central del programa que, como se
recordard, es la naturaleza del sonido. Segundos antes de que terminen esas escenas, una
caricatura de Tito y Lala les informara a los teleusuarios si desean jugar. En caso de que

acepten, apenas termine la secuencia comenzara el videojuego.

El primero representa a un director de orquesta y a un musico, ambos con forma de
dragén. El juego le hace una pregunta al teleusuario referida a un concepto que fue
explicado a Tito y a Lala en la escena anterior. Esa pregunta tiene que ver con la
identificacion del tono de un instrumento musical. Quien ve el programa tiene que
identificar el instrumento y contestar apretando el botén de su control remoto del color
que corresponda. Si acierta sera felicitado y si falla se le indicard cual era el instrumento

correcto.
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llustracion 3. Videojuego definitivo del director de orquesta.

El segundo es un Simdn, un juguete tradicional que tiene como objetivo desarrollar la
capacidad de memorizar una secuencia de colores y sonidos. Se juega de la siguiente
manera: el sistema comienza activando un botén de un determinado color que hace sonar
en forma simultanea una nota musical. El teleusuario debe apretar la tecla de su control
remoto que tiene el mismo color. Si lo hace correcto, el Simdn continta iluminando ya dos
teclas (primero una y luego la otra) y produciendo al mismo tiempo las notas musicales
gue tienen asociadas esos botones. Esa secuencia debe empezar a ser imitada por el
teleusuario con su control remoto, tal y como se acaba de indicar. A medida que lo logre,
el Simén va aumentando la secuencia a tres, cuatro, cinco o mas botones hasta que se

acabe el tiempo de juego que es de casi un minuto.

Quien juega debe entonces memorizar la secuencia y repetirla en el mismo orden
interactuando con el sistema mediante los botones del respectivo color que tiene su

control remoto, los cuales son los mismos del juego: rojo, verde, amarillo y azul.
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| Bowerediby RN

llustracion 4. Videojuego definitivo del Simdn en el estudio de grabacion.

Ambos videojuegos representa una continuidad con la escena que los precede, en dos

sentidos:

- Enlo tematico y expresivo: el juego del director de orquesta estd después de que los
dos nifios protagonistas han estado en la sede de la Red de Escuelas de Musica de
Medellin y han visto una obra musical interpretada por una orquesta de 180 nifios
musicos bajo la batuta de su director. Y el del Simdn, que aparece luego de la segunda
escena, la del estudio de grabacion, va asociado con ella a través de los bafles o
parlantes por los que sale el sonido de las notas musicales, idéntico a como se explicd

en la escena.

- Enlo cognitivo: el primer videojuego permite evaluar un concepto explicado antes, en
tanto que el segundo representa una forma de secuenciacién musical que construye

una melodia sencilla, asunto que parcialmente se tocé en la segunda escena.
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Ahora bien, si un teleusuario no acepta ejecutar esta accién de interactividad cuando se le
pregunta si desea hacerlo, el programa de televisién continda en forma normal y podra

seguir siendo visto de manera lineal, idéntico a la actual television andloga.

Caracteristicas: el videojuego del director de la orquesta dura 35 segundos, mientras que
el Simén 50 segundos. Cuando cada uno se abre, la imagen principal del programa se
reduce y queda en un costado de la pantalla, dando paso a que el juego ocupe el lugar

principal dentro de ella. Se produciran dos imagenes simultaneas, tal y como se muestra:

Proneer

llustracion 5. Estructuracion de las imdgenes en pantalla cuando se activan los videojuegos. El
programa sequird su curso normal en una imagen pequeia, mientras que el videojuego alcanzard
el protagonismo principal (simulacion que corresponde en forma parcial con el disefio definitivo
que tendrd el programa. La escena y el videojuego si son los reales).

El programa continda en forma normal en la imagen reducida mientras el teleusuario
juega. Apenas la persona abandona el videojuego bien porque lo ha terminado o porque
decide interrumpirlo, la imagen principal del programa retoma todo su espacio dentro de

la pantalla.
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Como marco contextual respecto de las caracteristicas que tienen los juegos de video
dentro de este programa de iTV vale manifestar que Danny Edward Bardn y César Mejia
explican en el capitulo Videojuegos y evaluacion cognitiva, que hace parte del libro I/0
Videojuegos, computadoras y seres humanos que “son situaciones de resolucidon de
problemas contextualizadas en una historia, a lo largo de la cual el jugador debe resolver

tareas para avanzar de un nivel a otro” (2009: 43).

Los juegos digitales que se despliegan en consolas, en Internet o en sistemas de iTV, como
los que se describen, tienen las mismas caracteristicas de todos los juegos en general,
como lo explican César Mejia, Manuela Rodriguez y Beatriz Castellanos (2009: 12). Ellos
citan a Roger Caillois quien en 1997, en su libro Los juegos y los hombres, manifestd que

todos los juegos tienen estas caracteristicas:

- Tiempo libre: se refiere a que quien juega lo hace por voluntad propia porque si no el

juego perderia sentido.

- Separados: afirma que todos los juegos son independientes, no estdn unidos a otras

actividades y tienen su propio “espacio-tiempo”.

- Inciertos: porque las personas son libres de jugar como deseen y eso hace que los

resultados no se puedan predecir de antemano.

- Improductivos: en tanto no producen bienes. Por hacer parte precisamente de un

“tiempo libre”, no estdn vinculados a actividades laborales.
- Reglamentados: tienen unas normas propias validas para el espacio-tiempo del juego.

Ficticios: tienen una realidad distinta a la ordinaria.

El psicdlogo Lev Vygotsky (1976) menciona la que podria ser otra caracteristica de los
juegos cuando afirma que ellos permiten a los nifios tener un alto nivel de autocontrol
pues al asumir el papel de jugadores establecen lo que es aceptable y lo que no lo es, de

acuerdo con las reglas que tiene el juego.
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Los que presenta Dédalo cumplen con las caracteristicas que tedricos como Rosas y
Nussbaum establecen para los videojuegos que tiene aceptacion entre el publico: (en
Beyond Nintendo: design and assessment of educational videogames for first and second

grade students, 2003)*°

Tienen una meta clara.

- Un adecuado nivel de complejidad que genera un desafio para el jugador.

- Alta velocidad.

- Lasinstrucciones aparecen a lo largo del juego, a medida que son necesarias.

- Son independientes de las leyes fisicas.

- Los jugadores pueden sentir que participan en la construccién de “micromundos” con

reglas propias.

Estas caracteristicas son compartidas igualmente por otro tipo de juegos: lo particular de
los que tiene Dédalo es su soporte tecnolégico y que aparecen en el marco peculiar de un
programa de television, pero la ldgica, objetivos, modo de desarrollo de la accidn y papel

de los jugadores es idéntico a cualquier otro.

Las tipologias mds comunes clasifican a los videojuegos como de arcade (los que tienen las
viejas “maquinitas” que habia en bares, billares, sitios de juego infantil en espacios
cerrados, centros comerciales o lugares especializados, y que se constituyeron en las
primeras formas que tuvieron los videojuegos: unos verdaderos muebles accionados con
palancas y botones, y que producian un sonido metdlico), de plataforma (aquellos en los
gue el jugador debe saltar entre plataformas fijas o que se mueven salvando incluso
obstaculos para tomar objetos o llegar a una meta, como el clasico Super Mario Bros),

juegos de estrategia, rol, simulacién, deportes y de mesa.

* Es citado por César Mejia, Manuela Rodriguez y Beatriz Castellanos en el capitulo Mentes, videojuegos y
sociedad. Algunos puntos cruciales para el debate, en I/O Videojuegos, computadoras y seres humanos
(2009: 14).
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Los que presenta Dédalo son de simulacién y tienen una interfaz grafica en dos
dimensiones (2D) y un personaje principal que debe realizar unas tareas, asunto este

ultimo que le da una identidad al juego y facilita su identificacion.

Los dos que presenta este programa piloto son sencillos, simples, de poca complejidad
tanto grafica como de disefio estructural, muy similares a los de aquella primera etapa de
los videojuegos en la década de 1980. Por ello, para algunos podrian parecer demasiado
elementales. Aunque pueden considerarse muy sencillos en comparacién con los recursos
graficos, opciones de movimiento y tipo de aventura que proponen los de creacién actual,
se disefiaron asi de simples por motivos de costos y por lo que podriamos llamar de

“narracion televisiva”.

Inicialmente, los juegos son cortos (35 segundos el primero y 50 segundos el segundo
cuando se ve el programa de manera sincrénica con la emisién) y ello determina que no
puedan ser complejos, que presenten simplicidad en su presentacion, instrucciones,
estructura y meta a alcanzar. Cuando se les juega en forma sincrénica con la emisidn, los
videojuegos sélo presentan un nivel. Todo lo anterior determina que la produccién, por
ende, no pueda ser demasiado complicada ni costosa para que sea rentable desde el
punto de vista comercial, en una eventual aceptacién de este modelo por parte de la

industria de la television.

Cada videojuego cuenta una microhistoria, ambientada en un escenario y con presencia
de uno o dos personajes. Como todo videojuego, el jugador tiene una misién y por
cumplirla obtiene la satisfaccién de haber triunfado y una felicitacidn, en tanto que no

alcanzarla representa una descalificacién y la consecuente frustracién.

Desde el punto de vista de la usabilidad, la sencillez también es una caracteristica
fundamental en los que tiene Dédalo. Eso es porque el manejo del personaje y de la
accién se hace solo utilizando el mando o control remoto del televisor, Unico dispositivo
con que cuenta la persona para interactuar con el sistema. Esta limitante de dispositivo y

de botones, apenas los cuatro de colores, determina incluso la simpleza del videojuego.
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Como se insinud antes, el videojuego de la orquesta tiene varios fines:

Evaluar la comprension de conceptos por parte del nifio teleusuario: es un tipo de
evaluacion ludica, no convencional, posiblemente mas motivadora para ser enfrentada

porque no la vera como un examen de los que le hacen en el colegio.

Danny Edward Bardn y César Mejia explican este tipo de procesos cognitivos a través
del conocimiento en Videojuegos y evaluacién cognitiva, uno de los capitulos del libro

I/0 Videojuegos, computadoras y seres humanos (2009: 31-44):

“Si bien es cierto que un nifio puede responder ante las preguntas vy
problemas que le plantea una prueba tradicional, es claro también que una
motivacidn alta [en la experiencia de ‘jugar’] puede movilizar aspectos que de
otra manera permanecerian ocultos ante los ojos del evaluador. Cuando le
pedimos a un nifio que resuelva cualquiera de las tareas que piden las
pruebas, estas se asemejan a una situacion de evaluacion, a la manera de un
examen, y es claro que pocos nifios se sentirian motivados por si mismos
ante este tipo de procedimientos. Si resuelven el ‘examen’ es porque un
adulto investido de autoridad lo ordena. Alli la motivacién (o el deseo, como
dirian los sicoanalistas) es del evaluador, no del nifio. En un videojuego la
cuestion cambia radicalmente, dado que ese deseo, esa motivacién del nifo

se moviliza de otra forma mas productiva” (2009: 38).

Igualmente pueden motivar el autoaprendizaje, en tanto que la capacidad de
raciocinio del pequeno lo lleva a alcanzar un nivel de satisfaccidn si acertd en la misidn
que le pedia el juego o de tener que prestar mas atencidn la préxima vez para no
perderlo, para no sentirse derrotado. En ese sentido, el programa y el juego mismo
trascienden una funciéon educativa cuasi conductista de estimulo-respuesta, que
subyace en lo que se llamdé “televisién educativa” o en las forma de edu-

entretenimiento actuales: emitir un mensaje para esperar la aprehensién de un
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concepto o un conocimiento. Aqui la motivacién personal a través del videojuego

motiva el autoaprendizaje.

- Pero también posibilitan una experiencia diferente respecto al mundo de Ila televisidn:
lo son en tanto que un teleusuario encuentra un programa de televisién atipico, en
cierta medida “distinto a lo que se ve en televisidn normalmente”. Ese otro tipo de
motivacidén puede ayudar, asi mismo, a despertar interés por el programa luego de
visto la primera vez, de querer verlo de nuevo cuando queda almacenado en un
sistema de video bajo demanda, o de esperar la proxima emisidn para ver de qué

forma lo sorprendera.

Entre tanto, el videojuego del Simdn en el estudio de grabacion buscar crear una situacién
que el nifio teleusuario del programa logre hacer una inmersién en un ambiente propio de
la escena que acaba de ver y reproducir, a una escala inferior, la manipulacién del sonido
con aparatos, tal como fue descrita por uno de los personajes invitados. “Los videojuegos
son simulaciones de la experiencia, enriquecidos desde el punto de vista perceptual y
dotados de una posibilidad de control muy vivida”, explican Danny Edward Barén y César
Mejia, respecto de este tipo de procesos cognitivos a través del conocimiento, en
Videojuegos y evaluacion cognitiva, uno de los capitulos del libro I/O Videojuegos,

computadoras y seres humanos (2009: 31-44).

Los videojuegos de Dédalo tienen tres partes: instrucciones, acciones y retroalimentacién,
siendo la primera la secciéon introductoria donde se explica la meta que se debe alcanzar;
la segunda la parte el juego propiamente dicho, donde se genera la interaccidn; y la
tercera la etapa final donde se indica si las respuestas dadas y las acciones realizadas son
acertadas. “Este sistema de indicaciones parece constante en todos los videojuegos, y por
lo que sabemos resulta altamente eficiente. Parte del éxito de estos sistemas radica en
gue las indicaciones aparecen en el momento exacto en que el jugador las necesita. De no
ser asi, el juego tendria que concluir con una lista interminable de operaciones y

comandos que ningun jugador podria recordar”, dicen Bardn y Mejia (2009: 41).
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Categorias que representan los videojuegos en Dédalo: ambos tienen que ver con la
“mediacion”, explicada antes, en tanto que llevan a proponer un sentido de participacion
en quien observa el programa de televisién. Pero, adicionalmente, potencian en el
programa la idea de multimedialidad, una de las caracteristicas centrales que define a los

medios digitales.

Roberto Igarza explica que esa multimedialidad tiene como base la utilizacién de
“combinaciones diferentes de contenidos de naturaleza diversa (textos, imagenes fijas o
animadas, dibujos y graficos, sonidos, video), en un formato digital comin y de manera
simultdnea o concurrente” (2008: 159). Y eso es precisamente lo que ocurre con ambos
videojuegos: permiten crear en Dédalo la simultaneidad de un espacio fisico real,
representado en el mundo tangible en el cual dos nifios de carne y hueso van caminando
por la ciudad (imagen de video), junto a un espacio virtual de un dibujo animado que
muestra una sala de un teatro —enmarcada por cortinas rojas y muy bien dispuesta ella— o
la representacion de un estudio de grabacidén, escenarios estos en los cuales los
protagonistas son un par de dragones y un pulpo que cobran vida gracias a una animacién
digital. Todo ello ambientado con sonidos propios de esos ambientes creados mediante

dibujos.

Pero los videojuegos tocan mas categorias. El de la orquesta se mete en terrenos de lo
que Igarza denomina como la “multi-referencialidad”, asunto que hace alusién a que la
construccién de los significados de un mensaje determinado “comprende conexiones
multiples entre los conocimientos nuevos provenientes de diversas fuentes y los

conocimientos anteriores del usuario” (2008: 158).

Tales conexiones proceden, en nuestro caso, de la escena anterior y se dan por medio de
una metafora que es la sala de orquesta del videojuego, semejante a un teatro de musica
donde se presentan los grandes conjuntos musicales. Por eso hay también una forma de
“metaforizacion” porque, siguiendo a lIgarza, “todos los relatos activan, de manera

consciente o inconsciente, la imaginacién y la fantasia” (2008: 159).
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Accion de interactividad: karaoke

Descripcion: la accion de interactividad estd dentro de una pequefia secuencia a manera
de videoclip en la que la protagonista del programa canta una cancién referida al mundo
del sonido. Al teleusuario se le indicara que puede cantar con ella si activa la aplicacidn. Si
lo hace, empezard a aparecer el texto de la cancidn, el cual se va coloreando tal como lo

indica la ilustracidn, a medida que avanza la letra de la melodia.

\

lidoauieresvisitar

llustracion 6. Karaoke (simulacion que corresponde en forma parcial con el disefio definitivo
que tendrd el programa. El momento y la escena si son los reales).

Caracteristicas: la aplicacidon presenta la funcidn de teletexto sincronizado con el sonido

del video que es una cancion.

Categorias que representa: la mediacién y el sentido de participacién, ambas ya

explicadas.
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Accion de interactividad: muro de comentarios

Descripcidn: a lo largo del programa los teleusuarios podran acceder a un “muro” en el
cual quienes lo deseen podran escribir comentarios sobre el programa por medio de su
control remoto, los cuales apareceran junto a los que hagan otras personas que

igualmente lo estan viendo y participan por medio de esta aplicacion.

Caracteristicas: es una forma de microblogging que aparecera en la parte inferior derecha

de la pantalla, tal como lo indica la siguiente ilustracion, luego de apretar el botdn azul.

[T —

Aty 1
il

llustracion 7. Muro de comentarios o chat (simulacion).

Como el uUnico dispositivo que se tiene es ese control remoto, la escritura se hace de
manera similar a la que tiene un mdvil tipo Blackberry de teclado tradicional de teléfono
celular: no hay teclas para cada letra sino que hay varias letras asociadas a las teclas
existentes; para activar cada letra se debe presionar el nUmero de veces cuyo espacio

ocupa la letra en el botdn respectivo, como explica la siguiente imagen:
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Letra b:
dos clics

Letra v:
tres clics

Letra s: cuatro clics

llustracion 8. Uso del control remoto del televisor para escritura.

La inclusion de este muro no genera una conexion peer to peer entre usuarios sino que
todos los usuarios convergen a un mismo lugar que les ofrece el programa para que
puedan hacer comentarios. El “muro” que se crea es entonces “por el contenido” no entre
usuarios especificos, como ocurre por ejemplo en redes sociales como Facebook o Twitter

Ill

donde alguien puede escribir en el “muro” de otro siempre y cuando sean “amigos”, es

decir, desde que hayan aceptado mutuamente poder compartir informacion.

El “muro” tampoco opera cuando el programa se esté viendo bajo demanda porque la
experiencia de visualizaciéon es en ese caso individual y no tiene sentido comentar el
programa para si mismo: esta aplicacion tiene como objetivo generar el didlogo dentro de

una comunidad virtual.

Su implementacion dentro de un programa de iTV como Dédalo tendria algunas ventajas

como las siguientes:

- Crear una comunidad alrededor de un contenido o lo que algunos tedricos denominan
Social TV (Montpetit & Mirlacher, 2011) para el caso de la iTV. Es una manera de

establecer una relacién con otros que estan distantes, en lugares diferentes, pero que
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aunque presencian de manera individual el mismo espectaculo de televisién, pueden

estar unidos y converger sobre esa plataforma para compartir mensajes.

- Establecer una comunicacién no con el programa sino entre personas teleusuarias del
mismo, efectuada en tiempo real desde los espacios distintos en que cada uno se
encuentre. Esto permite, por lo menos teéricamente, “juntar” alrededor de un mismo
programa de televisién a personas que fisicamente no se encuentren cerca entre si:
metafdricamente seria volver a la idea de la vieja sala de la casa o al ya extinto saldn
de television de los hogares de antes, donde la familia se reunia a ver televisidon
alrededor del Unico receptor que tenian y se generaba un didlogo familiar en torno al
programa que todos estaban viendo. Un “saldén de television” que ahora es virtual,
muy frio obviamente, totalmente impersonal por supuesto, pero al menos un espacio
en el que pueden converger las opiniones distintas de quienes estan viendo un mismo

contenido.

- Laincorporacidn de una funcién nueva dentro de la television: sin duda una novedad
dentro del sistema imperante hasta ahora, incluso en los incipientes servicios de

television digital que se promocionan hoy.

Y una desventaja hasta ahora identificada por esta investigacion:

- La principal y mds importante, la dificultad enorme que representa escribir por medio

de un control remoto.

La pertinencia de esta aplicacion y de la accidn de interactividad que conlleva dentro de
un programa de television infantil como Dédalo es relativa y depende desde la perspectiva
que se le mire. Puede considerarse muy positiva si se le usa dentro de un marco regulado
por un profesor, por ejemplo, que pide a todos sus alumnos presenciar el mismo
programa desde sus casas y hacer comentarios sobre él para establecer un didlogo
simultdneo sin la presencia fisica de todos en el mismo lugar. O muy negativa si se tiene
en cuenta que la dificultad para escribir con el control remoto puede llevar a una

degradacion de la escritura (no se podrian utilizar mayusculas ni acentuar las palabras, por
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ejemplo) y podria propiciar la creacién de mensajes entrecortados o sin sentido, como

tanto se ha criticado respecto de los chats.

Pero si se piensa como posibilidad, este recurso y esta limitacién pueden derivar en
nuevas posibilidades expresivas propiciadas desde el programa mismo: podria llevar a la
creacion de un nuevo codigo de comunicacion como el que ya existe utilizando
emoticones tipograficos por medio de signos de puntuacién o emoticones graficos con
pequefios iconos muy expresivos. En ambos casos su uso podria servir para simplificar la
comunicacién utilizando el mismo control remoto y, por supuesto facilitarla, debido al
mencionado problema de la dificultad para escribir con ese dispositivo. Se trataria
entonces de crear un cédigo con emoticones que permita al teleusuario expresarse en ese

muro de comentarios utilizando unos cuantos clics.

=§ e @ (Sonnza) - = i@ (Riza)

-3} = (@ (Carcajada) =1 = & (Rabia)

=) = @ (euifie) *0j0% @ (sonrsiarse)

-0 = @ (Sorpesa) =) = @ (Susto)

-{ = ‘:f_;, (Tristaza) tT=( = @5 (lanto)

=% @ (Praocupacidon) X =5 @ (Escapticismal

=] = @ [Sin expresion) =P = @ (Sacando |z lengua)
=) = i@ (Malics) -[1 = Ef (Hambre)

8 = & (Enferrnc) X-P = (@ (@uyaborasaca)
0:-) = {@} tangelical) 13-} = @) (Disbélico)

- = @ (Furnadaor) =) = @3 (Djos muy abiarmos)
s B @ [Con-audifonos) oS | = B2 (Con Bigote)
B-} = @ {Con gafas) I=:=} = 1) {Graduada)

@=) = (ciclope) bh-{ = @ (Pirata)

-[ = @ (Cracula) 1} —; @ (Payasa)

=) = B (smile)

llustracion 9. Algunos emoticones tipogrdficos y grdficos
usados en la comunicacion por Internet.

¢Descabellado? Desde hace ya varios afios este fendmeno de mutacién se presenta en
forma extendida y ha sido objeto de multiples debates y estudios en particular por su
presencia en chats y en mensajeria de texto en formato corto (SMS, Short Message

Service, por sus siglas en inglés) por medio de celulares. Desde el punto de vista de su uso,
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Roberto Igarza explica que “los usuarios suelen utilizar un cédigo adaptado al dispositivo”
(2008: 91) donde el “que” se convierte en “q” y el “por” en “x” o incluso hay reduccién de
palabras completas como “bss” para “besos” o “mfin” para “mafiana”, por mencionar
solamente algunos de los ejemplos mas conocidos. Esto opera igual para la comunicacidn
por medio de emoticones donde hay un reemplazo de los signos gréficos del sistema de

escritura, es decir de las letras, por imagenes, por iconos.

Y ocurre porque el lenguaje “es una herramienta de comunicacién capaz de adaptarse a
medios diferentes: |la representacién escrita de la lengua se modifica para adaptarse a un
requisito, el de la longitud”, explica Igarza respecto del SMS (2008: 91), cuestién que
posiblemente también podria entrar en juego si se empieza a utilizar la accién de

interactividad propuesta aqui para Dédalo.

En este caso no me atreveria a afirmar de manera categorica su pertinencia o no, ya que
eso depende del lugar desde donde se le mire y de los usos que se le den a ese nuevo
cddigo, asunto que habria que estudiar en profundidad y que no cabe en el marco de esta
investigacion por cuanto no es su objetivo. En todo caso, crear ese nuevo sistema
expresivo o retomar el ya existente de los emoticones requeriria disefiar la aplicacion

respectiva bajo pardmetros eficientes de usabilidad.

Lo Unico cierto es que su eventual utilizacidén crearia un nuevo tipo de relacion por medio
de la televisidon y una experiencia totalmente nueva frente a este servicio audiovisual de
dimensiones hasta ahora desconocidas. La aplicacidn se incluye dentro de Dédalo en esta
investigacion por la posibilidad que ofrece de exploracidn y experimentacion tanto desde
la creacidon tecnoldgica requerida como de sus alcances comunicativos aunque su
dimensidn no se estudia en el marco de este proyecto y seria, por el contrario, motivo de

un trabajo posterior.

Categorias que representa: se da un fuerte sentido de “participacion”, por lo que la accién
de interactividad y la aplicacién que la posibilita tienen un caracter de “mediacién” al
propiciar un intercambio de opiniones que, en el mejor de los sentidos, puede dar pie al

didlogo y a la conversacién, mientras que en el peor sera apenas una algarabia, una falsa
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ilusion de todo lo que se dijo: participacién, didlogo y conversacién. Pero esto ultimo es un
riesgo que se corre, idéntico al que se tiene con todos los servicios y plataformas que
propician el encuentro social en la red donde el uso individual y colectivo es el que lleva a

gue se valore positiva o negativamente.

Sentido, intencionalidad y caracteristicas de las acciones de interactividad en

visualizacion asincronica (como video bajo demanda, VoD)

Accidn de interactividad: apreciacion de la escena desde dos camaras simultdneas

Descripcién: cuando Tito se encuentra con la orquesta infantil tocando en pleno la
melodia Danza negra, el sistema le ofrecera al teleusuario la opcion de ver un fragmento
de esa escena desde dos angulos diferentes, gracias a dos cdmaras que estan enfocando
aspectos distintos. Cada camara tiene sus propios movimientos, planos y encuadres. Esta

opcidn se denomina también como de multi-cdmara.

llustracion 10. Apreciacion de la escena desde dos cdmaras simultdneas (simulacion que
corresponde en forma parcial con el disefio definitivo que tendrad en el programa.
La escena y las cdmaras si son las reales).
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Caracteristicas: es una accién compleja desde el punto de vista técnico porque implica una
sincronizacién exacta de los dos videos y una dificil edicién de interactividad porque obliga
a realizar marcas dentro del flujo de ambos videos que permitan que entren en forma

simultdnea las dos imagenes cuando el teleusuario asi lo ordene.

En el caso de Dédalo es mdas complejo aun por tratarse de una accién que aparece dentro
de una pieza musical en la cual las imdgenes en la pantalla del televisor tienen que
mostrar a unos instrumentos que estan perfectamente sincronizados, produciendo unos
sonidos de manera exacta para que la melodia no se rompa, tal y como ocurre en la
realidad. Para obviar el problema de la sincronizacidn exacta de los dos audios, al abrir la

aplicacion, en forma automatica se apagara el audio de una de las dos camaras.

En vista de la dificultad que entrafia para la edicién hacer que aparezcan en forma exacta
imagen y sonido, en futuros proyectos que empleen la multicdAmara debera pensarse, en
el momento de la preproduccién y en la elaboracién del guién técnico, donde se justifica
el uso de dos o tres cdamaras en la emisidon del programa. Esa valoracidon tendrd que

hacerse desde dos puntos de vista:

- Narrativo: para que las distintas cdmaras que se utilicen respondan a un sentido
informativo y aporten al desarrollo mismo del relato. Se debe pensar muy bien su uso
narrativo para que ese efecto de multicdAmara no se convierta, por el contrario, en un

factor de confusion para el espectador.

La recomendacién que hacemos a partir de la experiencia de Dédalo es el uso de
maximo cuatro cdmaras, en momentos muy concretos y durante un periodo corto de
duracién para no generar distraccion o confusion. Mas de cuadro camaras romperia de
manera poco armonica la pantalla, generaria un efecto de mosaico que puede ser
perjudicial al mensaje y podria romper la atencion de la persona. En este proyecto
optamos por dos como el ideal dentro de la escena especifica en la cual interviene la

orquesta infantil.
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- Técnico: que la escena que se haga bajo este esquema de multicdmara no ofrezca
dificultades excesivas para su ediciéon desde el punto de vista del sonido y de los
planos y movimientos de cdmara. El efecto de continuidad sonora y visual tiene
entonces que tenerse presente para que no haya ruptura narrativa y no dificulte o

haga imposible la edicidn utilizando este recurso.

Como esa sincronizacidén que se mencionaba antes es un trabajo delicado que requiere
alta precision, podria pensarse hipotéticamente si es pertinente su uso por parte de la
industria de la television, en particular para producciones que, como una telenovela, por
ejemplo, tienen multiples capitulos y un ritmo de emisién alto. ¢Es rentable desde el
punto de vista econdmico y de uso del tiempo durante la posproduccién de interactividad
de un programa destinar recursos humanos y un tiempo mayor al normal de edicién solo a
esta sincronizacion? éResultaria mas econdmico y practico en términos de optimizacion
del personal y del tiempo de trabajo no usar este recurso? o ése trata, por el contrario, de
un recurso importante pero para otro tipo de producciones audiovisuales mas elaboradas
estética y técnicamente, destinadas no a su consumo y desecho inmediato por parte del
teleusuario, sino que buscan perdurar en el tiempo? Aventurar una respuesta Unica es
imposible. Su uso dependerd entonces de la mezcla de diferentes variables propias de
cada la programa y que tienen que ver con lo presupuestal, con los recursos humanos y
técnicos de que se disponga, con los tiempos para la preproduccién, produccién y

posproduccidn, y del sentido narrativo que tengan tanto el creador como el productor.

Categoria que representa: permitir que un programa de iTV tenga esta accidon de
interactividad posibilita crear lo que Roberto Igarza llama “contenidos ensamblados por el

usuario a partir de diferentes sefiales provenientes de una o varias fuentes”. Asi la explica:

“La idea consiste en proveer al usuario las facilidades para decidir cémo componer
en pantalla un ensamblado de diferentes secuencias provistas por diferentes
fuentes (por ejemplo, n camaras) que transmiten informacién sobre diferentes
aspectos del mismo objeto o incluso objetos diferentes con alguna vinculacién
significativa para el usuario. El decide sobre la simultaneidad y la secuenciacién de

las imagenes. Fundada en requerimientos tecnoldgicos avanzados, se trata de un
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campo en exploracion para aplicaciones diversas, tanto para el gran publico (por
ejemplo las transmisiones de deportes) como para colectivos pequeinos (las

operaciones quirurgicas para la formacion a distancia)” (2008: 134).

Aqui el paradigma narrativo imperante es el de la “simultaneidad”, la posibilidad de ver en
un mismo momento y lugar dos situaciones o personas diferentes, incluso con diversidad

de planos fotograficos, movimientos de cdmara y tiempos de ocurrencia de la accién.

Accion de interactividad: cambio de escena

Descripcion: muy al comienzo, cuando los dos nifios protagonistas van caminando por la
ciudad y se dirigen al primer lugar donde recibiran las explicaciones sobre el sonido, se le
ofrecerd al teleusuario la opcién de ir a la segunda parte del programa para verla primero.
Minutos mas tarde, poco antes de terminar la segunda secuencia en exteriores, se le
volvera a ofrecer otra opcidn similar, sélo que para ver la primera parte del programa, tal

y como lo explica el siguiente grafico.

Cambio de escena:

- Ira la segunda parte

- Ir a la primera parte

[cabrote ntrior | terior |SEERAN] teror RSN cror ntrior | Cabete |

Contenido ensamblado por el usuario

Alteracion de la secuencialidad

Grdfico 18. Cambio de escena.
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Caracteristicas: esta accién le permite al teleusuario moverse dentro del programa entre
unas escenas previamente definidas por quien lo disefid. En Dédalo, muy cerca del
comienzo del programa para ir a la segunda parte; y cuando se esta en la segunda parte
para volver a la escena inicial. Todo esto dentro del mismo flujo del programa, sin

interrumpirlo ni salir de él.

Su implementacion obliga a pensar que aunque hacen parte del marco general de un
mismo programa de televisidn, cada una de las escenas se debe construir de manera
independiente de las otras y tener una légica interna que las convierta en una unidad
auténoma. Eso implica, ademas, que no pueden depender de un patréon muy detallado de

continuidad previa o posterior, sino de uno general de todo el programa.

Deben estar creadas entonces como unidades independientes que permitan ser
intercambiables y por ende facilmente ensamblables en otro orden diferente a la
linealidad que de todas formas mantiene el programa para cuando se vea de manera
sincrdnica o asincrénica con la emisién sin hacer uso de la interactividad. En palabras mas
simples: que tenga una légica narrativa tal que permita al teleusuario verlo idéntico a
como se ve hoy la televisidon analoga, es decir, de manera lineal, pero también que pueda

cambiar el orden de las escenas y que ahi también funcione el mensaje.

Categorias que representa: esta es otra forma de “alteracién de la secuencialidad” vy, por
ende, otro modelo de “contenido ensamblado por el usuario”, en este caso a partir de una

fuente Unica de emisidn que es la que le ofrece Dédalo.

Gracias a esta accidn de interactividad el usuario puede personalizar su forma de ver el
programa, no esta limitado en forma exclusiva a lo que se le ofrece. Obviamente es una
opcidn limitada de personalizacién porque solo puede mover de lugar dos secuencias,
pero sin duda representa una ruptura frente a la forma tradicional de producir televisién y

de verla, pues ambas estdan basadas, en la televisién andloga de hoy, en un relato
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audiovisual construido de forma estrictamente lineal y sin posibilidad de intervencién

sobre él por parte de quien lo observa.

Accion de interactividad: conexion a un sitio web

Descripcién: en un momento de la emision del programa se le ofrecerd al teleusuario la
opcidn de obtener mas informacion sobre el mensaje que esta viendo conectandose a un
sitio web. Cuando se conecte a la red, el programa automaticamente se detiene con el fin
de que la persona pueda observar el nuevo contenido que se ha desplegado en la
pantalla. Una vez interrumpa la accién de interactividad o se salga del sitio web, el

programa continua su flujo normal en el punto donde se detuvo.

llustracion 11. Conexion a un sitio web (simulacidn que corresponde en forma parcial con el disefio
definitivo que tendrad en el programa y el momento en el que aparecerd. La escena si es la real).

Caracteristicas: esta accion de interactividad tiene las siguientes particularidades:
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- La conexién se hace solo con un sitio web: la persona que ve el programa y que activa
esta accién no puede escoger a qué pagina web ir, sino que ella fue determinada por

qguien disend y realizé el programa.

- Todos los teleusuarios que hagan uso de la misma accidén de interactividad visualizaran

entonces el mismo sitio web.

- No existe la posibilidad de navegacion dentro de ese sitio web.

Esta accion de interactividad es pertinente para el trabajo académico que realizamos
porque permite probar la capacidad técnica que tiene el grupo de investigacion para
desarrollar esta aplicacion y para ofrecer contenidos que estén en Internet dentro de un
programa de iTV. Sin embargo, desde el punto de vista comunicativo su pertinencia es
muy relativa y podria oscilar desde su alta importancia por aquello de ofrecer contenido
adicional que estd en otra plataforma, por hacer realidad la convergencia de medios y
sistemas —y lograr de paso una complementariedad de la informaciéon— pero igualmente se
podria calificar de nula importancia por las limitaciones tan grandes que tiene para una
persona como experiencia interactiva y como posibilidad de acceder a contenido

abundante.

Pareceria entonces que, en vista de esas limitaciones, no es una aplicacion muy
pertinente, por lo menos en el momento actual de desarrollo de la tecnologia de la TDT,
aungue como accién de interactividad si es interesante: ¢para qué conectarme a un sitio
web si no puedo navegar por él? ¢{Para qué conectarme a un sitio web por un aparato de
television si es mejor y mas eficiente hacerlo por un computador? Pese a esas dudas, de
las cuales somos plenamente conscientes, se optd por incluir esta accién de interactividad
y crear la respectiva aplicacion tecnolégica més por los motivos de exploracion
investigativa que por su pertinencia comunicativa y posibilidad interactiva, las cuales

evaluamos, como se advierte, como muy limitadas.

Esta accidn y su respectiva aplicacion incluidas dentro del estandar de IPTV eventualmente

podria hacer posible la navegacién por el sitio web al que se conecte y enlazarse
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hipertextualmente a otras pdaginas de la red por medio de los hipervinculos que posea,
pero en el marco de la tecnologia existente hoy para TDT es imposible lograr una
experiencia interactiva gratificante porque las posibilidades de inmersién en la red son

muy reducidas.

Categorias que representa: desde el punto de vista técnico, esto es una “insercidén de
objetos incrustados”. Da cuenta de un objeto digital que es incorporado dentro de otro
igualmente digital, pero que esta elaborado en una plataforma o con una tecnologia
distinta. En este caso se trata de un sitio web pegado dentro de un sistema de television

digital.

Esta categoria permite mostrar cdmo se da la integracion de elementos y de plataformas
tecnoldgicas diferentes. Asimismo, como hay una “transmedialidad” en tanto que en su
experiencia interactiva el usuario puede cruzar de un medio a otro, ya que television e

Internet estdn aqui fusionados, en un ejercicio que es netamente hipertextual.

Accidn de interactividad: ampliacion de una imagen en movimiento

Descripcién: cuando Tito y Lala estan en el estudio de grabacion de audio, la persona con
guien se encuentran las explica cdmo la voz humana es captada alli por un micréfono que
convierte las vibraciones del aire en sefales eléctricas y luego un parlante las vuelve a
convertir primero en energia mecanica y enseguida en sefales acusticas que se captan a
través de sus oidos. Aunque esa explicacidn se da en la forma mas simple posible para que
el nifio la entienda, reviste un nivel de complejidad que es conveniente reforzar de una

forma mas didactica.

Por eso se escogid explicar el concepto mediante una imagen en movimiento que puede
abrir el teleusuario cuando se le indique. Esa imagen grafica en 8 segundos el proceso que
cumple el sonido desde la voz humana, su paso por el micréfono y la salida por el altavoz

para ser captada por el oido.
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Caracteristicas: como la plataforma tecnoldgica que soporta el estandar europeo de TDT
no permite la inclusién de animaciones en Flash ni imagenes en formato Gif, esta accién
de interactividad estard compuesta por el video de una animacién. De esa forma podrd
incorporarse en forma armaénica sin generar ningln problema técnico. Requerird entonces
hacer primero la animacién, grabarla en video e incorporarla al sistema como un clip de

video.

Como el sistema no permite tampoco reproducir un video cuando el flujo del programa
estd en movimiento, esta accion de interactividad requerird, primero, que se detenga el
programa y que luego se active el clip de video. Y que una vez termine ese clip, el
programa continde en el mismo punto en que pard. Debido a que esta bajo el sistema de
visualizacion asincrdénica o de video bajo demanda, el teleusuario podra repetir el clip de

video las veces que quiera.

llustracion 12. Ampliacion de una imagen en movimiento (simulacion que corresponde en forma
parcial con el disefio definitivo en el programa y el momento. La escena si es la real).

Categorias que representa: son la mediacidn, entendida como posibilidad de ofrecer una

experiencia de participacion, y una forma de hipernavegacién para ampliar informacién y
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profundizarla. Todos estos conceptos fueron explicados antes y por eso no volveré sobre

ellos.

Accidn de interactividad: videojuegos con opcion de repetir las veces que se quiera

Descripciéon: en el modo asincrénico de visualizacién, los dos videojuegos ofreceran la
posibilidad de poder ser jugados en mds ocasiones y por mas del tiempo establecido para
la visualizacién sincrdnica, que es de 35 segundos para el primero, el del director de

orquesta, y de 50 segundos para el segundo, el Simén.

Caracteristicas: esta opcion le permitird al teleusuario seguir jugando porque, en caso de
haber fallado, desea superar su fracaso o porque quiere avanzar de nivel y tener el reto de

enfrentar una mayor dificultad.

En el videojuego del director de orquesta, después de la primera pregunta y la respectiva
respuesta del teleusuario, el sistema interrogard a la persona si desea seguir jugando. En
caso afirmativo, el programa detendrad su flujo normal y el juego quedard activado
permitiendo al jugador llegar hasta cinco niveles. Apenas llegue alli o cuando el jugador
salga de la aplicacién, el programa continuara su flujo regular en el mismo sitio donde se

detuvo.

En el juego del Simdén el mecanismo es el mismo, sélo que alli la pregunta sobre si desea
seguir jugando se hard antes de concluir los 50 segundos de juego. En caso afirmativo, el
programa detendrd también su flujo y el juego queda activado permitiendo al jugador
llegar hasta la secuencia 25 de repeticién de sonidos y colores. Una ver llegue alli o
cuando el jugador decida salir de la aplicacién, el programa continuara en el lugar donde

habia quedado.

Categorias que representa: son las ya explicadas de metaforizacidn, simulacion, multi-

referencialidad, iteracidon (entendida como la repeticién de una accién ya programada),
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mediacion (como participacidn y personalizacion) e hipernavegacion (profundizacion en

conceptos).

Accion de interactividad: adelantar, atrasar, detener de manera temporal (pausa) y

suspender en forma definitiva

Descripcién: en realidad se trata de cuatro acciones diferentes de interactividad, solo que
aparecen agrupadas aqui por representar una misma categoria e idéntico sentido: una
“alteracion de la linealidad” la cual se logra mediante el sistema tradicional que ofrece la
tecnologia y que el comun de las personas conocen desde hace tres décadas cuando

surgieron en forma masiva las videograbadoras.

No se profundiza en sus caracteristicas ni en sus alcances por ser suficientemente

conocidas.

llustracion 13. Adelantar, atrasar, detener de manera temporal y suspender en forma definitiva
(simulacion parcial del disefio de los botones que tendra el programa).
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Niveles de profundidad de la interactividad

Cuando Dédalo es visto de manera sincrénica con la emisidon, las acciones de
interactividad solo tienen un nivel pues no se navega ni se avanza sobre las aplicaciones:
cada una de ellas simplemente se abre y se cierra para volver a la capa inicial del
programa que esta en su flujo tradicional como programa de televisién. Esa manera en
gue va a ser visualizado, de manera simultanea con su emisién por parte del operador de
television digital, obliga a que la interactividad esté construida y disefiada con un nivel

elemental de profundidad (nivel 1), para que cada aplicacion se abra y se cierre pronto.

Las Unicas aplicaciones que permiten que haya una profundizacién en las acciones de
interactividad son las que activan los dos videojuegos pero Unicamente cuando el
programa es visto de manera asincrénica, cuando esta bajo demanda. En el instante en
gue el sistema le pregunta al teleusuario si desea seguir jugando y él responde que si, ahi
se entra a ese segundo nivel de la interactividad (nivel 2) que es una forma de
profundizaciéon en la aplicacion y en lo que ella permite, tal y como lo muestra el siguiente

grafico.

Cabezote Escena 1 Exterior 2 Exterior Cabezote
30

juego

ojuego

Nivel 1 de profundidad:
en visualizado sincrénico

. -.. n~ 4 \ 4 k4
o = 3 M N
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en visualizado sincronico

Nivel 1 de profundidad: ‘ ‘ 0 6
N

-
i i g v
Nivel 2 de profundidad: .
en visualizado asincrénico O

Grdfico 19. Niveles de profundidad de la interactividad.
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Que la interactividad tenga un nivel 1 de profundizacidn no significa que sea un problema,
ni evidencia un empobrecimiento de las posibilidades que ella ofrece. Aqui, por tratarse
de un programa que crea una experiencia interactiva nueva y que apenas se va a probar,
es mejor ser prudentes y no crear un sistema complejo de interacciones que pueda

confundir al teleusuario.

George Landow llama “dispersién” a esa forma de confusidn que se crea dentro de un
sistema hipertextual en la narrativa digital de ficcidon. Dice que los multiples trayectos que

|"

adquiere el relato digital pueden hacerle perder su “unidad textual”. Este tedrico explica
asi el fendmeno dentro de la narrativa digital de ficcidn, no para la iTV: “Las necesarias
contextualidad e intertextualidad que surgen al situar unidades de lectura en una red de
trayectos facilmente navegables, entretejen los textos, incluidos los de otros autores y los
de medios no verbales. Un efecto de este proceso es que debilita, y a la vez destruye,

cualquier sentido de unicidad textual” (2009: 136).

Extrapolado ese concepto de “dispersién” a la interactividad en television digital —con la
debida distancia que se requiere— es posible advertir entonces que un sistema interactivo
complejo o con muchos niveles de profundidad para sus acciones puede derivar incluso en
debilitar a la propia interactividad porque posiblemente se vuelve un elemento que
desanima al teleusuario a seguir usandola, ya que en el mejor de los casos puede temer

“perderse en ella” y en el peor, efectivamente perderse.

Tipos de servicios interactivos de las aplicaciones creadas

Todas las acciones de interactividad disefiadas para Dédalo se ejecutan a través de
“aplicaciones con servicios interactivos” que son aquellas que requieren un canal de
retorno mediante el cual el teleusuario envia algun tipo de solicitud o dato a la empresa

operadora del sistema de iTV y recibe una respuesta.
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Esa respuesta puede ser dirigida exclusivamente a él o estar abierta a todos aquellos que
hicieron uso de la accién de interactividad; es el caso de operadores de televisidén digital
gue ofrecen contenidos con el servicio de multi-cdmara para ver un programa mediante
una oferta de cdmaras ubicadas en diferentes angulos de la escena: una aplicacion
interactiva permite a la persona que ve el contenido escoger el dngulo de visidon que
desee. Ese servicio estd abierto a todos los teleusuarios, pero la solicitud y la respuesta

son individuales.

Dédalo no ofrece “servicios interactivos transaccionales”, es decir, aquellos que utilizan
aplicaciones que tienen que ver con servicios que requieren una identificacion de la

persona.

En el marco de un programa como el propuesto por este proyecto, donde las aplicaciones
hacen parte de la narrativa propia de la iTV, se debe tener en cuenta tanto desde la fase
de disefio como en la implementacion misma de los servicios interactivos que todas estas
aplicaciones creadas solo adquieren su pleno sentido cuando estan articuladas de manera
coherente, légica, y cuando entran y salen del sistema digital en forma exacta, de tal
manera que permitan transmitir el mensaje con la intencionalidad que se quiere, contar la
historia capturando la atencién del teleusuario y lograr desarrollar en su mayor capacidad

la interactividad disefiada.

Porque, como lo explica Marie-Laure Ryan “la aplicacién de un esquema narrativo
dramatico en un entorno interactivo requiere una coordinacién delicada de las acciones
del usuario y los objetivos del sistema” (2004: 295). Para lograr este objetivo se necesita
un buen disefio conceptual de lo que se quiere transmitir (en Dédalo, que es una mezcla
de educacién y de entretenimiento), de la usabilidad de las aplicaciones tecnoldgicas
mismas (simples, sencillas, intuitivas, con unas interfaces estéticamente agradables...) y
gue el sistema “corra” de manera adecuada y agil, es decir, que funcione a la perfeccion

desde el punto de vista técnico.

123



Dédalo como modelo mas avanzado de interactividad: otras acciones posibles

Todas las anteriores acciones de interactividad tanto para las opciones de visualizado
sincrénico como asincronico son posibles de realizar hoy con la tecnologia de punta
disponible y en su elaboracién trabaja el componente de Servicios y Aplicaciones del
macroproyecto Televisién Digital, en el laboratorio de Artica. Sin embargo, no son las
Unicas interacciones que tedricamente se podrian aplicar sin romper la narratividad del

programa.

El disefio de Dédalo comprendid otras cuatro acciones de interactividad que, aunque
imposibles de materializar en el corto plazo, podrian eventualmente hacerse realidad
dentro de algunos afios cuando la tecnologia esté mas avanzada y los servicios de emisidn
y recepcion de las sefiales digitales sean mas eficientes. De manera adicional, se buscé con
ellas proponer modos de llegar a los niveles mds avanzados de interactividad propuestos
por Pierre Lévy, tales como la implicacién del participante en el mensaje y la generacién
de didlogos y multididlogos, momentos aun no alcanzados por los modelos actuales de
iTV, precisamente por esa limitante tecnoldgica. Si bien este proyecto tampoco lograra

hacerlos realidad, quedan al menos disefiados para cuando sea posible ejecutarlos.

Las acciones de interactividad que se explicaran a continuacion requieren de unos canales
y unas redes de transmisién y retorno que permitan una inmensa capacidad de flujo de
informacion en doble via: entre cada uno de los teleusuarios y las empresas operadoras
de iTV. Solo una potente capacidad técnica permitird que en forma simultanea miles de
personas envien las érdenes que hagan posible la interactividad y que reciban de forma

inmediata y eficaz el uso que desean.

Las siguientes son esas cuatro acciones de interactividad diferentes a las explicadas antes
y que cabrian dentro del modelo actual de Dédalo. Se advierte que no son las Unicas
posibles, ni las mas factibles y ni siquiera las mas deseables: son simplemente las que se
disefaron en el marco de este proyecto, después de varias semanas de estudio y discusiéon
sobre su pertinencia. El campo de creacidn y de experimentacién actual y futuro en esta

area estd abierto para la creatividad y la innovacién de los productores y realizadores
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audiovisuales en general, por lo que queda abierta la puerta para quienes deseen plantear

otras acciones de interactividad para Dédalo en el presente y en el futuro.

Accidn de interactividad: escogencia de la cdmara principal

Modo de visualizacién: sincrénico y asincronico

Descripcién: en el futuro se deberia ofrecer al teleusuario la opcién de escoger la cdmara
principal desde la cual se verd una determinada escena. En Dédalo esa posibilidad podria
darse en el momento en el que la orquesta infantil estd tocando en pleno: la idea es que
se pueda apreciar la interpretacién musical, por ejemplo, desde los instrumentos de
viento o desde los bronces o desde la percusién (ver ilustracién); en fin, desde varias
opciones posibles si se quiere enriquecer la experiencia interactiva. En caso de que no se
desee utilizar esta acciéon de interactividad, el teleusuario podria seguir viendo el
programa desde las imagenes que se le ofrecen. Esta opcidn seria complementaria a la

gue ya tiene Dédalo de ver la misma escena en forma simultdnea desde dos camaras.

Categoria: “contenido ensamblado por el usuario” a partir de “opciones de seleccion”.

Escogencia de la camara principal,
en este caso entre 3 opciones

Contenido ensamblado porel usuario

Grdfico 20. Escogencia de la cdmara principal, en este ejemplo entre tres opciones.
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Accidn de interactividad: muro de comentarios o chat solo con otra persona o con mds que

elija el teleusuario
Modo de visualizacion: sincrdnico o asincronico

Descripcién: a lo largo del programa un teleusuario podrd conversar mediante este
sistema de microblogging con una o dos personas mds que igualmente estén viéndolo, por
medio de una sesién de chat o dentro de un muro de comentarios que no estard abierto a
todos (como en el modelo descrito mas arriba), sino a quienes él busque o de quienes

acepte el didlogo.

Se trata de una conversacién entre pares (peer-to-peer) o entre nodos especificos, para
utilizar el lenguaje de las redes, similar a la que utilizan redes sociales como Facebook o
Twitter, en la cual Unicamente los “amigos” o “seguidores” tienen acceso a la informacién
gue alguien publica. Por tratarse de una accidn de interactividad que no es factible en el
corto plazo, no se avanzd en el analisis sobre cémo seria el mecanismo para invitar a otras
personas al didlogo, ni cémo aceptarlo. Respecto de la limitante para escribir por medio
del control remoto, en esta investigacidn se considerd que se requiere crear un cédigo de

emoticones para facilitar el intercambio de informacion.

Esta aplicacion eventualmente seria mas factible dentro de un sistema de IPTV, pero el
proyecto de Artica no habia avanzado lo suficiente en ese campo hasta el instante de
redaccién de este informe como para insinuar una respuesta medianamente certera en

algun sentido.

Categoria que representa: “mediacién” entendida como una participacidon paralela al

mensaje central (a Dédalo) y personalizacién del mismo.
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llustracion 14. Muro de comentarios o chat dentro del programa solo
con otra persona o mds que elija el teleusuario (simulacion).

Accion de interactividad: grabacion de la musica creada por el videojuego y envio por

correo electronico
Modo de visualizacion: asincronico

Descripcidn: como se explicd antes, el videojuego del Simdn plantea seguir una secuencia
visual y sonora. Lo que se busca con esta accién de interactividad es que el jugador, en
cualquier momento del juego, pueda darle la orden al sistema de grabar la melodia que él
estd produciendo y que al terminar pueda enviarla por correo electrénico a quien desee,
asi esa persona no esté viendo el programa (ver siguiente ilustracion). Implicara detener el
flujo normal del programa mientras se ejecuta y luego, una vez terminado el juego o

cuando el teleusuario lo interrumpa, Dédalo continte en el punto donde se detuvo.

Categoria que representa: el videojuego como tal desarrolla una “iteracién”, es decir, la
repeticion de una secuencia programada, en este caso visual y sonora. Pero la grabacién

de ese sonido para el posterior envio por e-mail configura una forma de “mediacién”,
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entendida tanto como sentido de participacion en el programa (materializada en la accion
de jugar), asi como de personalizacién ya que posibilita crear una melodia y sentir que es

propia, asi sea muy sencilla y sea la misma para todos los demas jugadores.

Accion de interactividad: captura de la musica creada por el videojuego e incorporacion de

ella al cabezote final

Modo de visualizacion: asincronico

Descripcion: el objetivo de esta accion y de la aplicacion que la hard posible es ordenar al
sistema que grabe la secuencia sonora que sigue el teleusuario en el Simén y que, aparte
de poder enviarla por correo electrénico —como se acaba de explicar—, luego la incorpore
como musica de fondo dentro del cabezote final del programa. Como la secuencia es
realizada de forma individual por cada jugador, al ser incorporada al cabezote de cierre
éste se vuelve igualmente una pieza personal del teleusuario. Este procedimiento
implicaria detener el flujo normal del programa mientras se ejecuta y luego, una vez
terminado el juego o cuando el teleusuario decida interrumpirlo, Dédalo siga su desarrollo

normal en el punto donde se detuvo.

Categorias que representa: “iteracion” y “mediacién”, esta ultima igualmente como
participacion y personalizacidon del mensaje. La posibilidad de personalizacién es hasta
ahora una de las formas de interactividad y de apropiacidon del mensaje mas complejas de
realizar para la iTV debido a la gran robustez y capacidad de respuesta que debe tener el
sistema tecnoldgico que lo soporta. Pero es muy posible que a futuro se pueda ejecutar
sin mayor problema, tal como ocurre hoy con la flexibilidad de muchos sitios web para

que el usuario los adapte a su gusto.
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Metaforizacion, simulacion, multi-referencialidad,
iteracion, mediacion (participacion y personalizacion),
hipernavegacion (profundizacion)

Cabezote Exterior Exterior | Escena | Escenao Cabezote
ojueg juego

Grabacion de la musica creada por el videojuego 2

Envio de la musica creada por correo-e

Captura de la musica creada e incorporacion de
ella al cabezote final solo del programa que ve el
teleusuario

Grdfico 21. Otras acciones de interactividad deseables en el futuro asociadas al videojuego 2.

Convergencia con otros estandares de television digital

Dédalo estd siendo disefiado para su emisidon y visualizacién en el estandar de TDT
europeo, que fue el que escogid el Estado colombiano para masificar la television digital
en el pais. Sin embargo, los ingenieros del macroproyecto Televisién Digital de Artica
estdn trabajando para que se pueda ver también en una plataforma de IPTV. Por ese

motivo se estan disefiando las aplicaciones para ambos sistemas.

La presencia en los dos estandares de television digital es una forma de convergencia de
plataformas que ampliaria la posibilidad de difusion del programa y ayudaria mucho a
realizar las pruebas piloto con operadores nacionales que hoy ofrecen a los ciudadanos
iTV con tecnologia IPTV, entre ellos la empresa UNE Telecomunicaciones, que ademas es

socia de Artica.

Las pruebas iniciales realizadas por los ingenieros de nuestro proyecto en Artica con la

tecnologia de IPTV han encontrado que la visualizacion de Dédalo en esa plataforma
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permite que las acciones de interactividad corran de manera positiva segun el disefio aqui
planteado. Incluso facilita una alta experiencia de interactividad con una aplicacién que en
el modelo de TDT resulta hoy imposible: la conexidn a un sitio web. Aunque las pruebas
eran aun incipientes al momento de terminar este informe, eran buenas las perspectivas
no solo de conexidn a un sitio web desde un televisor, sino de su navegacién dentro de él,
de navegar por sus enlaces e incluso escribir en la pantalla. De ser eso posible, facilitaria
enormemente la ejecucidn de acciones de interactividad que estan apenas en el papel,

dentro del modelo de un programa de television como Dédalo.

La escritura, sin embargo, se facilitaria pero utilizando dos tipos de control remoto
diferentes al tradicional, como los que se muestran a continuacién. El que ellos no estén
todavia al alcance de todas las personas impediria pensar aun en la pronta masificacion de
esta opcion, pero por lo menos desde el punto de vista real ya es una posibilidad concreta
gue ofrece la tecnologia. Ahora la palabra la tendrian las grandes empresas que puedan
producir y comercializar estos dispositivos de mando a distancia; pero ese ya es un

problema de mercado.

Foto 2. Propuesta de modelo de control remoto para iTV de la empresa Sony.
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Foto 3. Propuesta de control remoto multitdctil (basado en tacto) desde un teléfono celular. Incluye
teclado virtual con rotacidn de pantalla. Prototipo en desarrollo por el proyecto Artica.

El atributo de la elasticidad

En su libro Nuevos medios: estrategias de convergencia, Roberto Igarza plantea que “todo
nuevo medio puede ser definido a través de sus capacidades para mediatizar los
contenidos y para la mediacidén en las interacciones. Estas competencias determinan las
funciones y alcances de su modelo de comunicacion y de la adaptabilidad de éste” (2008:
155). Entre tanto, explica que se caracterizan por combinar siete atributos: elasticidad,
permeabilidad, predictibilidad, multimodalidad, interactividad, automaticidad vy
accesibilidad. Dédalo reune seis de ellas; la Unica que no trabaja es la ultima, la de

accesibilidad, que tiene que ver con la “capacidad de hacer que el contenido y los servicios
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sean accesibles (legibles y navegables) para la amplia mayoria de los usuarios

independientemente de las discapacidades que pueden tener” (2008: 158).

En virtud de la accesibilidad, es posible que los medios digitales —en el que mas se ha
trabajo esto es Internet— tengan dispositivos y aplicaciones que permitan a personas con
limitaciones visuales, por ejemplo, ampliar el tipo de letra en una pantalla de computador
o contar con opciones de audio que conviertan en voz un mensaje escrito; asi mismo,
traducciones en texto de canales de video para quienes tienen limitaciones auditivas o
aplicaciones informaticas para que desarrolladores o disefadores puedan revisar la
accesibilidad o usabilidad de sus productos®. EI que no se haya contemplado no implica
que el modelo propuesto por no la pueda contener a futuro: en virtud de la adaptabilidad

del programa, en una segunda fase de la investigacion se podria trabajar en su inclusién.

En los medios digitales, la elasticidad “es la capacidad de expandirse en contenidos y
servicios sin que esto afecte el disefio inicial en lo estético ni que la arborizacion inicial se
vea desconfigurada al incorporar nuevos contenidos” (lgarza, 2008: 155). Dédalo fue
creado bajo esta premisa y por eso presenta estructuras diferentes que permiten, cada
una, una forma distinta de visualizacién del programa sin que se afecte para nada la

narracion ni la estética de la produccion.

La retdrica de orientacion en las interfaces graficas

Dédalo, como todos los sistemas operativos o los mensajes multimedia o hipermedia que
rondan los ecosistemas digitales, usa metaforas y analogias para facilitar a las personas la
comprension de los mensajes y manipular los dispositivos tecnoldégicos que utilizan. En el

mundo digital esas figuras retdricas adquieren unas caracteristicas particulares y son

* La Fundacién Sidar, de Espafia, es pionera en Hispanoamérica en esta materia. Realiza cada afio el
Seminario Iberoamericano sobre Discapacidad y Accesibilidad en la Red (Sid@r) que tiene como metas
estimular disefios accesibles en la web, es decir, que sean de facil ingreso y uso para todos; considerar la
discapacidad en el mundo de Internet; estimular la investigacion y el intercambio de informacidn en cuanto
a politicas, herramientas y normas de accesibilidad en Internet; contribuir a la calidad de los contenidos en
la red, tanto en lo técnico como en lo ético, y promover el acceso a la web a personas con diferente
discapacidad. Se puede visitar en www.sidar.org
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abundantes: por ejemplo, dentro del computador tenemos el “escritorio”, accedemos a
documentos por medio de un “menu”, cuando queremos eliminar un texto lo enviamos a
la “papelera de reciclaje” y de manera incansable utilizamos el “ratén” para desplazarnos
por la pantalla.. A propdsito, idesplazarnos? Si nos ponemos a hacer la lista
encontraremos que es bastante extensa. En Dédalo, las metdforas y las analogias
aparecen dentro de las interfaces. La interfaz, como explica Carlos Scolari, es el “entorno
de interaccién hombre-computadora” o lo que Asceschi, citado por el propio Scolari
(2004: 70), define como “el lugar de la interaccion”, es decir, donde ella se realiza. En el
programa propuesto por este proyecto, la presencia de acciones de interactividad se

indicara al teleusuario por medio de un par de iconos que representan a Lala y a Tito:

llustracion 15. conos animados de Tito y Lala. Cuando aparezcan significa

que hay una accion de interactividad para ejecutar.

Ambas imagenes son los elementos que le permitiran al teleusuario identificar durante el
desarrollo del programa que es el momento en que el puede interactuar: le haran caer en
cuenta que no solo pueden estar viendo el programa, sino que hay “algo mas para hacer”

dentro de él.

Estas dos figuras, aparte de ser elementos visuales llamativos y ser de colores vivos, se
moverdn y tendran un sonido corto que no interferird con el mensaje que en ese
momento esté presentando el programa. Un globo similar al que tienen las caricaturas

tradicionales impresas indicard de manera textual o grafica qué es lo que se puede hacer
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(jugar, apretar un botdén del control remoto, etc.), pero en todo caso no se utilizaran mas
de cuatro palabras para lograr una fécil lectura. Aparecerdn en la esquina superior
izquierda de la pantalla durante unos segundos para permitir al teleusuario tomar la

decision de si interactua o no.

llustracion 16. Ubicacion en los iconos que indican la presencia de una accion de interactividad
(simulacion parcial con el disefio definitivo en el programa. La escena si es la real).

Ese es el sitio de la pantalla mas importante, en el cual se concentra la mayor atencién
visual (Franco, 2008: 23-44)* (Garcia, X., Perrinet, J., Cabrero, S., Garcia, R., Melendi, D.,
Garcia, V., Acevedo, C., Arciniegas, J.: 2009) asunto que no es exclusivo del mundo digital
sino que viene de la tradicién de lectura heredada de los medios impresos: en un
periddico en papel, en el aviso de una revista, esa ha sido siempre la region del mensaje

donde se concentra la mayor fuerza visual, y por ende donde se deben ubicar los

" Los mayores estudios sobre comportamiento del ojo ante pantallas son los que realiza anualmente, desde
el afio 2000, el Poynter Institute, de Estados Unidos, junto a otras entidades como el Estlow Center for
Journalism & New Media, Eyetools y la Universidad de Stanford. Aunque enfocados a sitios web y muy hacia
los que tienen que ver con periodismo, las conclusiones hablan de patrones de lectura que son comunes en
otro tipo de pantallas, a pesar de que el computador y el televisor son dispositivos diferentes, con usos
diferentes.
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elementos informativos mas importantes, porque es la zona que primero se ve y se lee,

por lo menos en la tradicién occidental que es en la cual nos movemos:

B oo:|  [EEEE

llustracion 17. Mapa de calor que muestra las zonas de una pantalla

donde el ojo humano concentra mds su atencion.

Una vez la persona le responda al sistema que si por medio de su control remoto, el
ambiente de la pantalla se modificara: las representaciones de Tito y Lala desaparecerdn y

entrara la interaccién como tal segun se explicd antes para cada caso.

Siguiendo con parametros que se estan usando a nivel internacional para acceder a la
interactividad en iTV, en este proyecto se determind que los dos botones principales del

control remoto que se van a utilizar son:

- El verde: para aceptar la invitacion a interactuar y dar la respectiva orden al sistema.
“Pensado para proporcionar personalizacion por parte del usuario o acceso a
herramientas de comunicacion”, explican varias investigaciones (citadas por Garcia, X.,
Perrinet, J., Cabrero, S., Garcia, R., Melendi, D., Garcia, V., Acevedo, C., Arciniegas, J.:

2009).

- Elrojo: para salir de la aplicacidn, es decir, tiene la funcién de “volver”, de acuerdo con

el modelo de televisidn interactiva propuesto por BBC de Londres, uno de los mas
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consolidados en el mundo en cuanto a iTV. Al apretar este botén se interrumpe la
accion de interactividad. Si el programa estd detenido, porque asi se requiere en el

modo de visualizaciéon asincrénica (video bajo demanda), volverd al punto exacto

donde pard.

Ademads de estar en consonancia con el cddigo internacional de “siga” y “pare”, ambos
botones se hallan uno al lado del otro dentro del control remoto, en la zona de botones

para activar el control del video y para acceder a la programacién bajo demanda.

Los otros dos colores de la misma linea de uso en el control remoto estan pensados con
otros fines: el amarillo tiene un uso flexible y sirve “para sustituir controles que resultan

de dificil acceso para el usuario” y el azul “para proveer acceso a informacién de texto fija

0 a secciones de servicio”.
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llustracion 18. Modelos de control remoto. Desde los modelos mds viejos de aparatos de control
remoto universal para iTV hasta los mds recientes tienen incorporados en los teclados los botones
rojo y verde uno junto al otro.
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Esa identificacidon de los colores para entrar y salir de la accién de interactividad es un
requisito minimo de usabilidad. El planteamiento general que rige a las interfaces en
Dédalo cumple con las caracteristicas que diversos investigadores han planteado que se
deben tener en cuenta a la hora de disefiarlas, en especial en proyectos que tengan algun
componente educativo, como en este caso (todos los puntos de la siguiente enumeracion
estdn en forma textual de acuerdo como los presentan Garcia, X., Perrinet, J., Cabrero, S.,

Garcia, R., Melendi, D., Garcia, V., Acevedo, C., Arciniegas, J.: 2009):

Las interfaces deben ser divertidas, respetuosas y proporcionar relajacion.

- Se debe evitar interfaces cargadas de mucho texto, multiples columnas, lineas muy

finas y no utilizar sélo los colores blanco, negro y rojo.

- Se debe evitar estructuras complejas de menus para acceder a los perfiles y opciones

de configuracién (proporcionar atajos).

- Se deben definir las funcionalidades o acciones que el usuario tendra disponible en las

interfaces y hacer que éstas sean asequibles de una forma rapida y facil.

- Las aplicaciones deben reaccionar coherentemente con las acciones realizadas por el

usuario en las interfaces y prever todo tipo de interaccién.
- Las aplicaciones interactivas deben disponer de opciones para ir al paso anterior.

- Ninguna aplicacién interactiva debe bloquear la visualizacién de un programa de

television (en caso de tener que coexistir).

- La existencia de personajes que guian en el funcionamiento e interaccion de las

aplicaciones puede resultar satisfactorio para algunos usuarios.

El complemento para que todo funcione bien ya es de orden técnico: que el tiempo de
respuesta del sistema ante la accion de interactividad que ordena el teleusuario a través
del control remoto sea rapida; en realidad, muy rapida: una décima de segundo (0,1) es el

limite para que la persona tenga una sensacién de respuesta instantanea por parte del
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sistema; un segundo (1) es limite “para una sensaciéon de flujo de informacién e
interaccién ininterrumpido”; y diez segundos (10) el “limite para mantener la atencién del
usuario enfocada en el didlogo”, es decir, el tiempo maximo de espera para que deseche
en forma definitiva la idea de respuesta a su accidon de interactividad* (Garcia, X,
Perrinet, J., Cabrero, S., Garcia, R., Melendi, D., Garcia, V., Acevedo, C., Arciniegas, J.:

2009).

En la actualidad, los canales de retorno siguen presentando dificultades para una
interactividad eficiente. Francisco Fernandez y Sergio Goldenberg explican que para
solucionar este problema se esta utilizando la descarga de los contenidos interactivos en
el set top box para luego poder interactuar con ellos. Aln asi, la velocidad de respuesta
frente a la accién de interactividad depende de la capacidad que tenga el set top box.
“Este tipo de servicio, conocido como walled garden o ‘jardin cerrado’ es una salida a la
falta de infraestructura de redes o a las barreras de acceso por costo a las tecnologias de
canal de retorno, aunque sus posibilidades son mucho mas restringidas si se las compara
con las posibilidades de interactividad que ofrece Internet” (Fernandez y Goldenberg,
2008: 11). Para lo disefiado en la presente investigacion, velar por tener la solucién mas
eficiente es tarea del componente de Plataforma Tecnoldgica del macroproyecto en
Artica. Y ahi el desarrollo que debe realizar es grande porque hoy esa respuesta no es

instantanea, es de minimo dos segundos.

Ahora bien, los iconos que representan a los dos nifios protagonistas estaran a lo largo de
todo el programa indicando que hay una accién de interactividad y que deben apretar un
botdn para acceder a ella. Estas caricaturas configuran lo que George Landow llama las
“retdricas de orientacion”, que no son otra cosa que las guias que se utilizan para ayudar a
no perderse, a no “desorientarse”, a los lectores de sitios web, a los usuarios de pantallas

en teléfonos celulares, a los teleusuarios de iTV... Se trata de “indicaciones visuales de la

2 Ingenieros de la empresa UNE Telecomunicaciones con los que ha dialogado el macroproyecto de
Television Interactiva de Artica afirman que cinco segundos de retraso en la respuesta del sistema a una
accion de interactividad (que en muchos casos es simplemente el cambio de canal) es considerado por sus
usuarios como un tiempo de espera muy largo, algo asi como “una eternidad”, y el plazo mds o menos que
dejan para desechar su uso y quejarse de la lentitud y el mal servicio.
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identidad, localizacidn y relaciones de una lexia”, explica Landow (2009: 220) y que en
Dédalo son los nodos que contienen una acciéon de interactividad. Para este tedrico
estadounidense pueden tener la forma de “iconos de encabezamiento, esquemas de
color, texturas del fondo, iconos enlazados que aparecen al pie de las lexias, o todo ello

combinado” (2009: 220).

Estos recursos de orientacion son especialmente utiles en proyectos grandes constituidos
por muchos nodos en su estructura de narratividad, como serian los portales web
(Landow siempre se refiere a estos nodos como “lexias”, utilizando la misma
denominacién que les da Roland Barthes). En proyectos con una estructura mas modesta,
como Dédalo, siguen teniendo la misma importancia como factor de ubicacién y de
comprension sobre lo que hay que hacer, cuando hay que interactuar. Vale recordar aqui
que Landow considera que estas “retdricas de orientacion” indican también cédmo se
relacionan todos los componentes de un mensaje digital y a qué grupo o categoria
pertenecen o se asocian. No se entienden como elementos que fijan limites, afirma este
tedrico, sino mas bien que establecen “relaciones”. Esto afirma: “Su funcion mas
importante no estriba tanto en delimitar un borde o margen de un documento como en
indicar sus relaciones de pertenencia” (Landow, 2009: 221). En Dédalo, esa categoria de

pertenencia es una sola y es la central de este proyecto: la interactividad.
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Interactividad y narracion

Las continuidades, rupturas, mutaciones e hibridaciones del relato

Salvo los iniciados o los duchos conocedores de las artes audiovisuales, el resto de
mortales casi siempre se sientan frente a una pantalla de cine o televisién apenas a
divertirse, entretenerse, pasar el rato o, en el mejor de los casos, buscar algo de
informacidn util. Por eso rara vez hay reflexiones y discusiones sobre los modos de narrar,
las formas en que se estructurd lo presentado, los cddigos que subyacen a las imdagenes
vistas y en general a toda la serie de elementos que hacen que la informacién se organice
de una determinada manera para que pueda ser decodificada no solo como el emisor
desea, sino de acuerdo con los cédigos de recepcidn del perceptor y del contexto en el
cual se mueve ese mensaje. Cuando mas, lo que hay son comentarios sueltos y leves
propios de una conversacion de cafeteria. Bueno, jtampoco es tan malo que no los haya!
porque, ¢acaso no perderia buena parte de su magia y de su encanto analizar con tanto

detalle una pelicula que nos despierta una profunda emocién?

A veces los mensajes muestran de manera evidente su propuesta de comunicacién, pero
muchas veces ella aparece en forma opaca, camuflando determinantes aun mas
complejos y que tienen que ver incluso con dimensiones politicas, econdmicas,
comerciales o culturales. El estudio de todos esos condicionantes siempre ha sido uno de

los asuntos centrales en las teorias clasicas y recientes de la comunicaciéon de masas.

Los estudios sobre las tecnologias de la informacidn y la comunicacion abren el campo de
analisis a otras areas, pues a su paso por ellas los mensajes estan cruzados por nuevas
variables: la tan referida interactividad, la hipertextualidad, la transmedialidad, la
desmasificacién producto de la comunicacidn peer to peer (de uno a uno, antipoda de la
comunicacién masiva), los nanomedios (antitesis de los otrora indestronables mass
media), la construccién colaborativa de mensajes y su correlato en las multiples formas de

co-creacion (que han abierto camino a una concepcidon diferente de los derechos de
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autor), la hibridacién de “medios tradicionales” con “nuevos medios”, la difusion no por
un soporte Unico sino por multiplataformas... Todo esto deriva en un largo etcétera propio
de estos tiempos tecnoldgicos y de las conversaciones ciberculturales que producen,

como de las que se habld dos capitulos atras.

En Dédalo, como en todo producto cultural, hay una propuesta de comunicacién que se
fundamenta, en este caso, en los atributos que tienen los modelos generales de la
comunicacién audiovisual y digital, y en los especificos de la television digital interactiva.
Este capitulo analiza el sentido de la interactividad, eje de esa propuesta para iTV, y su
impacto en la manera de construir la narracién, a la luz de varios referentes tedricos y de

los hallazgos logrados durante el desarrollo de esta investigacién.

Interactividad y movilidad en el universo digital: el tiempo como hipervelocidad

Vivimos tiempos extrafios en materia de movilidad. Nos debatimos entre movernos a unas
velocidades que son fantdsticas, aunque se nos volvieron lo mas comun del mundo y por
eso ni caemos en cuenta de ellas, y otras absolutamente desesperantes que nos

devuelven siglos atrds en la historia.

Entre las primeras, esas velocidades de fantasia, estad por ejemplo la busqueda de un dato
en Internet. Si digitamos la palabra “velocidad” en el metabuscador Google, el motor de
busqueda mas poderoso y utilizado en el mundo, entre el momento en que apretamos la
tecla enter y en el que aparecen en la pantalla los primeros resultados transcurren solo
0.04 segundos. Y nos entrega la nada despreciable cantidad de 76 millones 700.000
archivos que contienen esa palabra. Solamente abrir ese nimero de documentos, sin
siquiera leerlos, seria tarea de unos cuantos meses o quiza afios. Lo paraddjico es que
cuando el buscador de demora tres o cuatro segundos en hacer su rastreo decimos con

algo de disgusto que la red esta “muy lenta”.
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GO Ugle velocidad

Aproximadamente 76,700,000 resuttados (004 segundos)

4 Todo » Velocidad - Wikipedia. la enciclopedialibre

La velocidad es una magnitud fisica de cardcter vectorial gu
un ohjeto por unidad de tiempo. Se la representa por wec &
il videos Aceleracion - Rapidez - Yelocidad {desambiguacion) - eloci
es wikipedia. orgiwikiVelocidad - En caché - Similares

Imagenes
7= Moticias

llustracion 19. Velocidad de busqueda del concepto “velocidad” en Google el domingo
27 de marzo de 2011, a las 12:13.47 del dia, con banda ancha de 2 megabytes.

Y entre esas velocidades desesperantes estd la que se siente en cualquier ciudad grande
del mundo, metido dentro de un vehiculo, sin importar que sea un auto deportivo de
aquellos que pueden pasar de 0 a 100 kildmetros por hora en 8 segundos, cuando se
transita en una “hora pico” y se estd en medio de un trancdn, un taco, un atasco vehicular
de aquellos insoportables que son cada vez mas frecuentes. Dicen los ingenieros de
transito que en tales casos se alcanzan velocidades promedio que llegan a veces a cinco
kildbmetros por hora (5 km/h), es decir, las mismas que conseguian los carros romanos que
transitaban por las calles de la Ciudad Eterna durante los tiempos de esplendor del
emperador Julio César, ila misma velocidad que se lograba 20 siglos atras! Sin duda,

tiempos extrafios en materia de movilidad y de velocidad, tanto fisica como electrdnica.

Uno de los recientes libros-manuales que circulan por Internet y que recomiendan como
practicos de utilizar cuando se trata de crear contenidos, disefiar sitios para la web o
desarrollar estrategias digitales se titula Tienes cinco segundos y segun su autor, el chileno
Juan Carlos Camus, escogié ese nhombre para “reflejar de manera practica el tiempo que
muchos usuarios le otorgan a lo nuevo que conocen a través de Internet”* (Camus, 2009:
8). Explica que las evidencias empiricas, en concordancia con investigaciones realizadas
sobre el tema, llevan a concluir que “si después de cinco segundos no aparece algo en la
pantalla que represente una respuesta o, al menos, la promesa de que algo interesante va

a ocurrir, el usuario se va” (Camus, 2009: 8).

3 El libro Tienes cinco segundos: gestion de contenidos digitales se puede descargar en forma gratuita del
sitio web www.tienes5segundos.cl
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Camus parece bastante optimista si se compara con el tiempo que otras investigaciones
han hallado sobre la permanencia de las personas en sitios web. El estudio Eyetrack lll,
realizado en el afio 2004 por el Poynter Institute, un centro de investigacion y educacién
en periodismo con sede en Florida (Estados Unidos), encontrd que en sitios de noticias en

Internet, la velocidad de decision frente a los contenidos era mucho mas corta.

“En promedio, un titular tiene menos de un segundo de la atencién de los visitantes. Para
los titulares —especialmente los mas largos— parecia que las dos primeras palabras
necesitaban ser especialmente cautivadoras de la atencidn si usted desea captar los ojos”,
dijeron los investigadores Steve Quting y Laura Ruel, segun los cita el libro Cdmo escribir
para la web (Franco, 2008: 42). Y anotaron: “Encontramos que cuando la gente mira los
parrafos que siguen a los titulares en las paginas de inicio noticiosas, con frecuencia solo
mira un tercio izquierdo de ellas. En otras palabras, la mayoria de la gente solo mira el
primer par de palabras —y solo sigue leyendo si es animada por ellas—" (Franco, 2008: 42).
La situacidn, aunque diagnosticada en 2004, es muy posible que no haya cambiado por las
evidencias empiricas que se tienen al reflexionar sobre cémo las personas navegan por

Internet o incluso el comportamiento de uno mismo en la red.

En iTV el asunto es del mismo calibre. Como se referencié en el capitulo anterior, para que
el usuario sienta una verdadera experiencia interactiva, la capacidad de respuesta del
sistema debe ser muy veloz. Recordemos: una décima de segundo (0,1) es el limite para
gue la persona tenga una sensacién de respuesta instantanea por parte del sistema; un
segundo (1) es limite “para una sensacion de flujo de informacién e interaccion
ininterrumpido”; y diez segundos (10) el “limite para mantener la atencién del usuario
enfocada en el didlogo” (Garcia, X., Perrinet, J., Cabrero, S., Garcia, R., Melendi, D., Garcia,
V., Acevedo, C., Arciniegas, J.: 2009), es decir, entre la peticién de interactividad y la
respuesta que da el sistema; aunque en muchos casos el plazo que dan a esa respuesta es

menor, apenas de cuatro o cinco segundos.

Ciertamente, las nuevas tecnologias de la informacidon y la comunicacion han

revolucionado muchas de las formas en que el ser humano se comporta. Desde el aspecto
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especifico de lo que ha representado el concepto de movilidad-velocidad en los sistemas
digitales, pero principalmente en Internet, las reflexiones mas abundantes giran en torno
a asuntos instrumentales como aquellos que ofrecen soluciones para captar a esos
usuarios que en pocos segundos toman decisiones de consumo de contenido y otras
estrictamente técnicas que ofrecen soluciones para aumentar las velocidades para la

navegacion virtual y hacer mas eficientes las conexiones entre las maquinas.

Un primer elemento para la reflexidon esta entonces en si cabria hablar en este caso de
“hipermovilidad virtual”, por ejemplo, teniendo en cuenta que las velocidades de
circulacion por la web son sorprendentes en cuanto a posibilidades de acceso a
informacién y en la velocidad de consumo de dicha informacién, como advierten los

ejemplos anteriores.

Esa hipermovilidad virtual posiblemente estd determinada por el hecho de que los
mensajes digitales no tienen una existencia fisica, no son palpables fisicamente, aunque si
existen de manera audiovisual. Internet misma no existe como tal, es decir, lo que hay es
una red impresionante de computadores conectados por cables o por sistemas
inaldmbricos por los que circula un universo de hipertextos que tienen el rosto de textos
escritos, fotos, videos, blogs, videojuegos, podcast, infografias, correos electrdénicos,
mensajes de SMS, emoticones, en fin, todo aquel universo que aunque existe, pues
tampoco existe: es virtual en tanto es construido por una sucesiéon de algoritmos
matematicos que combinan en forma casi infinita tan sélo dos posibilidades numéricas,
los unos y los ceros (1 y 0). Sin embargo, esos algoritmos se traducen en posibilidades
maravillosas de disefio que se ven en las pantallas; son, si se permite la metafora, como
fantasmas de aquellos que pueden imaginar los nifios: no tienen cuerpo material, pero
tienen la forma identificable de una sdbana blanca que se mueve vagando de un lado a

otro.

La iTV, como medio digital que es, no estd al margen de este problema de la
hipermovilidad. En Dédalo, por supuesto, este asunto es inherente por su condicién de

producto digital. La velocidad es un factor tan determinante aqui que la categoria
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“tiempo” se vuelve, sencillamente, “hipervelocidad”: por eso es uno sus problemas

centrales.

El punto mas critico se halla en la capacidad de respuesta de los sistemas de transmisién
de televisién digital a los requerimientos de los teleusuarios cuando hacen uso de las
acciones de interactividad. El gran cuello de botella que tiene hoy la puesta en marcha
plena de un proyecto como Dédalo es si las redes de transmisidn tienen un canal de
retorno tan rapido que permita que 20 mil o 30 mil usuarios aprieten botones en forma
casi simultdnea para activar una determinada aplicacidn y que esa aplicacion les funcione
de manera 4gil y eficaz de acuerdo con lo que esas personas esperan. Podria ser que la
promesa de interactividad se cumpla totalmente, en forma parcial o que sencillamente no
se dé, no por el disefio de la interactividad que tenga el contenido, sino por los problemas
de velocidad que posibilite la plataforma por donde él se transporta. Sin embargo,
también es cosa de tiempo —jotro condicionante temporal!— para que las redes y los
canales de transmisién y retorno evolucionen al punto tal que hagan posible que todas
esas conexiones masivas y esas Ordenes intensivas circulen de un lado para otro sin

presentar problemas en ningun punto de la red, sin que haya queja alguna por la demora.

Aqui vale recordar cémo era de lenta la conexion a Internet cuando los computadores
tenian un mdédem conectado a una red telefénica conmutada: entre el momento en que
se le daba la orden de unién a lared y ella se efectuaba, la persona podia levantarse de su
escritorio, ir a la cocina, prepararse un café y volverse a sentar a trabajar. Hoy eso se
percibe como un pasado lejano, como si fuera la prehistoria informatica, cuando apenas
han pasado algo mas de diez o doce afios... Es posible entonces que igual ocurra con la
television digital en un futuro quien sabe si cercano o lejano, cuando el simple cambio de
canal sea instantaneo, de apenas ese 0.1 segundo, y no los dos o tres que dura hoy en dia:
entonces se hablara de que los cambios de canal demoraban una eternidad en la época de

los abuelos...

Dénis de Moraes define esta relacion como “la tirania de lo fugaz”. Asi lo explica:
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“Navegamos insaciablemente por circuitos infoelectronicos y ambientes virtuales
que se renuevan sin parar. En Internet el trafico se duplica cada cien dias.
Tenemos el privilegio de disfrutar de transmisiones convulsivas, pero no podemos
retener tantos estimulos y ofertas. Comprobamos esencialmente la amalgama del
vértigo de lo tecnoldgico con la mercantilizacion, en una simbiosis de preferencias
fluidas y apelaciones al consumo.

Se acentuan los contornos de una nueva tirania: la velocidad fortuita” (2007: 22).

Interactividad y tiempo: las multiples dimensiones de la temporalidad

Asi como en todo universo digital el tiempo se vuelve hipervelocidad, especificamente en
la iTV también adquiere un cardcter multidimensional. El tiempo se vuelve maleable, casi

manipulable.

Lo primero es que se desdobla debido a que no hay un momento Unico de emisién y de
recepcion, diferente a como ocurre con los llamados “medios tradicionales”, incluyendo
ahi a la television. Por eso hay una doble temporalidad que se presenta tanto en la fase de
emision como en la de recepcion. Implica que hay dos instantes diferentes que son tanto
para quien emite un contenido (el operador del servicio de iTV) como para quien lo recibe
(el teleusuario). “Con la iTV se produce una ruptura con la antigua necesidad de unidad de
emisiéon, la puntualidad y la continuidad”, afirman Luigi Ceccaroni y Xavier Verdaguer

(2003: 2).

Eso permite que un programa pueda ser visto por la persona interesada mediante lo que
Roberto Igarza denomina “acceso inmediato” y “acceso diferido”. Ambos conceptos
tienen que ver, segun explica este autor, con “la disponibilidad de los contenidos vy
servicios, es decir, si estos estan disponibles inmediatamente o de manera diferida” (2008:
132). Este es un asunto transversal a toda la television digital y una de sus promesas a los

consumidores de este servicio.

146



Tiempo de emision Preestablecido: Permanente: video
horario fijo bajo demanda (VoD)

Tiempo de recepcion Condicionado: Gnico  Aleatorio: a peticién
e instantaneo del perceptor

Tabla 3. Doble temporalidad en la emision y en la recepcion. Elaboracion propia.

Tiempo real de emision-recepcion: La primera dimensidn que adquiere se ubica dentro de
la forma de “acceso inmediato” en la cual presenta la caracteristica de “tiempo real” tanto
en la emisidon como en la recepcidn. La nocidn de tiempo real, como indica Diego Levis, “es

hija del discurso de la técnica” (2009: 193).

El tiempo estd condicionado por la ubicacién del contenido audiovisual dentro de una
“parrilla de programacién” del canal que lo transmite. Esa parrilla se conoce cominmente
como “la programacién” y es la que da el orden de emisidn a los productos audiovisuales
(series, dramatizados, peliculas, noticieros, etc.). Alli estan pactadas las horas de emision y
unos tiempos fijos de duraciéon que por lo general no se modifican: hay programas de
media hora (que en realidad son de unos 24 minutos para dejar lo que resta a los
comerciales, a la publicidad; o de una hora o de hora y media, etc.). Ese tiempo de
duracién del programa no se puede alterar ni por quien lo produce y lo emite, ni por quien
lo ve; por eso se habla entonces de un “tiempo real”. Vale aclarar que la parrilla se
estructura por franjas, de acuerdo con los publicos a los que va dirigido el contenido:
infantil, familiar, adultos y horario tiple A o prime time (horario prioritario) que es como se

catalogan las horas de emisién que tienen mayor audiencia.

Tiempo atemporal de emision-recepcion: la segunda dimension del tiempo es, aunque

|II

suene paraddjico, “atemporal” y tiene que ver con la ubicacidon del contenido en un
sistema de video bajo demanda: “Se caracteriza por el ofrecimiento por parte del
operador al cliente de la posibilidad de acceder a un contenido o servicio especifico por un
tiempo determinado, usualmente de 24 horas, en un canal previamente encriptado para
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el consumo exclusivo de un determinado usuario, previo pago”, explica Elias Said Hung

(2009: 150).

Este procedimiento se hace accediendo a una videotienda que ofrece el operador, a la
cual se puede entrar a cualquier hora de cualquier dia de la semana. Y casi siempre el
contenido estd disponible para la persona que lo compra por 24 horas: en ese periodo
puede entrar a verlo las veces que quiera. Por eso el tiempo de recepcion, aunque suene
contradictorio, se vuelve “atemporal”: “Este servicio cuenta con la facilidad de visionado o
consumo de la programacién contratada en un momento puntual o en el transcurso del
dia, es decir, sin la presién del tiempo impuesto por el operador, ademas de ofrecerse con

él todas las funcionalidades de un reproductor de video”, complementa Said (2009: 150).

Este tiempo atemporal se vuelve indeterminado, no se puede predecir ni delimitar dentro
de un marco ya que se puede extender todo lo que la persona desee en virtud de las
acciones de interactividad. Por eso deja de estar ligado a la instantaneidad en que se emite

y se recibe el mensaje.

|H

Manuel Castells también habla de “tiempo atemporal” pero en otro sentido. Lo hace para
referirse a una de las consecuencias que trae la construccién social que es producto de la
“sociedad red”. Segun él, vivimos en la “era de la informacion”**, un periodo histérico que
se caracteriza por una revolucion tecnolégica en la que tienen enorme protagonismo las
denominadas tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC), que son de manera
fundamental digitales. Afin a todo ello, explica, ha surgido una estructura social que es en
red y que cubre todos los ambitos de la actividad humana a escala global. Ese proceso, de
acuerdo con su teoria, tiene dimensiones incluyentes y excluyentes, dependiendo de los

intereses dominantes en los diferentes niveles en que se manifiesta o en que se le

observe.

* laera dela informacion se denomina precisamente la trilogia de libros publicados por Castells entre 1996
y 1998 en los cuales analiza algunas de las principales transformaciones en el mundo durante finales del
siglo XX y comienzos del XXI. El origen de este término se le ha acuiiado a él, quien es el académico
perteneciente al ambito de las tecnologias de la informacidn y la comunicaciéon mas citado en el mundo.
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En su propuesta, la sociedad se configura a partir de tres tipos de relaciones: de
produccion, de existencia (que para él son las relaciones humanas) y de poder. Segun

afirma, uno de los resultados es una concepcién distinta del tiempo y del espacio:

“Como ocurre con todas las transformaciones histodricas, la aparicién de una nueva
estructura social esta relacionada con la redefinicion de los cimientos materiales de

nuestra existencia, el espacio y el tiempo (...)

Dos formas sociales emergentes de tiempo y espacio caracterizan la sociedad red y
coexisten en formas anteriores. Son el espacio de flujos y el tiempo atemporal

(Castells, 2009: 62).

Explica su idea de “tiempo atemporal” diciendo que en la era de la informacién y de la
sociedad red se rompe el concepto que cred su antecesora, la era industrial, de que el
tiempo social es regulado y secuencial. Eso resulté funcional al sistema pues empezd a
organizar las tareas asignadas y a dar orden a cada momento de la vida y de las practicas

sociales. Asi explica esa ruptura:

“En la sociedad red, el énfasis de la secuenciacion se invierte. La relacidon con el
tiempo viene definida por el uso de las tecnologias de la informacién y la
comunicacién en un incesante esfuerzo por aniquilar el tiempo negando la
secuenciacion. Esto se lleva a cabo, por un lado, comprimiendo el tiempo (como en
las transacciones financieras globales instantaneas o en la practica generalizada de
la multitarea, acumulando mas actividades en un tiempo dado) y, por otro,
difuminando la secuencia de las practicas sociales, incluyendo pasado, presente y
futuro en un orden aleatorio, como sucede con el hipertexto electrénico en la Web

2.0” (2009: 64).

Como se advierte, su “tiempo atemporal” tiene su epicentro en consideraciones de orden
histdrico y social, y no en la forma en que se puede desarrollar una narracién en un medio
digital, como lo ubico yo. Sin embargo, ambas coinciden en la ruptura del paradigma
“tiempo” como se le ha entendido por la era industrial y por unos de sus hijos mas

selectos: los medios masivos de informacion.
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Tiempo extendido: cuando Dédalo sea visualizado de forma asincrénica con la emision, la
categoria tiempo adquiere, de manera adicional, una nueva caracteristica: la posibilidad
de ser alargado, prolongado, y por eso hablamos de “tiempo extendido”. Eso significa que
el tiempo del programa se podra estirar tanto como lo desee el teleusuario cuando utiliza
aquellas acciones de interactividad que implican detener el flujo normal del programa y
quedarse navegando por una de las aplicaciones. Ocurre principalmente en el caso de los
dos videojuegos —en el modo asincrénico— porque cuando se ingresa a ellos se producen

dos cosas:

1. Lainterrupcién del flujo normal del programa.

2. El teleusuario se puede quedar jugando el tiempo que desee porque los videojuegos
tienen la posibilidad de que se avance por niveles dentro de ellos o si la persona pierde

puede pedir cuantas veces quiera que el juego se repita.

Detener el flujo del programa significara abrir un paréntesis temporal porque detiene el
tiempo real del programa por los segundos o los minutos que se quiera en tanto la
visualizacion por parte del teleusuario sigue. Como se dijo, serd basicamente en el
momento de activacidén de los dos videojuegos en el modo de visualizacién asincrénica
cuando ese paréntesis puede ser mas largo porque la accién de jugar puede continuar y
continuar creando en el teleusuario una experiencia de juego cada vez nueva, y una forma

de relacién nueva con la narracion original.

Llegar a ese punto, que implica entrar en el segundo nivel de la interactividad, significara,
en el caso de Dédalo, prolongar el tiempo, alargarlo, estirarlo, sin que la persona perciba
gue estd en un espacio muerto sino en uno dinamico: en el de un videojuego que cada vez
gue lo enfrenta se le presenta diferente, a pesar de ser el mismo. Todo esto se da en el
lapso que el filésofo aleman Hans-Georg Gadamer definié como aquel en el que el juego
logra atrapar a los jugadores y hacerlos suyos: “La atraccion del juego, la fascinacidn que

ejerce, consiste precisamente en que el juego se hace dueiio de los jugadores” (1997:
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149). El videojuego estd ahi, es el mismo, pero el jugador avanza sobre los niveles que
tiene o vuelve sobre él cada vez que pierde para intentar de nuevo continuarlo hasta el
final. Asi, esos 24 minutos que originalmente dura Dédalo pueden prolongarse gracias a

esos paréntesis temporales.

Bajo este tiempo, tedricamente el programa podria no terminar nunca, podria ser
observado de manera indefinida, dado que la alteracién de la linealidad permite,
tedricamente porque en realidad nunca ocurrird, que el programa nunca acabe. Este
tiempo extendido no es estatico sino maleable, queda a merced del teleusuario porque él
lo maneja como bien quiera, moldedndolo a su parecer cada que ve el programa de
manera diferida (bajo demanda), como si se tratara de un artesano que juega con la arcilla

a su antojo.

Tiempo simplificado: se presenta porque el tiempo también puede recortarse, puede
escindirse simplemente haciendo uso de la accién de interactividad que permite saltar
hasta la segunda escena sin ver la primera y seguir asi hasta el final. Es el que llamo

“tiempo simplificado”.

En la televisién analoga, de manera indefectible los 24 minutos son 24 minutos y punto;
una hora es una hora, y punto; con un principio y un fin prefijados e inmodificables. En la
iTV no es asi, siempre y cuando ofrezca posibilidades de alteraciéon de la secuencialidad

como esta que incorpora Dédalo.

Tiempo inmodificable: en iTV, como se detallé en el capitulo anterior, las posibilidades de
interactividad estan condicionadas por las opciones de visualizacién que se tengan. Y cada
una (recordemos que Dédalo tiene cuatro) implica unas relaciones temporales distintas y
por ende impactan la estructura de la narratividad, es decir, la arquitectura de la

informacidn y la forma en que construye la narracién, el relato.
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Si bien el modo de visualizacién asincrénico es rico en posibilidades de manejo temporal
en tanto que permite alargar o recortar el tiempo, dejarlo en su tamafio real o diferirlo, en
la visualizacién sincrénica con la emision el tiempo es completamente rigido y por ello las
posibilidades de interactuar se reducen: de 18 en Dédalo en el modo asincrénico se
rebajan a seis en el modo sincrénico. Parodiando a Dénis de Moraes se podria decir que

alli aparece la tirania del “tiempo inmodificable”.

Uno de los grandes desafios que implicé el disefio de Dédalo y que lo estd siendo aln hoy
durante el proceso de la edicion de interactividad, es decir, de la incorporacién al video de
las aplicaciones tecnoldgicas, es posibilitar la interaccion durante el transcurso normal de
emisiéon del programa dentro de la parrilla de programacidén o sea cuando su flujo normal
de desarrollo no puede ser modificado. En palabras mas simples, el reto mayor es coémo
hacer que alguien pueda interactuar cuando el programa estd siendo transmitido en

directo.

El desafio es mayusculo porque las aplicaciones obligatoriamente tienen que tener un
tiempo prefijado que es inquebrantable: se tienen que abrir y cerrar en momentos
precisos para que tengan un sentido tematico, narrativo, pero también para que no
rompan con la estética de la imagen. Por ello, al disefiar un proyecto de iTV hay que
pensar que, aparte de que la historia esté bien contada, que las acciones de interactividad
estén en funcién del mensaje y ayuden a fortalecerlo, ellas deben aparecer en momentos

puntuales sin que interrumpan la narracién ni “ensucien” la imagen.

Tiempo para la accidn: |a interactividad lleva a considerar otra dimension temporal, la cual
en esta investigacion se denomina “tiempo para la accién”. Se trata del periodo en el cual
se advierte al teleusuario que en pocos segundos llegara una accidén de interactividad y

que él podra decidir si la toma o la deja, si interactua o no.

Se trata de un instante corto que en el caso de la visualizacidn sincrénica con la emision es

efimero, pasajero, pero que en el modo de visualizado asincrénico —como todo en esa
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opcidn— puede ser recuperado con solo darle “atras” al programa para que se devuelva y

pueda ser visto otra vez.

El tiempo para la accién se puede establecer dependiendo del tipo de publico al que vaya
dirigido el contenido; por ejemplo, puede ser mdas corto mientras la capacidad de decision
y de reaccion del teleusuario es mayor: los jovenes, por ejemplo, es posible que
reaccionen mas rapido y por tanto requieran un menor tiempo para la accién que un

adulto.

Uno de los peligros que podria tener el empleo inadecuado del tiempo para la accidn es
qgue pueda crear tensidn en el teleusuario, si teme no ser tan agil para presionar la tecla
del control remoto que haga posible la interactividad. O que para otros parezca muy
extenso ya que de antemano decidieron que no van a interactuar y por eso lo consideran
un momento de “ruido” que lo Unico que hace es desconcentrarlo del mensaje. Pero todo
esto son por ahora especulaciones, asuntos que habrd que estudiar luego, apenas Dédalo

esté terminado y se pruebe en diferentes espacios, momentos y con diversos publicos.

Al seguir explorando la categoria tiempo se encuentra que es aun mas profunda: incluso
pasa a ser un factor determinante para el montaje de las imagenes de una secuencia.
Expliguemos: cuando estd proxima a aparecer una accion de interactividad, las caricaturas
gue representan a Tito y Lala aparecen en la parte superior izquierda de la pantalla. Son
una “retérica de orientacién” dentro de la interface grafica, segin la denominacidn que le
da George Landow (2009: 220), que tienen el objetivo de llamar la atencién. Y cuando se
acepta interactuar, sobre esa misma pantalla se despliegan una serie de elementos como
una imagen fija, una imagen en movimiento, un sitio web, los videojuegos... Todos ellos,
caricaturas y elementos emergentes, modifican la imagen del programa, el sentido y la
disposicion de los componentes de la imagen dentro del cuadro. La pantalla sufre un
cambio por la aparicion de aquello que propuso la accién de interactividad. Ese proceso lo

podemos ilustrar de la siguiente forma:
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Imagen 1 Imagen 2

Imagen 3

llustracién 20. Cambios en la estética de la imagen por efecto de la aplicacion de la interactividad.
La imagen 1 estd sin intervenir. En la imagen 2 aparecen las caricaturas que indican que hay una
accion de interactividad por realizar (son la “retérica de orientacion”, segun Landow). Y en la
imagen 3 estd desplegada la respuesta una vez se ejecuta la interaccion.

Por eso las imdagenes y los planos deben pensarse de tal forma que tengan en cuenta los
elementos que se va a desplegar sobre la pantalla producto de la retdrica de orientacion y
de las respuestas a la interactividad. Porque esos elementos van a intervenir sobre las
imagenes, de ahi que deba considerarse su presencia temporal como alteradora de la
estética de la imagen (de ahi el peligro a que la “ensucie”). Eso, sin duda, es un cambio
drdstico en la concepcion de la imagen en el marco de la narrativa audiovisual tradicional

por efectos de la interactividad.
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Tiempo paralelo sincronizado: es un efecto de temporalidad mds critico aun que los
anteriores. En Dédalo se da en el instante de la escogencia o no de los videojuegos cuando
se estd en el modo de visualizacion sincrdnico con la emisién. Alli el programa se bifurca
porque ofrece dos opciones al teleusuario: seguir viéndolo en forma lineal o entrar a un
videojuego. Cualquiera sea la ruta escogida, deben coincidir luego en el mismo punto, es

decir, los tiempos de las acciones deben estar sincronizados:

Visualizacion lineal o escogencia de un videojuego simple

[ ‘e
Duracion ‘
exteriores ‘

Cabezote Exterior Escena Cabezote
0 juego ojuego
Duracién ﬁ‘ 35 segundos l > o l

50 segundos
videojuegos ‘ |

b

Grdfico 22. Tiempo paralelo sincronizado. Se presenta en la secuencia
que permite un relato paralelo: relato lineal y/o videojuegos.

Si se escoge entrar al videojuego del director de orquesta, el teleusuario tiene apenas 35
segundos para jugar porque ese es el tiempo programado para que el juego esté al aire.
Las imagenes del exterior, que van paralelas, duran en total 45 segundos: en la mitad se
halla el juego. Los 10 segundos restantes son un margen que se deja para que aparezcan
las caricaturas, pregunten al teleusuario si quiere jugar, él defina si lo hace o no (tiempo
para la accidn) y al final quede un pequefio margen para empatar con el punto en el cual
sigue la historia lineal del programa. Igual ocurre con el Simon, solo que ahi la persona

tiene 50 segundos de juego dentro de un periodo de 60 segundos.
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Los videojuegos estan disefiados de tal forma que puedan ser jugados en ese lapso para
no crear una sensacién de frustracidon en la persona. Porque nada mas negativo para la
interactividad que la experiencia del usuario con ella sea negativa. Eso podria crear un
rechazo hacia las acciones de interactividad venideras dentro del programa o incluso de

otros programas.

Por eso los juegos tienen que entrar y salir en unos tiempos precisos ya que el programa
“va rodando” y no se detiene. La sincronizacion de tiempo e imagenes que se requiere —la
cual se hace en la fase de edicion de la interactividad— tiene que ser entonces perfecta.

Esa es otra muestra de la tirania del tiempo inmodificable.

Ahora bien, écual es el tiempo adecuado de duracién para cada una de las acciones de
interactividad?, icada cudnto deben proponerse al teleusuario dentro de un programa de
iTV para no saturarlo o para motivarlo a querer una mayor experiencia interactiva?,
écudntas acciones son las adecuadas?, équé tan variadas deben ser esas propuestas
interactivas? Preguntas como esas han marcado siempre el proceso de disefio de Dédalo,
maxime considerando que de las cuatro opciones de visualizado que se proponen hay dos
en las cuales el tiempo es el tiempo real de emisidon-recepcidn y hay por ende un tiempo

inmodificable.

¢Cémo proponer al televidente una accidn de interactividad cuando él no podra jamas
detener el programa? La interaccion se facilita enormemente cuando el programa estd
almacenado en una video-tienda y la persona, si no alcanzé a apretar el botén para
interactuar, pues detiene el problema y se devuelve: ahi el problema no es grave. Pero,
écdmo mantener su tension para que esté alerta y pueda activar su control remoto en el
momento que es y no se le pase el tiempo para interactuar? Aun no lo sabemos con
precisién, pero pensamos que la clave esta en el interés que le represente la historia o el
relato que se presenta, en el ritmo que tenga el programa y en que las experiencias de

interactividad sean inicialmente faciles y gratificantes.

Lo que si es cierto es que en el proceso de construccién del lenguaje narrativo propio de la

iTV, que hoy estd en pafiales, se van a cometer muchos aciertos y errores, como ha
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pasado durante la etapa de descubrimiento, desarrollo y consolidacién de los lenguajes
especificos de los medios tradicionales, sean ellos prensa escrita y radio y televisidn
analdgica. Ese, como tantos otros caminos que hemos ido encontrando durante el

desarrollo de este proyecto, es una nueva veta para investigaciones posteriores.

El tiempo, en consecuencia, no es una categoria monolitica en la iTV; por el contrario, es

dinamica y adquiere un caracter multidimensional, como lo resume esta grafica:

Tiempo
simplificado
Tiempo Tiempo
extendido inmodificable

Tiempo
atemporal de ' A Tiempo para
emision- | ; la accidn

recepcion

Tiemporeal | ' Tiempo
de emision- - ‘paralelo
recepcion ' sincronizado

Grdfico 23. Dimensiones de la categoria “tiempo” en iTV. Elaboracion propia.

éManipulacién del tiempo o simple percepcidon de que asi es? ¢Algo real o acaso una
simple ilusién, un truco sofisticado de mago informatico? Diego Levis considera que los
sistemas tecnoldgicos mas avanzados permiten romper los limites sensoriales y dar una
nueva dimension a la relacion espacio-tiempo (2009: 196). No se refiere en concreto a la

iTV, pero su planteamiento también la cubre a ella:

“En las simulaciones informaticas avanzadas cualquier manipulacion temporal y

espacial no representan mayor dificultad que la de construir el modelo informatico
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adecuado. Es posible cambiar las dimensiones, modificar las formas, distorsionar las
proporciones fisicas naturales, sin otro limite que las posibilidades técnicas del
sistema utilizado. La percepcion del paso del tiempo es transformada por la ilusién
narcotizante del tiempo real, en un lugar en ninguna parte que solo obedece a las
leyes que establece la electronica. Flujo de unidades sucesivas de érdenes binarias
que modelan el flujo eléctrico en simbolos inteligibles de acuerdo con lo previsto

por un programa creado al efecto por un ser humano, condicidon previa e

indispensable de toda simulacién informatica”.

Sobre estas caracteristicas del tiempo, el mismo Diego Levis dice: “La obra interactiva se
revuelve en un tiempo sin temporalidad, que no es memoria de nada y que se confunde
con el espacio sin territorio que (no) ocupa” (2009: 217). Pero no ha sido el Unico. Entre
los mas reconocidos tedricos del universo digital, Pierre Levy ya habia advertido en 1993
que las tecnologias de la comunicacidn y en general la cultura informatica estaban

creando un nuevo tipo de temporalidad social.

Interactividad y relato: la doble trama en la narratividad para iTV

Si el tiempo es determinante en la construccién de un proyecto de iTV, por ende, como en
todo relato —oral o escrito, grafico o audiovisual, antiguo o contemporaneo, analogo o
digital, — esta correlacionado con la idea de narracién, pues son conceptos siameses. “El
sentido del tiempo depende de la synthesis narrativa que lo configura, de la
transmutaciéon semantica que provoca la nueva disposicidon de los incidentes”, explican
Angel Gabilondo y Gabriel Aranzueque en la introduccion a Historia y narratividad, de Paul
Ricoeur (1999: 15) al resumir una de las ideas centrales del propio Ricoeur, que las
desarrolla en forma amplia en su libro Tiempo y narracidn, el cual es un vasto tratado
sobre la mediacion existente entre ambas nociones. En ese texto expone su teoria de la
narracion a partir de los conceptos “mimesis”, que define como el “proceso activo de

imitar o representar” (2004: 83) y “mythos” o configuracién de la trama.
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La teoria de Ricoeur (nacido en 1913 en Valence, departamento de Charente, en Francia, y
fallecido en 2005) aunque afincada en una hermenéutica del texto escrito, es
completamente valida para comprender la narratividad en la iTV; es obvio que hay que
guardar una distancia prudente por tratarse de medios que poseen cada uno lenguajes
distintos, pero sus principales ejes conceptuales para entender el proceso de la narracion,

funcionan de manera idéntica, aunque con una salvedad que explicaré mas adelante.

Para el fildsofo francés, la construccion de la trama de un relato o historia es una sintesis

de elementos heterogéneos:

- La mediacién entre los sucesos multiples que ocurren y la historia que se va

configurando con ellos por medio de la trama.

- La primacia de la concordancia sobre la discordancia: la construccién responde a un

proceso logico de organizacidon o desarrollo de los hechos.

- La lucha entre sucesién (hechos que van ocurriendo, sucediendo) y configuracion (la

obra como totalidad).

La construccién de la trama es para Ricoeur una idea que responde al producto de una
sintesis de elementos diversos: los acontecimientos y sucesos, por una parte, y la historia
completa, por otra. En su propuesta, el “acontecimiento” es el eje que articula el relato,
pues la sucesion de ellos es lo que permite construir una historia. La trama es en si misma
una sintesis por cuanto une y organiza elementos heterogéneos tales como las
circunstancias que determinan acciones (queridas y no queridas); los agentes que
participan en las acciones (activos y pasivos); los encuentros (casuales y deseados); las
interacciones de agentes (llevan al conflicto o a la cooperacién); los medios empleados; y

los resultados no queridos.
Desde su punto de vista, en toda historia hay dos clases de tiempo:

- El que implica una sucesién de hechos que van ocurriendo: lleva a pensar en lo que

vendra dentro del relato. Es el tiempo entendido como “flujo”, el que va hacia delante.
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- El que implica el cierre de la obra cuando se termina: conduce a pensar en lo que

ocurrid, lo que pasé. Es el tiempo entendido como “duracidon”, que va hacia atras.

La salvedad que encuentro al intentar unir su teoria hermenéutica con el universo de la
narracion digital es que en la particularidad de la iTV, a los incidentes, acontecimientos y
sucesos propios de la trama del relato hay que agregar las acciones de interactividad, que
se convierten a su vez en nuevos incidentes, acontecimientos y sucesos, pero que se

mueven en el campo especifico del lenguaje narrativo de ese medio digital.

Por ello habria que hablar de que la trama en un relato de iTV es doble: estd compuesta
por la “trama narrativa” de la historia que cuenta, integrada por los episodios en los que
se mueven los personajes que intervienen y todos esos elementos que bien describe
Ricoeur, y por la “trama interactiva”, conformada por los “sucesos interactivos”, es decir,
por las interacciones por las que se puede mover el teleusuario y que se vuelven parte
fundamental de la historia contada. Estos sucesos interactivos serian, recomando al autor

francés, nuevos elementos heterogéneos que intervienen en la narracién.

_ Trama narrativa | Trama interactiva

Narratividad en iTV Sucesos narrativos: Sucesos interactivos:
acontecimientos del  acontecimientos de la

relato, de la historia interactividad, las
que se cuenta interacciones
previstas

Tabla 4. Las tramas de la narratividad en la iTV.

Asi, la narratividad en medios digitales no esta compuesta Unicamente por la trama
tradicional del relato contado, la cual se configura por los antecedentes de la historia, los
sucesos o incidentes que ocurren, el desarrollo que va teniendo, el climax y el desenlace.
Esa narratividad esta constituida, ademas, por los elementos que intervienen en el relato
bajo las caracteristicas propias de estos medios, es decir, los que aparecen por efecto de
la mediacién de la multimedialidad, la hipertextualidad y la interactividad, que son

variadisimos.
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A ese conjunto de elementos que estructuran la narracion digital George Landow (2009)
los denomina “narrativas hipermediales”. Las define como las formas de narracién
desarrolladas en medios digitales que se caracterizan por la hipertextualidad, la
multimedialidad y la interactividad, las cuales producen unos relatos no lineales,
ramificados, interconectados con otras formas narrativas y con estructura de red. Por su
parte, Eric Zimmerman, disefiador de videojuegos y profesor de varias universidades de
Estados Unidos, entre ellas las de Nueva York, Texas y el prestigioso MIT (Massachusetts
Institute of Technology), dice que la conjuncidn de esos elementos produce un “sistema

narrativo” (citado por Landow: 313).

Vista de esa manera, la idea de trama se extiende y se complejiza pues comporta nuevos
elementos, nuevas estéticas y nuevas formas de relacidn entre el relato y quien lo lee, en
nuestro caso quien lo ve: el teleusuario. Por supuesto, implica nuevos mecanismos de
funcionamiento y unidades de sentido que se plantean desde el momento mismo del
disefo del contenido, que es el “antes” que precede a la construccién de la trama del
relato, seguin Ricoeur, y que de acuerdo con este autor es el primer momento de la triple
mimesis (mimesis | en esa teoria). Luego todo eso se vuelven realidad en el texto escrito o
en el programa de television, en el proceso de creacién y configuracidn propiamente
dicho de la trama (mimesis 1) y en instante de recepcion (mimesis Ill). “La construccion de
la trama es una sintesis de lo heterogéneo en un sentido todavia mas profundo”, dice

Ricoeur (2006: 11).

De ese modo, el conjunto de lo que en esta investigacién se denomina “acciones de
interactividad” también son elementos que configuran el relato y que crean su particular
estructura de narratividad. En ningin momento pueden ser vistas como arandelas
adicionales que se le ponen por el simple prurito de aprovechar el recurso tecnoldgico y
explotarlo a como dé lugar. Por el contrario, ellas complementan la trama narrativa
llamémosla normal de la historia. “No es la alucinacién tecnoldgica y esteticista de la
cultura medidtica el factor que promueve la comunicacién, es su forma de narrar y su

cuento contado; los media tienen que encontrar modos de narrar porque se ha probado
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que la tecnologia encandila, pero no cuenta sola”, comenta sobre este fenémeno Omar

Rincdén (2006: 94, los resaltados son del original).

Aunque la trama narrativa no puede ser modificada por el teleusuario, si es posible que
participe de forma directa por medio de la trama interactiva pues puede jugar, ampliar

imagenes fijas, ver imagenes en movimiento, ver la misma escena desde dos camaras, etc.

El unico momento en Dédalo donde es factible alterar la trama narrativa es cuando opta
por ver la segunda escena del programa en el momento en que va la primera. Por eso si el
disefo implica la opcidn de alterar la secuencialidad, la trama narrativa no se puede
construir linealmente sino que cada secuencia tiene que ser armada de tal forma que
funcione de manera auténoma frente a las demas, pero al mismo tiempo debe permitir

gue junta con otras constituyan un todo.

Pero esto no es tampoco ninguna novedad dentro del mundo de la narraciéon. Con mucha
pompa algunos evangelistas de los medios digitales pregonan que gracias a las TIC —que,
como he insistido varias veces, no son tecnologias tan nuevas— hacen posible lo que antes
ningin otro medio habia logrado: romper la linealidad del relato, hacer trizas la
secuencialidad de sus capitulos o escenas, alterar el orden natural de la historia para dar
una sensacién de lectura completamente nueva... Todo ello para crear una experiencia
narrativa novedosa. Pues mala suerte para ellos: en 1963, Julio Cortazar publicé Rayuela,
un referente central en la literatura en cuanto a alteracién de la secuencialidad (y para
algunos aficionados a los medios digitales interesados también en la literatura, un

referente en materia de hipertextualidad).

Lo especial de esa novela de 155 capitulos es que plantea dos formas de lectura: una
tradicional como se hace en todos los libros, empezando en la primera pagina y siguiendo
en forma lineal hasta la ultima; y otra por medio de saltos entre capitulos. Al comienzo, el
libro propone al lector que, si lo desea, puede ensayar un orden de lectura
completamente diferente y da los detalles sobre cdmo hacerlo. Y hay otra posibilidad mas

y es que se lea sencillamente en el orden que quiera. La sugerencia de los saltos entre
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Ill

capitulos la hace el autor en el “tablero de direccién”*. Este recurso narrativo lo exploré

Cortazar igualmente en su novela 62/Modelo para armar, publicada en 1968.

Esa alteracidn de la secuencialidad es distinta a la que se produce cuando se ve, por
ejemplo, una pelicula en un sistema de DVD y se adelanta o retrasa. También lo es cuando
en ese mismo sistema se escogen las escenas de la pelicula y se les ve en el orden que se
quiere: ahi no hay alteracién de la secuencialidad porque no hay una secuencia légica,
apenas se toman partes o pedazos en forma aleatoria, sin conexién del relato entre si,

como si ocurre en Rayuela.

Para la construccidn de las escenas intercambiables se debe considerar la teoria general
del hipertexto que implica que cada una de las lexias sea autdnoma entre si, que se pueda
leer en forma independiente, pero que vistas en conjunto constituyen una unidad. En la
teoria del hipertexto, esa unidad estd dada por una estructura de red. En Dédalo esa

4

estructura es de “vector con ramas laterales” con tramos de “red dirigida” porque
comporta, como se explicd en el capitulo anterior (apartado La estructura de la
narratividad en Dédalo) una forma de linealidad determinada por una trama central que
tiene un principio y un fin, unas opciones laterales que permiten conocer elementos

adicionales de esa trama, vuelta al tronco narrativo central y varios momentos en los que

se pueden escoger rutas alternas para seguir el relato.

45 . . . . . .
El “tablero de direccion” que trae el libro explica: “A su manera este libro es muchos libros, pero sobre

todo es dos libros. El primero se deja leer en la forma corriente, y termina en el capitulo 56, al pie del cual
hay tres vistosas estrellitas que equivalen a la palabra Fin. Por consiguiente, el lector prescindira sin
remordimientos de lo que sigue. El segundo se deja leer empezando por el capitulo 73 y siguiendo luego en
el orden que se indica al pie de cada capitulo. En caso de confusién u olvido, bastard consultar la lista
siguiente:
73-1-2-116-3-84-4-71-5-81-74-6-7-8-93-68-9-104-10-65-11-136-12-106-13-115-
14-114-117-15-120-16-137-17-97-18-153-19-90-20-126-21-79-22-62-23-124-128 -
24-134-25-141-60-26-109-27-28-130-151-152-143-100-76-101-144-92-103- 108 - 64 -
155-123-145-122-112-154-85-150-95-146-29-107-113-30-57-70-147-31-32-132-61-
33-67-83-142-34-87-105-96—-94-91-82-99-35-121-36-37-98-38-39-86-78-40-59-41-
148 -42-75-43-125-44-102-45-80-46-47-110-48-111-49-118-50-119-51-69-52-89-53 -
66-149-54-129-139-133-40-138-127-56-135-63-88-72-77-131-58-131

Con el objeto de facilitar la rapida ubicacion de los capitulos, la numeracién se va repitiendo en lo alto de las
paginas correspondientes a cada uno de ellos”.
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Pero también estad la simultaneidad o paralelismo que permite la visualizacién en una
pantalla de una escena desde dos camaras (o mas), la cual comporta unas posibilidades
narrativas interesantes. Hacer realidad esta categoria en un programa de iTV implica que
converjan elementos tecnolégicos y narrativos potentes toda vez que necesita, por una
parte, los “requerimientos técnicos avanzados” que sefiala Roberto Igarza (2008: 134), y
por otra, la construccion de un relato determinado por una particular forma de
espacialidad y/o temporalidad. Fragmentar una escena asi ofrece la apreciacion al tiempo
desde distintos dangulos, es decir desde lugares fisicos diferentes, lo que implica una visién
desde varios puntos de vista, por ejemplo, a partir de cdmo la ven varios personajes. Y

representa, ademas, una simultaneidad temporal.

Todas estas rupturas del tipo de narracién cronolégica o lineal, incluso de concepcidn de
la trama y del relato mismo, se aproximan mas a la tendencia de la teoria moderna de la
narrativa que “lucha contra la representacién lineal del tiempo” (Ricoeur, citado por

Landow, 2009, 283).

Interactividad y disefio: metaforas y analogias visuales

Las metaforas y las analogias permiten al ser humano describir el mundo, pero también
aprehenderlo a partir de otros referentes que no estan en la descripcion evidente que se
muestra ante los ojos, ni en la imagen simple que todos ven. Son mecanismos de
comprension a través de significantes y significados que comparten tanto quien crea esas

figuras como quien es su destinatario.

Ill

La interface o interfaz, entendida como el “entorno de interaccién hombre-computadora”
o lo que Asceschi, citado por Scolari (2004: 70), define como “el lugar de la interaccion”,
no es solamente el sitio donde se hace realidad la interaccién, sino también el soporte en
el cual tiene lugar la narracion. Y la interface estd llena de metéforas y analogias

audiovisuales.
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Las concepciones de ambos académicos entienden la interface como un “espacio” y por

III

eso Scolari habla concretamente de una “metafora espacial” para definir y asumir las
interfaces. Con ella quiere ir mas alld de aquellos que las conciben como meros
instrumentos o como sitios de “didlogo” entre el ser humano y la méaquina, lo cual se
expresa a través de las que él denomina metéforas “instrumentales” y “conversacionales”,

respectivamente.

Desde su perspectiva, una consideracién instrumental de la interfaz gréfica limita a un
simple acto de manipulacién la relaciéon que se establece entre la persona y la maquina,
cuando evidentemente al asunto va mas alld: estd determinado por procesos de
cognicién, de significacién, de interés frente a la tarea que se desarrolla. Igualmente,
limita el papel de la interface a un elemento que permite la accion mecanica de objetos
virtuales a través de extensiones del cuerpo, las cuales Scolari asimila a prétesis, como por
ejemplo el mouse del computador, que es una simple extensiéon de la mano de una

persona.

Entre tanto, la metafora conversacional, pese a ser una de las mas difundidas como
discurso y como acciéon entre investigadores y disefiadores de interfaces, esconde la
aspiraciéon de que el aparato sea una maquina inteligente con la cual verdaderamente se
puede dialogar. Segun esa metdafora, “los seres humanos y las computadores son
considerados como socios de un didlogo. El proceso de interaccidn es visto como un
proceso de comunicacién donde el usuario y el aplicativo de la computadora actian
ambos como emisores y receptores, y el aplicativo es visto como capaz de demostrar
conductas comunicativas similares a las del partner humano”, dice John Kammersgaard,

citado por Carlos Scolari (2008: 48).

Pero esa propuesta ya ha sido superada precisamente por sus limitaciones: “Los usuarios
no ‘dialogan’ con el ordenador ni con los objetos representados en la pantalla, sino que
participan de una ‘conversacién’ con el simulacro del disefador a través de una protesis

también simbélica” (Scolari, 2008: 84).
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Por ello, esa concepcion de la interfaz como metdfora espacial me parece la mas
aproximada a las posibilidades de la interaccién entre el ser humano y el computador, asi
en el fondo se trate de un no-lugar digital. Porque evidentemente la interfaz es un lugar
gue existe, que es habitado, vivido, que es altamente transitado, pero que no existe
fisicamente, puede ser visto pero no tocado, pues es compuesto por esa infinita
posibilidad de combinaciones de unos y ceros que configuran el mundo digital. Esta
postura de la interface como lugar donde se produce la interaccidon estd en consonancia,
incluso, con otra metafora que igualmente entiende la informacién de los mundos
digitales como una construccidn, como un espacio planeado y edificado, y es la que habla

de “arquitectura” de la informacion.

Entender la interface como espacio de la arquitectura de la informacidén es, como se dijo
antes, darle un lugar al sitio donde habita la narratividad, donde se desenvuelve el relato,
donde se van desplegando sus incidentes, sucesos y personajes. Porque iclaro que por
ellas también pueden pasar personajes! Aunque las interfaces de iTV generalmente estan
construidas por elementos graficos distintos a la figura humana, por iconos que en el
mejor de los casos se parecen a los emoticones con “caritas” redondas de un chat, en
Dédalo, por ejemplo, la interface grafica es el espacio por el que se mueven imagenes que
representan al ser humano: las caricaturas de Tito y Lala deambulan por alli advirtiendo
que pronto vienen las acciones de interactividad y que el teleusuario debe estar alerta.
Son también metdforas visuales de la figura humana transmutada en una tierna caricatura

para nifios.

Volviendo a Scolari —quien tiene un desarrollo conceptual interesante sobre este asunto—
él plantea que tedricos y disefadores inscritos en la corriente que concibe a la interface
como lugar, como espacio, coinciden en afirmar que la mejor interfaz no es aquella que
pretende representar a un objeto por medio de una imagen, sino la que es util a lo que la
persona necesita. La clave no esta en que la interface sea muy bonita estéticamente ni
que las imagenes que presente sean fiel copia de la realidad: la mejor interface, asegura,

es aquella que es “un espacio donde el usuario puede realizar las actividades deseadas
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como si estuviera en un entorno que le es familiar” (2004: 70). En resumidas cuentas,

aquella que es funcional y sencilla.

En Dédalo, las metaforas y analogias utilizadas se definieron a partir de las percepciones
de la industria de la iTV sobre la usabilidad de los dispositivos que permiten la interaccion,
asi como de las normas basicas que tiene el disefio de las interfaces graficas. La analogia
del control remoto de un televisor es la mas fuerte que las empleadas. Aparece en los
botones y en los colores que tienen estos en las interfaces de los dos videojuegos. Esa
analogia muestra una relaciéon directa entre el control remoto y los botones de los juegos,
en una operacidon que no se explica mucho dentro del programa, apenas al comienzo del
mismo y por una vez, porque el sistema quiere ser también intuitivo pues parte de ese
reconocimiento grafico presupone que hay un saber aprendido con anterioridad en el uso

de dispositivos digitales.

Y hay dos grandes metéaforas en Dédalo, que son precisamente los mismos videojuegos, el
de la sala de orquesta y el del estudio de grabacion, que a su vez son continuidad de unos

espacios fisicos similares por donde acaba de transcurrir el programa y sus protagonistas.

{—> Metaforas

ﬁ Analogia del control remoto

llustracion 21. Metdforas y analogias visuales en Dédalo.
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¢Qué implicaran estos cambios en la manera de narrarnos, de asumirnos, de

relacionarnos?

Toda la serie de continuidades, rupturas, mutaciones e hibridaciones como las descritas
hacen que Hayden White asegure que estan llevando al ser humano a una manera distinta
de contar historias y, por ende, a la condicidn en que se configura a si mismo y al medio

en el cual esta inmerso:

“Cuestionar la naturaleza de la narracidn invita a reflexionar sobre la naturaleza
misma de la cultura y, posiblemente, de la humanidad misma. Lejos de ser un
codigo entre muchos otros que una cultura pueda utilizar para dar sentido a una
experiencia, la narracion es un metacédigo, una proposiciéon universal de la
humanidad gracias a la cual pueden trasmitirse los mensajes transculturales acerca

de la naturaleza de una realidad compartida” (citado por Landow, 2009: 277).

Como afirma Omar Rincén (2006: 87), estamos inseparablemente unidos a la narracién, la
cual incluso nos determina: “Una de las afirmaciones mads incontrovertibles es aquella que
dice que somos los relatos que producimos de nosotros mismos como sujetos y como
culturas. Habitamos la cultura de la narracién como estrategia para sobrevivir, resistir e
imaginar la vida. En el mundo de la vida, aunque no tengamos nada, tenemos relatos para

explicarnos e imaginarnos”.

Sin duda, como se explora en esta investigacion, habitamos en un tiempo de la historia en
el que experimentamos a cada segundo formas distintas de narrar, de narrarnos, de
contar lo que sucede, de decir lo que pensamos, de relatar en ultimas nuestro efimero
devenir por el mundo. éLlevaran todas estas nuevas narrativas a un cambio en la manera
de relacionarnos, de entendernos como personas, de ser miembros de una sociedad, de

compartir como viajeros un mismo proyecto cultural y humano?

Si son para ayudar a que todos podamos vivir con dignidad, bienvenidos sean.
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Conclusiones

La interactividad en television digital es un tema pendiente por desarrollar.

Hace un par de aifos la prestigiosa revista The Economist presentd un articulo en el que un
analista de medios digitales afirmaba, palabras mdas palabras menos, que el momento
actual de desarrollo de Internet —la punta de lanza de las tecnologias de la informacién y
la comunicacion— estaba como en la época del cine mudo en cuanto a nivel de
configuracién de su lenguaje propio como medio. En otras palabras, estaba en paiales. iY
mas atras estd la iTV!, por eso la conclusién que se enuncia, aunque perogrullada, es

cierta.

Pese a que las costosas campafas publicitarias de los operadores de television digital
pregonan a los cuatro vientos que la interactividad es una realidad, ellos en el fondo saben
qgue no es del todo asi y que hay muchisimos asuntos pendientes por resolver tanto en lo

tecnoldgico como en lo narrativo, como se evidencid a lo largo de este proyecto.

En Espafia, pais que el 2 de abril de 2010 tuvo su apagdn analdgico y que ha constituido
una dinamica industria de TDT, el panorama para la interactividad en televisidén es
sombrio: “La interactividad esta muy retrasada, por no decir aparcada. Los radiodifusores
calculan que la interactividad puede venir a partir de que los televisores tengan conexién
a las redes de banda ancha que existiran en las viviendas” (no con la TDT), dijo Eladio
Gutiérrez, presidente de Impulsa TDT, la Asociacién para la Implantacién y el Desarrollo de
la Television Digital Terrestre en ese pais*®, creada en 2005 por los principales operadores

de radiodifusidn tanto nacionales como de las comunidades auténomas®’.

*® Fue constituida en el afio 2005 con el objetivo de promover la TDT en ese pais y la transicién de la TV
analoga a la digital. Sirve como puente entre los operadores y el Estado, en sus instituciones nacionales,
autondmicas y locales.

Y Lo dijo en entrevista publicada el 22 de septiembre de 2009 por la revista TM-Broadcast y que se
encuentra en http://www.tmbroadcast.es/index.php/Ia-vision-de-los-radiodifusores-entrevista-con-eladio-
gutierrez-presidente-de-impulsa-tdt/ Consultada el 15 de enero de 2011.
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En ese sentido, esta investigacion es apenas una puerta mas que se abre para la discusién
y por ello no tiene la menor intencidon de arrojar verdades absolutas ni certezas
irrefutables. Por navegar hacia el futuro, que siempre es incierto, algunos de los aspectos
de la propuesta aqui planteada posiblemente sean inviables o que los rumbos que tome la
tecnologia y la discusidn sobre ella los aplaguen o los potencien. Esa es una apuesta

arriesgada que se toma cuando se plantean estos asuntos relacionados con la innovacion.

En este instante no trabajamos sobre un piso sélido ni en lo tecnolégico ni en lo
conceptual porque, ademas de las limitantes técnicas y presupuestales, las promesas de
cambio permanente y la acelerada transformacion del entorno parecen estar orientadas

aqui por la misma brujula que guia el rumbo de todo el universo digital.

Hoy, el nivel de desarrollo tecnolégico y narrativo que tiene la television digital lleva a
preguntarse si en realidad lo que nos estan vendiendo como television digital interactiva
ofrece una verdadera experiencia de interactividad o si simplemente ella es apenas una

interactividad limitada.

Por ser la televisién digital interactiva un campo de estudio tan reciente y adn en
construccién, aun es difuso, con muchas zonas grises, con mas preguntas que certezas,
con verdades que en muchas ocasiones se empiezan a erosionar pronto o que se van
debilitando a una velocidad impresionante, impensables en aquellos momentos en que

estuvieron en su mayor furor.

El mismo concepto de interactividad empieza a quedar en duda en la propia televisién
digital “interactiva”, pese a que industrial y comercialmente se le plantea en forma
reiterada a las personas que van a consumir esta tecnologia: se vende como una promesa
de futuro que tendrdn a su mano en el presente, a un simple clic en su control remoto. Por
momentos, a lo largo de este texto, la ilusién de interactividad se debatidé entre esa

pomposidad casi de utopia que se alcanza y la desazén de que ella, en la iTV de hoy, es de
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una limitacién tal que no estd acorde frente a lo que la industria de este medio publicita y

lo que el concepto mismo implica.

A la luz del modelo planteado por un referente teérico como Pierre Lévy, la interactividad
que hoy se ofrece queda reducida a escalas inferiores. Si se analizan las nueve
posibilidades que presenta su modelo, esa interactividad alcanza niveles medios porque
brinda un grado de interaccién cierto pero limitado: por momentos, la iTV llega
escasamente a la categoria de un dispositivo que permite el didlogo y la reciprocidad, pero
que no logra nunca el del multididlogo, tope maximo en la propuesta de Lévy. Y es
pobrisima en cuanto a cumplir con las seis condiciones que él plantea para evaluar el

grado de interactividad que ofrece un dispositivo.

En el momento actual, la interactividad no materializa la idea de libertad que es
inherente a ese concepto; por el contrario, lo que hay es una libertad restringida dentro
de un contenido pues la posibilidad de movimiento dentro del mensaje es controlada

por completo.

La ilusidn de libertad que aparece innata en la interactividad es, para el caso de la iTV de
hoy, mds una promesa comercial que una realidad tecnolégica. El contenido al que se
accede por las acciones de interactividad estd completamente controlado por el disefiador
del programa de television y lo que hay es una predictibilidad de sus movimientos por el
mensaje, por el uso de las interacciones: todo esta calculado para ser de una manera o de
otra porqgue fue previsto asi por el disefador del mensaje. El concepto “predictibilidad” es
de Roberto Igarza que lo sintetiza asi: “Todas las rutas de navegacidn posibles han debido

ser programadas” (2008: 156).

Por lo que se ha visto hasta ahora, los contenidos no son abiertos al punto de permitir al
teleusuario que interactia poder moverse por el mensaje o por una red de relaciones

hipertextuales de la cual ese contenido haga parte.
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No hay la posibilidad aun, y en este momento seria muy complejo desde el punto de vista
narrativo y econdmico, que los programas de iTV se empiecen a cruzar entre si, que se
pueda saltar de uno a otro. La creacién de una red de programas de ese tipo para
television andloga o digital tendria un disefio tan completo como la trama de Rayuela y
quién sabe, por los altos costos que tiene la industria de la television, si pudiera hacerse
realidad. Desde el punto de vista tedrico, obviamente es factible: crear un disefio de
programas en red es posible, pero muy seguramente no sea viable en este momento por

el factor dinero que se requiere.

Esa posibilidad podria darse, por ejemplo, en un dramatizado seriado donde se mezclen
historias, se crucen personajes, donde se pueda navegar por una trama abierta y con
sentido de red. Eso implicaria una estructura de produccién que, para el caso de la costosa

television, es muy dificil de hacer realidad.

Esta idea de la interactividad como libertad ha sido mas desarrollada para medios como
Internet donde ambas ideas si estan intimamente ligadas en tanto hay una red casi infinita
de hiperdocumentos que estan entrelazados por medio de vinculos, enlaces o links.
Hipotéticamente la Web es infinita, en tanto es imposible navegarla toda y porque a cada
segundo se le van construyendo miles de nodos que la hacen imposible de abarcar,

aunque obviamente siempre tiene un ndmero fijo y determinado.

El mas reciente dato sobre el tamafio de Internet, de finales de noviembre de 2010,

calculé que tenia 5 millones de terabytes en datos, segin www.theroxor.com El terabyte

es una unidad de almacenamiento de informacién que equivale a 10* bytes48. El propio
sitio Theroxor dijo que el cerebro humano puede almacenar entre 1 y 10 terabytes. En
semejante red, interconectada a mas no poder como se nota incluso en el mas modesto
sitio web, la experiencia de interactividad si es realmente una condicidon propia de la

libertad, pero en laiTV actual, no.

48 . . . . . . .p .
Como nota curiosa, el prefijo “tera” viene del griego tépag, que significa "monstruo” o “bestia".
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¢Es la television digital interactiva el medio natural para la interactividad o, por el

contrario, su ambiente natural es Internet?

Mas datos asombrosos sobre Internet*’: cada dia, los usuarios de YouTube visualizan 2 mil
millones de videos; existen 234 millones de sitios web y 135 millones de blogs; cada dia se
envian 247 mil millones de correos electronicos (el 81% son spam o basura, unos 200 mil
millones); Facebook tiene mds de 500 millones de usuarios registrados que viven
interconectados en forma asombrosa gracias a la publicacion de comentarios, fotos,
videos y de compartir publicaciones de otros sitios de la red; con apenas cinco afios de
vida, Twitter tiene 150 millones de usuarios y YouTube atrae a 130 millones de personas

todos los dias... ¢ Acaso el contexto natural para la interactividad no parece ser Internet?

El disefio de Dédalo avanzd por un doble camino y fue realizar un programa de televisién
gue tuviera interactividad pero que no dejara nunca de ser lo que es: television. Para su
creacion se tuvieron en cuenta las recomendaciones de diversos autores que plantean que
uno de los posibles problemas que presentan las aplicaciones para iTV se debe a que
olvidan la premisa mas importante: la gente se sienta frente a un televisor a “ver

television”.

Sin olvidar esa ley de Perogrullo (la segunda en estas conclusiones) y que por ser
precisamente tan obvia se puede dejar de lado (como ha ocurrido en paises que ya hacen
contenidos para iTV), este proyecto buscé también experimentar en el disefio de
aplicaciones para probar la capacidad de nuestros ingenieros para crear dispositivos
tecnoldgicos con los recursos y conocimientos a su alcance. De esa forma pretendid “abrir
las tecnologias, aprender a descifrarlas, traducirlas y aplicarlas a las necesidades locales”,

como pretende Colciencias en su politica de |+D+l.

4 publicados en http://www.planetaurbe.tv/ VerdadesinCreibles/blog/3192856/177686.html| Consultados
el 20 de marzo de 2011
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En el marco de la industria de la television que produce contenidos, pero que también
produce dinero gracias a esos contenidos, es prioritaria la evaluacién de la relaciéon

costo-beneficio que trae el desarrollo de un proyecto mediado por la interactividad.

La iTV tiene unas ventajas poderosas frente a la television andloga: permite una mayor
interaccion del teleusuario con el programa; potencia los recursos graficos, audiovisuales y
sonoros al estar dentro de un formato multimedia; genera una mayor inmersién del
teleusuario con el mensaje por los distintos niveles de profundidad en la informacién que

ofrece la hipertextualidad; crea una experiencia nueva de ver television...

Y unas desventajas considerables: hace mas compleja la produccién de television en todas
sus fases y requiere personal capacitado para crear tramas narrativas e interactivas

dindmicas, modernas y atrayentes.

La tensidn entre ambas posiblemente no cruce por las buenas intenciones de los
creadores de contenido, sino por la chequera del productor o del duefio del canal de

television.

Nada mds negativo para la interactividad que la experiencia del usuario con ella sea
negativa. Eso podria crear un rechazo hacia las acciones de interactividad venideras

dentro de un determinado contenido interactivo o incluso frente a otros similares.

El contenido de iTV que no tenga sincronizada con exactitud todas sus acciones de
interactividad, que posea interfaces poco amigables, que no haga intuitivo el proceso de la
interaccion o que simplemente se mueva por sistemas de transmisién y retorno muy
lentos, puede generar una sensacion de rabia y caos en el teleusuario que le haga

desanimarse frente al uso de la interactividad en este medio.

Los productos informativos actuales para iTV deben estar disefiados para transitar por la

transmedialidad y por la convergencia
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Los programas de iTV deben considerar que, como parte de un ecosistema digital, tienen
una caracteristica inherente y es la “transmedialidad”, esa posibilidad de conectar
dispositivos y lenguajes que pertenecen tanto a los “tradicionales” como a los “nuevos”
medios de comunicacion. Pero también la facultad de poder aparecer en plataformas

diversas porque la television digital del futuro, como también se anuncia, serd movil.

Como explica Carlos Scolari (2008: 73), parafraseando a David Marshall, “una de las
caracteristicas primordiales de los nuevos dispositivos de comunicacién es su capacidad
para borrar las barreras entre los medios y contaminarlos entre si. Los medios digitales
también habrian disuelto los limites entre ‘las maquinas de reproduccién y las de

diseminacion’.”

Los alcances que posee el concepto interactividad deben llevar a transcender la vision
instrumentalista de que la interactividad es un simple intercambio de informacion con

una maquina o que ella permite un “didlogo” con la maquina.

El trasegar por estos conceptos reiterd la certeza inicial de que ambos son muy amplios y
qgue no se limitan a una simple accion y reaccién, a un estimulo y a una respuesta entre un
ser humano y una maquina. Asi como el proceso de comunicacién no se agota en un
emisor y un receptor que intercambian informacién por un canal mientras utilizan un
cddigo comun, asi como las teorias de la comunicacién superaron hace décadas estas
concepciones instrumentales, el modelo de un proyecto de iTV debe plantearse la

superacion de esta concepcion en los dmbitos de la interactividad y la interaccion.

Los sentidos, las intenciones, los alcances comunicativos que comportan van mucho mas
alla, son profundos y estan determinados por elementos diversos y circunstancias
especiales. Este proyecto de Dédalo, sin embargo, no se fij6 como propésito el estudio
detallado de tales temas, pero abre la puerta a que en el futuro el desarrollo investigativo
los abarque y defina metodologias para comprender dichos fenémenos y contribuir asi a

la creacion de conocimiento.
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Coletillas como epilogo

A propoésito del laberinto, imagen que esta detras de Dédalo:

“El laberinto es una de las imagenes del caos:

tiene orden pero es oculto y complejo.

Esta vinculado, del lado de la produccion (disefio),

a una complejidad inteligente, y, del lado del usuario,

al placer del extravio y al gusto por salir”

Jaime Alejandro Rodriguez Ruiz

Profesor Universidad Javeriana (1999: 105)

Enrique Bustamante, catedratico de la Universidad Complutense de
Madrid y prologuista del libro Hacia un nuevo modelo televisivo:
contenidos para la television digital (2009), en la presentacion de ese
texto en la capital espafiola fue muy cauteloso sobre el futuro de la
television digital en el campo especifico de los contenidos.

Esto dijo: “La transicion es de una enorme complejidad,

aunque eso no garantiza los resultados”>’.

*% Citado por dentro de la noticia titulada Presentacion del libro “Hacia un nuevo modelo televisivo” en
http://www.academiatv.es/noticia.php?id=2499 Consultada el 4 de enero de 2011.
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. 51
Glosario

Accion de interactividad: es entendida en dos sentidos, aunque el primero es el mas
utilizado durante este proyecto: desde el punto de vista instrumental, como una funcion
gue posibilita que una mdquina reaccione de una manera determinada ante una orden
dada por una persona, lo cual es posible gracias a una aplicacién informatica que tiene
incorporada en su programacién; y desde una concepcidén comunicativa, como una

interaccion que permite el intercambio de informacion.

ADSL: asymmetric digital subscriber line o linea de abonado digital asimétrica, un sistema
qgue permite la transmision analégica de datos digitales mediante un par simétrico de

cobre que lleva una linea telefénica.

Apagon analdgico: asi se denomina a la terminacién de las transmisiones analégicas de los

operadores de televisidn, para dar paso a emisiones digitales.

Aplicacidn: programa informatico que permite a los usuarios de un dispositivo tecnolégico
realizar algun tipo de tarea dentro de un sistema computacional que tiene incorporado en

su sistema operativo o como software agregado.

Arquitectura de la informacidén: Segun el Instituto para la Arquitectura de la Informacién

(http://iainstitute.org/es) este concepto es amplio y da cuenta de:

“1. Disefio estructural de entornos de informaciéon compartida.

2. Combinacién de sistemas de organizacion, rotulado, busqueda y navegacion en sitios
web e intranets.

3. Arte y ciencia de dar forma a productos y experiencias de informacién para apoyar la
usabilidad y la buscabilidad.

4. Disciplina y comunidad de practicas emergentes centradas en trasladar los principios

del disefio y la arquitectura al territorio digital”.

51 .. 4, . . . . . .z
Principales términos empleados y sentido que tienen en el contexto de esta investigacién.
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Comision Nacional de Television (CNT): entidad de derecho publico del Estado
colombiano que se encarga de dirigir la politica estatal para el servicio de la televisién, y

de disenar y ejecutar planes y programas para su desarrollo.

Convergencia: “palabra que describe los cambios tecnolégicos, industriales, culturales y
sociales en la circulacidn de los medios en nuestra cultura. Entre las ideas comunes a las
que se refiere el término figuran el flujo de contenidos a través de multiples plataformas
mediaticas, la cooperacion entre multiples plataformas mediaticas, la busqueda de nuevas
estructuras de financiaciéon mediatica que caen los intersticios entre los viejos y los nuevos
medios, y el comportamiento migratorio de las audiencias mediaticas, que irian casi a
cualquier parte en busca del tipo de experiencias de entretenimiento que desean. En
términos tal vez mas generales, la convergencia mediatica designa una situacién en la que
coexisten multiples sistemas mediaticos y en la que los contenidos mediaticos discurren
con fluidez a través de ellos”. Definicion de Henry Jenkins, en Convergence culture: la

cultura de la convergencia en los medios de comunicacion (2008: 276).

Edicion de la interactividad: proceso de posproduccidn de un programa de iTV que
consiste en incorporar de manera sincronizada dentro del video las aplicaciones

tecnoldgicas que permitiran al teleusuario ejecutar las acciones de interactividad.

Folksonomia: sistema de indexado social que permite la clasificacidn y la recomendacion

de un contenido mediante un sistema colaborativo de marcacién o etiquetado.

Flujo del programa: término empleado en esta investigacién para expresar el desarrollo

normal que tiene un programa de television mientras es transmitido o emitido.
Gif: formato grafico utilizado para crear imagenes o animaciones.

Hipermedia: concepto que define al producto o contenido digital que integra soportes
diferentes de informacién tales como texto escrito, imagenes fijas (fotografias) o en

movimiento (video), sonidos (audio), infografias y otros.
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Hipertexto: sistema de documentos digitales independientes que estan relacionados y
unidos mediante enlaces o links que, en su conjunto, configuran una red. Dichos
documentos pueden ser textos escritos, imdagenes fijas (fotografias) o en movimiento

(video), sonidos (audio), infografias y otros.

Hipertextualidad: caracteristica que denomina a la relacidén que se crea entre hipertextos
o documentos digitales que se encuentran relacionados y unidos en un sistema

igualmente digital mediante enlaces o links.

Interactividad local: la mas simple es aquella que se realiza con el aparato de televisién
cuando se cambian canales: ahi hay un intercambio de informacidn, a través del control

remoto, pero Unicamente con el receptor de television.

Interactividad remota: va desde las tradicionales llamadas de voz utilizando el teléfono
fijo, hasta el envio de mensajes cortos por telefonia celular (SMS) o el uso de canales de
retorno por tecnologia ADSL o los propios de la TDT o la televisidn satelital. Pertenecen a
ésta las formas de interactividad que se presentan cuando se participa en concursos,

encuestas, chat y votaciones, entre otras, y los canales destinados para ello.

Interface: superficie de un objeto real o virtual que permite la transmision de
instrucciones a una maquina. Lugar en el cual se realiza la interaccién entre el ser humano

y una maquina. Espacio de mediacidn para la interactividad digital.

Interrupcion del flujo: ruptura del desarrollo normal de un programa de television

mientras es transmitido o emitido.

IPTV: Internet Protocol Television. Sistema de distribucidn de sefales de video y televisidn

que utiliza conexiones de banda ancha sobre el protocolo IP.

Lexia: término acufiado por Roland Barthes y que hace alusién a una unidad minima de
lectura dentro de un texto. En la presente investigacién aparece como sinénimo de

“nodo”.
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Microblogging: servicio que permite el envio de mensajes de alrededor de 140 caracteres,
principalmente de texto. La plataforma de envio puede ser un sitio web y sistemas de

SMS.

Middleware: tipo de software que permite diferentes servicios que posibilitan el

funcionamiento de aplicaciones informaticas que estan sobre plataformas diversas.

Multimedialidad: es una de las caracteristicas principales de los medios digitales. Tiene
que ver con la integracidn en un hipertexto de los diferentes soportes que transmiten la

informacion: texto, audios, videos, fotos, etc.

Multicasting: concepto que alude a la entrega de multiples programas de video en forma

simultdnea mediante un solo canal de transmision de television digital.

Multiplexacién: combinacién de dos o mds canales en un solo medio de transmision. Para

ello se usa un dispositivo llamado “multiplexor”.

Nanomedios: publicaciones en Internet, por lo general de tipo blog, que tienen una

tematica definida y circulacién-visualizacién reducida. Pueden tener o no animo de lucro.

Nodo: en informatica tiene que ver con el punto de una red que sirve de unién o

interseccidn con otros elementos que igualmente son componentes de la misma.

Objeto incrustado: pieza digital que es incorporada o pegada dentro de otra igualmente
digital pero de diferente plataforma. Un objeto se puede modificar dentro de otro en el
cual fue incrustado utilizando las herramientas del programa en el cual fue realizado

originalmente.

Peer to peer: comunicacidon “de igual a igual” en un sistema en red como puede ser
Internet, sin que haya la intermediacion de ninglin otro agente. Presupone la igualdad

entre los dos actores o dispositivos que permiten la comunicacion.

Servicios con interactividad local: son aquellos que poseen aplicaciones que le permiten

al teleusuario interactuar Unicamente con la informacidn que estd almacenada en su
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receptor, sin que pueda enviar datos de retorno. Hacen parte de ellos las guias de
programacion, algun tipo de juegos monousuario que permite el sistema, el teletexto y

servicios de informacién (noticias, trafico, estado del tiempo, etc.), entre otros.

Servicios con interactividad remota: son aquellos que poseen aplicaciones que le permite
al teleusuario no sélo ver los contenidos que se presentan de manera adicional a un
programa concreto de televisién o a la programacidn en general de un canal, sino que
posibilitan enviar algln tipo de respuesta mediante un canal de retorno. La interactividad
remota va desde las tradicionales llamadas de voz utilizando el teléfono fijo, hasta el envio
de mensajes cortos por telefonia celular (SMS) o el uso de canales de retorno por
tecnologia ADSL o los propios de la TDT o la television satelital. Pertenece a ésta las
formas de interactividad para participar en concursos, encuestas, chat y votaciones, entre

otras, y los canales destinados para ello.

Servicios interactivos permanentes: son aquellos que estan asociados a programas
concretos y a sus contenidos, y sélo se puede acceder a ellos y usarlos cuando se visualiza
ese programa especifico; por ejemplo, un cuestionario, concurso, un mensaje publicitario

interactivo, etc.

Servicios interactivos sincronizados a programas: son aquellos que estan disponibles en
forma continua para los teleusuarios en el sistema que les ofrece un operador de
television digital al cual estan suscritos. A ellos puede acceder en cualquier momento,
independiente del tipo de programa o contenido por el que opte; ejemplo, guias de

programacion.

Set top box (STB): dispositivo, aparato o “caja que se pone encima del televisor” (por su
traduccion al espaiiol) que permite recibir la sefial digital de televisién para decodificarla,

volverla analoga, y poderla mostrar en la pantalla.

SMS: Short Message Service o servicio de mensajes cortos. Sistema que permite el envio

de mensajes de texto entre teléfonos celulares o dispositivos méviles.
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Teletexto: servicio que permite el envio y la recepcidn de textos junto con la sefal de

television.

Television Digital Terrestre (TDT): plataforma de televisiéon digital cuyo sistema de
transmision y distribucion de la sefial se realiza por medio de antenas ubicadas sobre la

I"

superficie de la tierra. También se le conoce como “televisidn digital terrena

Teleusuario: categoria que designa en esta investigacion a la persona que es al mismo
tiempo televidente y usuario de un servicio de televisién digital interactiva. Esa categoria
implica una doble connotacidn: la del televidente tradicional de television, pero también
la de un usuario que puede interactuar con el sistema de televisidn y obtener una
respuesta del programa que ve produciendo asi una experiencia ante la television que es
mas personalizada y menos masiva que la que tiene la televisién analoga. Tedéricos como
Carmen del Rocio Monedero Morales, de la Universidad de Malaga, en Espafia, afirma que
la interactividad que permiten los medios digitales llevard a un nuevo papel de las
personas frente a la television y, por ende, a un nuevo concepto de televidentes: los
teleusuarios. Esto afirma: “Los ciudadanos hasta ahora han sido consumidores pasivos de
la comunicacién, la television local debe transformar esa tendencia promoviendo la
participacion critica y activa de la poblacién en todo el proceso comunicativo,
convirtiéndoles en protagonistas de sus propios discursos. La interactividad que ofrece la
transmision digital completard esa transformacion, en definitiva la figura clasica del

telespectador dejara paso a la del teleusuario” (Monedero, s.f: 1)

Usabilidad: caracteristica que hace posible que las personas utilicen de manera facil un
objeto o herramienta. Cuando el concepto se usa para medios digitales tiene que ver con
la forma clara, simple y sencilla con que se disefian las diferentes interacciones e

interfaces graficas para facilitar su uso.

Video bajo demanda (VoD, por su sigla en inglés): contenido audiovisual que se
encuentra almacenado y disponible para el teleusuario en cualquier momento.
Generalmente es un contenido por el que hay que pagar y por el cual se adquiere el

derecho de observarlo por un periodo de 24 horas.
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Visualizaciéon asincronica: recepcion de un programa de television digital por parte de una
persona luego de que fue emitido y se encuentra guardado bajo el sistema de video bajo
demanda en una video-tienda digital del canal de televisidon o la empresa operadora del

servicio. Visualizacién del contenido de manera posterior a su emisién en directo.

Visualizacion sincronica: recepcién de un programa de televisidn digital por parte de una
persona de manera simultanea con su emisién por parte de un canal de television o la
empresa operadora del servicio. Visualizacién de un contenido “en directo” con su

emision.
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