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Introduccion

Sin lugar a dudas, la integracion de las tecnologias de la informacién vy la
Comunicacién (TIC) a la sociedad, implican nuevas interrogantes que
involucran los ambitos econdmico, politico y social, por ello es necesario
realizar investigaciones que permita responder y solucionar las incognitas que
estas tecnologias involucran. Es importante mencionar que una de las
caracteristicas de las TIC que precisamente ha generado estas interrogantes
es el nivel de interactividad que poseen a diferencia de otros medios. Las TIC y
la sociedad se desenvuelven en un entorno donde la fuente principal de
produccion y consumo es la informacién y es aqui donde las tecnologias
desempeinan un papel importante para lograr transmitir 0 comunicar un

componente principal de esta sociedad.

Las condiciones mismas de las TIC ofrecen nuevas posibilidades
comunicativas, si bien por un parte es necesario reconocer que ello
incrementa la posibilidad de almacenamiento, manipulacién vy distribucion de la
informacion, por otra parte, es necesario determinar cuales son los criterios que
permitan al usuario realizar una adecuada seleccion, evaluacion y
organizacién de la misma. Para la presente investigacién el interés se enmarca
en la capacidad que tienen las TIC en la sociedad dentro del ambito
comunicativo, esto es, qué elementos son necesarios para que la

implementacién de estos recursos sea eficaz en el proceso de comunicacion.

La investigacion surge a partir de la identificacién de algunos aspectos que
componen al hipermedia, tanto en el &mbito de la lectura, la observacion y la
creacién y que conciernen tanto a lo teérico como a lo practico. Distingo que
los primeros recursos de este tipo pretendian ser una extension de la mente
en cuanto a asociacion y organizacion, y que algunos hipermedias no
tienen estas caracteristicas. A través de las diferentes lecturas respecto al
tema, observo que algunos autores describen como la organizacion y
asociacion de los contenidos afecta a la recepcidon y a la organizacion

mental de los mismos por parte del usuario, aunque no desarrollan a



profundidad la vinculacién entre esta organizacion y el proceso mental del
usuario. Por medio de la observacion de diferentes hipermedias compruebo
que la organizacion y asociacion estan disefiados y organizados de diferente
manera y por lo tanto las experiencias son diferentes. En la creacion, me
encuentro con pocos elementos tedricos y practicos que me indiquen cémo
realizar un hipermedia que beneficie esta organizacion y asociacién en el
proceso mental del usuario, ya que en algunas publicaciones existen
referencias sobre el tema pero no explican con mayor detalle como opera la

mente humana y su vinculacion con el hipermedia.

A partir de estos aspectos surgen una serie de cuestionamientos como los
siguientes: ;por qué no existe informacién mas detallada y contextualizada en
cuanto a la vinculacién entre la organizacién de los contenidos y su
recepcion?, ;cdémo estd representada esta organizacion y asociacién en lo
visual?, ¢qué aspectos del proceso metal del usuario deberiamos considerar
para la creacién del hipermedia?. En conjunto, los aspectos anteriores implican
un problema en lo comunicativo, en lo visual y en la recepcién tanto en el
hipermedia como en la recepcion por parte del usuario, consecuentemente
los ejes de la investigacién giran entorno a los aspectos y cuestiones antes

mencionadas.

Lo recursos Hipermedia estan compuestos por diferentes elementos pero aqui
son tres los que interesan en esta investigacion, por una parte esta la
arquitectura de la informacion, que consiste en la organizacion de los
contenidos internos, por otra parte esta la interfaz que es todo aquello que se
muestra en pantalla y con lo cual el usuario puede operar el hipermedia, por
ultimo, cémo afectan estos dos a la percepcidn de la informacion en el usuario,
concretamente al proceso cognitivo dentro del usuario . En esta investigacion
no se pretende estudiar el alcance cognitivo del hipermedia, su estudio parte
de la idea de la similitud entre los recursos del tipo hipermedia y el

procesamiento de la informacién humana:



1. El procesamiento de la informacion en la mente humana opera por
asociaciones, ya sea que un concepto informaciéon nueva ingrese a la
mente y se asocie con otra ya almacenada o que se asocien dos
informaciones ya almacenados y generen una informacion nueva. Bajo
la perspectiva de las teorias psicolégicas del procesamiento de la
informacion, parten de la idea que la mente humana funciona por
esquemas Yy asociacién de informacion, es decir, la informacién ya
almacenada por un individuo esta organizada de tal forma que tiene
jerarquias, orden y una determinada informacion estd asociada a otra

que la complementa o que la mente a relacionado por alguna causa.

2. Los recursos Hipermedia tienen como principal caracteristica la
capacidad de asociar contenidos, los proyectos antecedentes al
hipermedia tenian como finalidad esta posibilidad de enlazar informacién

segun lo requiera el usuario.

De esta manera, si la mente humana y los hipermedias tienen esta misma
capacidad de asociar o vincular informacion, y si incluso el hipermedia y sus
antecedentes fueron creados bajo esta misma perspectiva, entonces las
interfaces deberian responder a esta necesidad de asociacion y en general
al proceso de la informacion humana, ésta deberia permitir al usuario por
medio de la interfaz saber de qué manera el contenido que esta frente a él
estd asociado con otros contenidos, si tiene una jerarquia, en que parte de la
estructura de la arquitectura se encuentra, con que otros contenidos tiene
relacion y a qué parte de la estructura pertenecen --no basta con poner un
vinculo dentro de un contenido--, de manera similar a como opera la mente
humana, es necesario organizar tanto arquitectura como interfaz para lograr
que el usuario tenga un mayor control, de lo contrario ante tantas posibilidades
abiertas o ante la anulacion de las mismas el hipermedia desaprovecha
sus cualidades asociativas.

Bajo esta perspectiva, si la interfaz en conjunto a la arquitectura de la
informacion son los encargados de organizar y presentar la informacion,

entonces son parte del mensaje global del hipermedia, es decir, no son parte



de la intencidon de los contenidos, pero si son parte de la comunicacién visual,
esto es, la forma, el disefio de interfaz y sus cualidades intervienen en el
mensaje, por lo que en esta investigacion se abordara la interfaz y la estructura
de la arquitectura como parte del mensaje total que transmite el hipermedia,
esta investigacion se enfocara exclusivamente en la arquitectura-interfaz y
cémo influyen en la percepcién del usuario. De esta manera y considerando lo
antes mencionado la investigacién establece sus objetivos de la siguiente

manera:

Objetivo general
Analizar si los hipermedia estan disenados bajo el supuesto del procesamiento
de la informacién en la mente humana.

Objetivos especificos

-Analizar si la arquitectura de la informacién esta disefiada bajo el supuesto del
procesamiento de la informacién en la mente humana.

-Analizar si la interfaz grafica de usuario esta disefiada bajo el supuesto del
procesamiento de la informacién en la mente humana.

-ldentificar los conceptos primordiales del procesamiento de la informacion.
-Estudiar los conceptos de la comunicacion visual bajo al perspectiva del

grafismo funcional.

La investigacién parte del supuesto que el disefio de la arquitectura de
informacion y la interfaz grafica de usuario del hipermedia influyen en el
proceso comunicativo y en la asociacion de los contenidos, por lo que en esta
investigacién se analiza, si los hipermedias (dos en especifico) estan
disefados bajo el supuesto del procesamiento de la informaciéon en la mente
humana considerando los conceptos mencionados. Este andlisis permitira
comprender si actualmente los hipermedias se disefian conforme al
procesamiento cognitivo del usuario, asi como aquellos aspectos especificos
tanto del hipermedia como del proceso comunicativo que interviene en la
organizacion y asociacion de los contenidos. Con la finalidad de delimitar la
investigacidén, en este andlisis se consideran dos hipermedias del tipo

informativo, es decir, aquellos cuyo contenidos buscan complementar el



conocimiento  del usuario, sin que estos pertenezcan o respondan
necesariamente aun plan de estudios especifico, dicha eleccién responde a la
necesidad de indagar sobre aquellos hipermedias donde la extension de la
informacion asi como sus asociaciones sirven para el objetivo de esta

investigacion.

Consecuentemente en esta misma investigacion se realiza una propuesta,
principalmente tedrica, con la cual busca enriquecer los elementos y
caracteristicas con los que debe contar la arquitectura de la informacién como
la interfaz para favorecer la organizacibn y asociacién tanto en el

hipermedia como en el proceso cognitivo del usuario

Ante la proposicion anterior y partiendo que el hipermedia busca transmitir
informacion con la finalidad de que el usuario la convierta en parte de su
conjunto de conocimientos, la investigacion parte que tanto arquitectura como
interfaz deben funcionar de manera conjunta para tener mayores posibilidades
de comunicacion al momento en que el usuario utiliza el hipermedia. Tanto
arquitectura como interfaz deberian permitir visualizar o contribuir a que el
usuario pueda generar un mapa mental de la estructura de los contenidos asi
como las asociaciones que existen entre los contenidos, da al usuario una
alternativa para crear un esquema mental sobre el hipermedia, al menos de
forma inicial y posteriormente el usuario podra ir creando sus propias
estructuras y modelos mentales, estos mapas mentales ayudaran al usuario al
incorporar con mayor facilidad la informacion transmitida por el hipermedia a su
bagaje de conocimientos.

La investigacion indagara sobre aspectos especificos tanto de arquitectura de
la informacion como de interfaz gréfica de usuario, aquellos que por su
importancia o por su funciébn sean factores relevantes para que ambos
funcionen de manera conjunta bajo la idea de asociacidén de contenidos. No se
pretende medir cuantitativamente los aspectos cognitivos, la investigacion parte
de investigaciones y propuestas teoéricas ya abordadas por algunos
especialistas en el campo de la arquitectura vy la interfaz.



En términos generales la investigacion gira en torno a los conceptos de
arquitectura de la informacion, interfaz, proceso cognitivo, y comunicacion
visual, tanto el andlisis como el proceso mismo en la realizacion de este
texto tienen sus aportaciones en diferntes aspectos y que a continuacion se

presentan:

1. En una perspectiva general reconsidera la importancia de disefar
hipermedias considerando el proceso de la informacion mental del usuario.

2. En cuanto a la arquitectura de la informacién contribuye con elementos y
conceptos parala organizacion y asociacion de los contenidos

3. En cuanto al disefio de la interfaz contribuye a una serie de aspectos tedrico
practico los cuales favorecen a un disefio que ayude al proceso de la
informacion mental.

4. La herramienta creada para el andlisis de los hipermedias expuestos en
esta investigacion, puede servir como pauta o0 indicador para otras
investigaciones.

5. Recontextualizar esquemas y conceptos de la comunicacion visual al

ambito del hipermedia.

En el primer capitulo se abordara el objeto de estudio, el hipermedia, en donde
se revisa tanto las caracteristicas de la arquitectura de la informacién como de
la interfaz, ambas permiten navegar al usuario por medio de los contenidos

generando la posibilidad de interactividad entre hipermedia y usuario.

Partiendo de la idea que la interfaz es parte del mensaje en el segundo capitulo
se abordard la interfaz como parte del proceso de comunicacién por lo que se
expondra el proceso de comunicacion en sus perspectivas generales para
llegar al proceso de la comunicacién grafica. Si se considera a la interfaz como
la parte grafica del hipermedia que se comunica con el usuario entonces ésta
debera ser entendida dentro del proceso de comunicacién pero desde la

perspectiva y las teorias visuales y las cuales se abordan en este capitulo.



En el tercer capitulo se realiza el andlisis de dos hipermedias, el texto empieza
por establecer el método que se emplea y las caracteristicas de este tipo de

estudio, posteriormente, se revisa la arquitectura de la informacién como la
interfaz, pero desde la perspectiva del procesamiento de la informacién, con

dicho andlisis se concluye el capitulo con una interpretacion de la misma.

Finalmente, en el capitulo 4, se ofrece una propuesta a partir de los datos
obtenidos en el analisis y de una reflexion personal que junto con la experiencia
profesional adquirida, me permite un acercamiento tedrico y empirico al objeto
de estudio, con miras a mejorar y desarrollar proyectos hipermedia mucho mas
consistentes, interactivos y funcionales, bajo la perspectiva de esta

investigacion.



Capitulo 1
EL HIPERMEDIA Y SUS COMPONENTES



1.1 El HIPERMEDIA INFORMATIVO

1.1 .1 Definicion

El hipermedia, como su nombre lo indica, se caracteriza por el uso o
aplicaciones de diversos medios, es “un concepto que se refiere a la
combinacion de voz, texto, animacion, graficos y datos, asi como de imagenes
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estaticas o en movimiento™, es decir que permite la combinacion de diferentes

soportes técnicos.

1.1.2. Hipermedia & Multimedia
Lo anterior define al término hipermedia bajo la perspectiva que se aplicara en
esta investigacion pero es necesario definir el concepto desde el ambito al que

pertenece para establecer aspectos de interés para esta investigacion.

El concepto hipermedia es una derivacion del concepto “hipertexto”, el cual
hace referencia a la informacién que tiene la posibilidad de crear un vinculo
con otra informacion y asi sucesivamente (cabe destacar que el tema de
hipertexto serd abordado con mayor detenimiento mas adelante, al igual que
los temas subsecuentes que permitiran definir el concepto de multimedia),
creando una red de informacion interconectada y en donde dicha informacién
tiene alguna relacion légica entre sus vinculos, es por ello que se ha definido
hipermedia como aquellos recursos que tiene la misma posibilidad que el
hipertexto pero vinculado con una relacion légica a otro tipo de medios y no
sélo el texto, como las imagenes, el audio y el video, estos medios son parte de
un mensaje el cual los unifica bajo un mismo discurso. El concepto multimedia
no es empleado en esta investigacion ya que éste designa sélo un conjunto de
medios que estan en diferentes soportes o que pueden estar en el mismo
soporte (un cd-room que contiene textos imagenes audio y video ), pero que
no han sido vinculados u organizados para presentarse como parte de un solo

discurso.

La perspectiva de esta investigacion esta dirigida al hipermedia que cuenta con
una gran cantidad de informacién, especificamente, aquellos hipermedias que

! Joyanes. CIBERSOCIEDAD. péag. 310



contienen 50 6 mas péaginas, que guardan una relacion entre si y que pueden
ser consultadas por el usuario, en su interior se pueden encontrar imagenes,
texto y audio, combinados o de forma independiente, es decir que tal vez uno
de sus contenidos sea tan solo un video el cual ya es considerado como una
idea conclusa y que puede o no tener relacion con otros contenidos, en donde
cada uno de estos contenidos tiene un lugar dentro de la estructura general del

hipermedia.

Es necesario desvincular los hipermedia que se muestran como un catalogo
visual y que en su seleccidén puede contener 50 opciones, para visualizar, esos
casos no son del interés para la investigacién ya que su navegacién no implica
mayores riesgos en la navegacion, es decir, no existe una estructura compleja
de contenidos. La presente investigacién tienen como objeto de estudio al
hipermedia educativo cuya finalidad es la de enriquecer el conjunto de
conocimientos de la persona que lo usa. En el &mbito educativo existen dos

tipos de hipermedias:

Esquema 01 TIPOS DE HIPERMEDIA
clasificacion caracteristicas

Por su Formativo:

objetivo Se crean para cumplir objetivos especificos de aprendizaje y seguir

un plan de estudios bajo la supervisién de la institucién educativa
en la que estan insertos. Los contenidos del hipermedia estan
adecuados a una estructura curricular institucional educativa, como
son el grado escolar y los contenidos especificos, por ello los
hipermedia son considerados como una herramienta o apoyo para

el maestro dentro y fuera del aula.




Informativo:

Su objetivo es la transmision de conocimientos que no estan
necesariamente sujetos a un plan de estudios. Desarrollan un tema
en especifico el cual se aborda a partir de las consideraciones de
sus creadores, pero no tienen como fin el cumplimiento de una
estructura curricular institucional, aunque si buscan transmitir
contenidos que funcionen como recurso cognoscitivo para el
usuario, y funcionar como un recurso que contribuya en los
procesos cognoscitivos en un contexto de autoaprendizaje, dentro
de esta categoria se consideran: enciclopedias, museos, hipermedia
tematicos con contenidos basicos y todos sus recursos digitales
trabajan bajo dichas perspectivas.

Por su OFF-LINE, aplicaciones fuera de linea, como en CD — ROM, se
distribucién | puede visualizar la informacién pero no precisa de una conexién a la
red.

ON - LINE, aplicaciones en linea, es decir, al interior de Internet,
sé6lo dentro de la red pueden visualizarse.

El objetivo de la presente investigacidon esta centrado en el hipermedia
informativo, que si bien se menciond que no actda bajo un plan de estudios que
requiere tratamiento especifico de contenidos segun el grado escolar, enfrenta
otro tipo de problemas ya que es parte del autoaprendizaje, actividad en la cual
el usuario elige los contenidos y establece sus propio ritmo de aprendizaje, y
justamente son estas libertades las que permite actuar en un espectro de
usuarios mas amplio, lo cual demanda, de los desarrolladores del hipermedia,
un espacio de exploracion y explotacion con nuevas propuestas, tanto en la

estructura e la informacion como la visualizacion.

Cabe destacar que los hipermedia que se analizaran en esta investigacion, no
existen en linea, por ello trabajaremos con material off-line, los cuales,
evidentemente tienen objetivos y caracteristicas diferentes, asi como el acceso
informativo, seleccién de contenidos, integracion de soportes, etc., todo ello
significa que no basta con elaborar un proceso de digitalizaciéon para asegurar

el formato hipermedia, en realidad lo relevante, de acuerdo a los criterios del



presente estudio, es considerar los objetivos del hipermedia y el tipo de
navegaciéon que le corresponde, de lo contrario sélo se estarian incorporando
herramientas de manera indiscriminada y sin una metodologia fundamentada

en sus caracteristicas que le permitan al usuario interactuar adecuadamente.

El hipermedia estd compuesto por diferentes recursos visuales y conceptuales,
nuestra investigacion analizara la arquitectura de la informacion y la interfaz
grafica de usuario y como resultado de esta relacion, la navegaciéon. Esta
seleccién se debe a que la importancia de ambos conceptos es tal que es

necesario abordarlos por separado y profundizar en sus aspectos.

Esquema 02 COMPONENTES DEL HIPERMEDIA

Arquitectura Interfaz

Navegacion

1.1.3 Lo Digital y Lo Virtual

1.1.3.1 Definicion

Es necesario explicar los conceptos de Digital y Virtual ya que son parte
inherente al objeto de estudio, por el primero de ellos se entiende un lenguaje
binario, la combinacién de 0 y 1, bajo la perspectiva de la informatica
corresponde al lenguaje utilizado por las computadoras para almacenar y
recuperar informacién. Cuando se utiliza el concepto de digitalizacion
comunmente se entiende aquel proceso en el cual se ha convertido algun tipo
de informacion cuya naturaleza no es digital a un conjunto de 0 y 1. De esta
manera, por ejemplo, una imagen puede ser digitalizada, esto es, sometida a
un proceso en el cual la imagen en un estado fisico como el papel se convierte
en informacion digital, otra posibilidad es que la imagen sea creada

directamente en el mismo medio informatico, por lo que su origen seria



directamente digital: “La mejor manera de apreciar los méritos y las
consecuencias de Ser digital es reflexionar sobre la diferencia que existe entre

bits y &tomos.*

Para el caso del concepto virtual, “es todo aquello que produce el impacto de

una sensacion real”

, N0 es una idea alejada de lo irreal o de lo inexistente, sino
que se relaciona estrechamente con lo real ya que es ahi donde tomara cause
y sentido. Quéau® sefiala que lo virtual se puede entender como una
experiencia mas del mundo real ya que una de sus principales caracteristicas
es que nunca tiene existencia real frente a los ojos del usuario, sin embargo, es
al estar frente al usuario cuando se transforma en virtual y para él en real ya
que es el sujeto de la experiencia, por ello se considera que el conocimiento
tiene vinculo directo con la experiencia y no sélo con el mundo externo. Es por
ello que la mayor atraccion y complejidad de lo virtual reside en establecer
comunicacion con sensaciones que fisicamente no existen, sin embargo la
experiencia puede ser completamente real. Gubern, propone que cada medio
puede ofrecer diferentes niveles de realidad, algunos mas cercanos a la
realidad y otros sélo posibles con el lenguaje o cddigo del medio. Ante esta
posibilidad afirma que lo virtual incide en ambito fisico, filoséfico, psicoldgico,
etc. Pero independientemente de ello, el simulacro que propone lo virtual
permite entablar nuevas relaciones y experiencias. De ahi se desprende que “lo
virtual proporciona una lectura mas de la realidad natural, una interpretacion
verosimil del mundo natural®. Més alld de esta nocion se encuentran

conceptos como realidad virtual y entorno virtual.

Para Blatner, la realidad virtual es “una forma, utilizada por el hombre, de
visualizar, de manipular e interactuar con los ordenadores y con datos
extremadamente complejos™; por su parte, Gubern la entiende como “un
sistema informatico que genera entornos sintéticos en tiempo real y que se
erigen en una realidad ilusoria, pues se trata de una realidad receptiva sin

soporte objetivo, ya que existe solo dentro del ordenador. El espacio ilusorio

? Nicholas Negroponte. SER DIGITAL, pag. 31

? Luis Joyanes Op. Cit. Pag. 75

* Philippe Queau. LO VIRTUAL. VIRTUDES Y VERTIGOS, pag. 27
> Luis Joyanes Op. Cit. P4ag. 102

® Aukstakalnis y Blatner, VIRTUAL REALITY SISTEMS, 1992



que constituye la razon de ser de la realidad virtual se le denomina
ciberespacio”’, esta visiobn destaca la idea de lo virtual como una
representacion de la realidad. Porque la representacion, segun Gubern, existe
en tiempo real pero la hacemos posible presencialmente gracias a la

computadora.

1.1.3.2 Caracteristicas

Los hipermedias se caracterizan basicamente por tres factores: 1) son espacios
visuales creados de manera artificial; 2) ofrecen al usuario la posibilidad de
adentrarse a estos espacios artificiales, y 3) posibilita la interaccion del
individuo con el sistema y todos los accesorios que se ofrecen.

Partiendo de lo anterior el hipermedia abarca ambos conceptos, digital-virtual,
por una parte es digital ya que su manifestacion es a través del lenguaje
informatico, esto es, emplea la codificacién de 0 y 1 sin importar su origen, es
decir, el hipermedia puede ser el resultado de trasladar a nivel comunicativo y
de experiencia aquello que en esencia no tiene una naturaleza digital, como
por ejemplo un museo, en donde las obras expuestas pueden ser digitalizadas
para formar parte de un hipermedia, como segunda posibilidad, es cuando los
elementos que componen el hipermedia fueron creados directamente bajo el
sistema binario, por lo que su existencia es completamente digital apartandose
de cualquier referente de lo real. El hipermedia también es virtual en el sentido
de crear una experiencia simulando lo real, utilizando su propio cédigo, no
implica que su experiencia deba estar basado en algun referente real, el
hipermedia utiliza sus propias posibilidades y el mismo entorno con sus
espacios virtuales en donde se presenta los contenidos como la interfaz, son
una muestra de virtualidad, Ejemplificando un caso comun de virtualidad en
el hipermedia es cuando se emplean metaforas para representar una interfaz
como es el caso de uno de los hipermedias que mas adelante se analizara,
en donde su interfaz principal esta compuesta por elementos propios de un

escritorio personal (una mesa de trabajo, cajones, libros etc.)

" Gubern, DEL BISONTE A LA REALIDAD VIRTUAL, pag. 156



1.2 ARQUITECTURA DE LA INFORMACION (A.l.)

1.2.1 Definicion y Funcion

Arquitecto de la Informacién, es un concepto que se utilizé por primera vez en
1962, por Richard Saul Wurman, lo entendia como ‘personas que organizan los
patrones inherentes en los datos haciendo claro lo complejo”™, mas tarde el
catedratico Edward Tufte, de la Universidad de Yale, define el concepto como:
la presentacion de la informacion que permite facilitar lo dificil; Rosenfeld y
Morville, explican que la Arquitectura de la Informacion “se concentra en el
diserio de los sistemas de organizacion, indixacion, rotulado y navegacion para
dar soporte a la blsqueda de sitios”, esta aportacion, explica a grandes rasgos

los objetivos de la ALl

Su objetivo busca organizar la informacion que existe dentro del sitio y en
cada una de las paginas web que lo conforman, este disefio implica definir qué
se va a decir, en qué cantidad se presentara la informacién y los soportes que
se utilizaran, esta fase es decisiva ya que guia al visitante para encontrar la
informacion de forma mas facil, clara y provechosa, ademas, si el sitio es
amplio se recomienda utilizar tabla de contenidos que sirvan como esquema de
indice general ya que “permite al usuario percibir de un vistazo la estructura, la

extension y el flujo narrativo de lo que se intenta mostrar’."’

La tarea de un arquitecto de la informacion reside, en disefar claramente la
estructura que abarca toda la informacion del sitio, Rosenfeld y Morville,
sefialan ademas que entre sus funciones destacan: a) Determinar qué
contenido y funcionalidad contendra el sitio y, b) Indicar el modo en que los
usuarios encontraran informacion en el sitio mediante la definicibn de su
sistema de organizacion, rotulado y busqueda. Esta labor es fundamental ya
que la cantidad informativa de datos internos y externos que el usuario puede
consultar y comparar, requiere de una estructura que controle la funcionalidad y

acceso informativo que se ofrece al visitante.

8 www.montrac.com

? Roselfeld y Morville. ARQUITECTURA DE LA INF ORMACIO, pég. 20
' Lynch. PRINCIPIOS BASICOS DE DISENO PARA LA CREACION DE SITIOS WEB, pag. 27



1.2.2 Esquemas de Organizacion

El primer paso es “trocear’, segmentar o dividir la informacién que se
presentara, para construir lo que Moreno llama: unidad de informacion
individual’. Por otra parte, Patrick Lynch, quien se desarroll6 como
responsable de diseno del Center for Advanced Instructional Media de la
Universidad de Yale, junto con y Sarah Horton, ambos especialistas en
aplicaciones multimedia de Dartmouth College, sefalan que trocear la
informacion implica subdividirla en diversas partes para presentar al usuario los
temas de manera directa sin cansados preambulos, ello permite un
acercamiento mas eficaz y completo con la gran cantidad de informacion que el

sitio contiene.

En una tercera aportaciéon, Rosenfeld y Morville, quienes son especialistas en
biblioteconomia y estudios de informacién en la Universidad de Michigan,

y han realizado numeroso trabajos acerca de formas de organizacién en sitios
web e Intranet, ofrecen una metodologia que consisten en elaborar Esquemas
de organizacion, los cuales tienen como funcion determinar el criterio a partir
del que se agrupara toda la informacién existente en un sitio, ellos consideran
que esta fase “define las caracteristicas comunes de los elementos del
contenido e influye en el modo en que se agrupan esos elementos de manera
»l2

I6gica’’*, para esta parte se debe definir el tipo de agrupacién que caracterizara

al sitio, lo cual ofrece dos alternativas: esquemas exactos o ambiguos.

1.2.2.1 Esquemas Exactos

Se caracterizan por que son sencillos y obedecen a criterios claros como:
orden alfabético, cronoldgico o geografico. Son recomendable para sitios en los
que se debe buscar la informacion a partir de conceptos precisos, es muy Util

para un sitio donde los usuarios saben exactamente qué es lo que buscan.

""'Moreno. DISENO ERGONOMICO DE APLICACIONES HIPERMEDIA, pag. 54
"2 Morville Op. Cit. pag. 26



1.2.2.2 Esquemas Ambiguos

Es una tipologia mas compleja ya que la division de categorias informativas no
proporcionan una definicibn exacta al usuario, el criterio de organizacion
obedece a la asociacion de ideas, no obstante, los autores consideran que
muchas veces los esquemas ambiguos son mas utiles que los exactos. Esto es
posible si su disefio implica crear diferentes posibilidades de acceso para cada
categoria, por ello se deben considerar diferentes vias de acceso a una
categoria y en segundo lugar si el usuario no siempre sabe exactamente qué
es lo que busca, muchas veces, por la cantidad de informacién que contienen

la red, encontramos a usuarios que exploran el contenido general de los sitios.

Ademas, los esquemas ambiguos también representan un reto mayor para el
Arquitecto de la Informacién ya que debe decidir el criterio de clasificacién
informativa y agruparla bajo un “modo intelectualmente significativo”, es decir
que tengan un tipo de relacién que los vincule entre si; esta parte del proceso
tiene que ser muy clara al momento de construir la arquitectura ya que con este
esquema el usuario trabaja realizando conexiones y asociaciones informativas,
por ello ademas de una distribucién l6gica se recomienda una rotulacion visual
clara con la cual se comunique el criterio de agrupacion para lograr una facil
identificacion y asociacion de contenidos.

Esquema 03 TIPOLOGIA DE ESQUEMAS
Esquemas Ambiguos”
Funcional: Considera como criterio el contenido y sus aplicaciones con relaciona

procesos, tareas o funciones.

Temadticos: Se elabora una clasificacion por asignaturas, materia o tema.

13 Rosenfeld y Morville. Op. Cit. Pag. 29




De Metaforas: | Su objetivo es que se “entienda lo nuevo al relacionarlo con lo
conocido”, es un a trabajo intuitivo para el visitante, el principal
problema que puede enfrentar la diversidades referencial de sus
significados ya que acceden al medio personal de distintas culturas y
nacionalidades.

De  Publicos | Se destina a dos o mas tipos de publicos y a partir de estos se
Especificos: presenta y distribuye la informacién organizando el sitio en minisitios.

Hibridos: Es la combinacién de diversos tipos de esquemas.

Fuente: Adrian Coutin Dominguez

Esta parte del disefio es fundamental ya que se trabaja directamente con la
forma como se le presentara el contenido del mensaje al usuario y es uno de

los factores por los cuales el visitante puede o no regresar al sitio.

1.2.3 Estructura de Organizacién

Aqui el objetivo es jerarquizar los datos, Patrick Lynch recomienda la gestion
visual de informacion, o 1o que Rosenfeld y Morville, llaman Estructuras de
organizacion. Su valor radica en que “definen las formas primarias en que los
usuarios pueden navegar’*, ello consiste en organizar visualmente los datos
de manera légica (por l6gica entendemos prever facilmente la ubicacién de los
temas), y predecible de acuerdo a la importancia que tienen hacia el interior de
la pagina y hacia con los demas textos. Existen tres principales estructuras,

aunque se recomienda trabajarlas de manera complementaria:

a) Jerarquica: Es la estructura mas empleada, posibilita una identificacion facil
y rapida del contenido; requiere realizar un disefio con gran claridad visual para
“elaborar un modelo mental” de la estructura del sitio que se visita, permite
identificar facilmente la importancia y lugar que ocupa cada segmento de
informacion dentro del sitio. No obstante, su recurrente aplicacién corre el
riesgo de incorporar tal cantidad de vinculos que la conviertan en una

estructura demasiado extensa. Por ello se necesita considerara dos aspectos:

'* Morville. Op. Cit. Pag. 37




1) Amplitud de la jerarquia: Significa planear la cantidad de opciones
(horizontales) que tendra cada nivel de la jerarquia, ello equivale a los grandes
temas o secciones que desarrollara el sitio.

2) Profundidad de la jerarquia: Significa planear la cantidad de niveles
(verticales) del sitio, se refiere al nivel de profundidad o detalle informativo que
cada gran tema desarrolla hacia su interior. En ocasiones el problema que este
aspecto enfrenta son los numerosos niveles de profundidad el usuario debera

navegar para acceder a la informacion que busca.

Esquema 04 ESTRUCTURA DE ORGANIZACION JERARQUICA

PAGINA 1

PAGINA 2

Fuente: Lynch y Horton

Esquema 05 ESTRUCTURA DE ORGANIZACION AMPLIA Y POCO PROFUNDA

f¥33z L e 3E

[ R e S a—

Fuente: Lynch y Horton

Ambas ilustraciones contribuyen a comprender la importancia de disefar

equilibradamente amplitud y profundidad en un sitio. Se piensa que el disefio



de amplitud es correcta si se aplica “/a regla del siete mds o menos dos” > es

decir que una amplitud adecuada oscila entre 5y 9 niveles; en lo que se refiere
a la profundidad, los autores sefialan 5 niveles como limite. Un nUmero menor
genera la impresién de consultar una pagina incompleta o poco seria, y un
exceso de niveles genera complicaciones de navegacion y confusion

informativa para el receptor.

b) Hipertexto: Esta estructura se conforma por dos componentes: los trozos
informativos y los vinculos entre esos trozos. Ambos forman un sistema
mediante el cual pueden reunir imagenes, video datos y textos. Este modelo es
complejo ya que sin una correcta organizacion el usuario podria perderse
facilmente.

c) Bases de datos: Es el “conjunto de registros donde cada uno cuenta con
una cantidad de campos relacionados, la ventaja de incluirla es la busqueda
especializada partiendo de datos concretos. Se recomienda para estudios
especificos y no es sitios de gran ambigledad y flexibilidad.

Por dltimo, la A.l. permite afirmar que cada sitio ofrece diferente posibilidad de
elaboracion y en consecuencia de navegacion, por ello se debe planear de
acuerdo a criterios consistentes y fundamentados.

1.2.4 Jerarquia, Orden y Asociacion

Cuando en un hipermedia se establece una arquitectura de la informacion, por
consecuencia se realizan grupos de contenidos tematicos y el orden en que
inicialmente se presentaran, el simple acto de entrar a una seccion
determinada se presenta una pantalla de inicio con la cual el usuario se

introduce en el tema y grupos de contenidos agrupados en esa seccion.

La jerarquia se da a través de los temas ejes o principales y sus
correspondientes subsecciones, el orden se da a partir de la sugerencia de

que temas se deben presentar inicialmente. Una vez que se establecié la

'> Morville Op. Cit. Pédg. 38



jerarquia y el orden de los contenidos del hipermedia se pueden establecer las
asociaciones, ya sea por el nivel al que pertenecen o por el tipo de informacion.
Cuando se presenta un submenld de navegacion que contiene diferentes
opciones de navegacion, el usuario puede reconocer a través de éste una
asociacién de sus contenidos ya que se encuentran bajo un el mismo
submenu. Otro de los casos es cuando el usuario a partir de un contenido
tiene la posibilidad de llegar a otro por medio de algun vinculo, entonces se
realiza una asociacion por tipo de informacién, ya que ésta puede pertenecer a

otra seccién:

a) Asociaciones por la ubicacion dentro de la interfaz, el vinculo se encuentra

agrupado bajo una cierta categoria.

b) Asociacion por informacion, un determinado contenido tiene un vinculo que
presenta otra informacibn que pertenece a otra seccidbn dentro de la

arquitectura y los menus de navegacion.

Cuando se utiliza una arquitectura demasiado abierta y no existe un eje
tematico a seguir, la eleccién del tema se hace al azar o por la busqueda
especifica de un tema, tal es el caso de los buscadores dentro de un
hipermedia (ejemplo mas especifico serian las enciclopedias digitales) en
donde los usuarios escriben palabras claves para que el buscador genere una
lista con los contenidos que estan relacionados, en estos casos al no tener un
tema eje inicial propuesto por el mismo hipermedia entonces es el usuario

quien decide el tema eje o inicial del hipermedia.

1.3 LAINTERFAZ

1.3.1. Origen

Para determinar los componentes que caracterizan la interfaz del hipermedia
se revisaron diferentes aportaciones tedricas bajo dos perspectivas, en la

primera se revisé el origen de la interfaz ya que repercute directamente al



hipermedia, en la segunda perspectiva se detallan los recurso que ofrece,
aunque cabe destacar que ambas visiones se refieren a la interfaz grafica de
usuario. Los antecedentes que a continuacion se presentan no se abordan
desde un interés cronoldgico, sino a una revisibn de los proyectos que
surgieron alrededor del hipertexto en las computadoras, ello permite identificar
las caracteristicas que se ofrecieron a la computadora y a la informacion. Del
mismo modo al revisar la historia de la interfaz gréafica se plantea al mismo

tiempo y de manera general los antecedentes del hipermedia.

El desarrollo de la interfaz surge a partir de dos perspectivas, la primera nace
a partir de la computadoras y la manera en que el usuario podia operarlas, es
decir que realizaba una serie de acciones segun la peticion del usuario y ello
evolucion6 hasta lo que hoy conocemos como Interfaz Grafica de Usuario, el
fundamento fue que el acceso y manipulacion de la informacién debia ser
accesible al comun de las personas que no tenian conocimiento especializado,
esta visién, a la fecha tienen vigencia porque a pesar que se ha logrado esta
comunicacién entre el usuario y la computadora a través de la interfaz, se

siguen explorando las posibilidades de funcionamiento.

Un segundo momento de desarrollo de la interfaz se da a partir de la
implementacién de nuevos programas o software basados en la idea del
asociacién, manipulacion y control de la informacién contenida en la
computadora que es el caso de los proyectos basados en el hipertexto y que
mas adelante se mencionaran, entonces se obtienen dos tipos de interfaz, con
la primera se opera la computadora en términos globales y la segunda es la
manipulacién a través de la interfaz propia que ofrece cada recurso instalado

en la computadora.

En el caso de la interfaz que se desarrollé bajo los supuestos del hipertexto
cuya vinculacién se dio a partir de la analogia con el procesamiento de la
informacion en la mente humana, esta capacidad de asociar o vincular una
informacion con otra a partir de conceptos o elementos que guardan una
relacion, generando una red de informacién en la que una tema puede llevar a

otro y asi sucesivamente. El modelo del procesamiento de la informaciéon ha



sido usado en dos aplicaciones, la primera para desarrollar software bajo la
perspectiva del hipertexto, es decir, el comportamiento de la computadora es
similar al de la mente humana desde el sentido de crear redes y vinculos con la
informacion, y la segunda aplicacion del proceso de la informacion es cémo el
usuario crea mapas y modelos mentales a partir de la informaciéon que
presentan los recursos del tipo hipertexto o hipermedia, principalmente la

interfaz.

1.3.2 Antecedentes vinculados a la computadora

En el siglo XX se genera una gran cantidad de informacion por lo que fue
indispensable almacenarla, manipularla, mantenerla y distribuirla’®, en
consecuencia surge la informatica como respuesta a estas necesidades, asi
como diferentes investigaciones de interfaz y el hipertexto. Para el primero de
los casos, Antonio Moreno identifica el proceso histérico de la interfaz hasta
llegar ala actual interfaz grafica, este proceso de sintetiza aqui.

Esquema 06 EVOLUCION DE LAS INTERFASES DE ORDENADOR
Dimension de Tipo Caracteristicas
la interfaz

Cero Sistema de Interaccion restringida por un Unico momento: no

procesamiento | hay oportunidad de controlar y alterar la ejecuciéon
por lotes del proceso.

Flexibilidad, velocidad, eficiencia, uso de una

Interfaces minima porcion de pantalla, necesidad de
Uno orientadas aprender y recordar una serie de 6rdenes con sus
a linea distintos parametros, escasa retroalimentacién.
Interfaces Interaccion orientada a linea, uso de teclas
Dos de pantalla aceleradoras y menus que ocupan espacio fijo en
completa la pantalla.
Tres* Interfaces El principio de interaccion usado es el de
Gréficas de manipulacién directa y la representacién continua

Usuario (IGU) |de los objetos de interés para el usuario.

Fuente: Moreno Muioz

*Se incorpor6 una tercera dimension al permitir superposicion de ventanas en pantalla.

' Vouillamoz. LITERATURA E HIPERMEDIA, pag. 33



Las interfaces orientadas a linea ya contaban con una sintaxis propia para
expresar las instrucciones a la computadora pero el inconveniente es que el
usuario debia aprenderse los comandos asi como su sintaxis, para el caso de
las interfaces gréaficas esto se evitd ya que el funcionamiento responde a la
opcidén seleccionada y no a la memoria del usuario para escribir el comando.

Para el caso de la interfaz de pantalla completa que implementa los menus en
donde “al desplegarse den origen a otros submenus convirtiéndose, por tanto,
en una jerarquia de érdenes que permiten inducir al usuario a una determinada

conducta y de forma reciproca...””

los menus implican una jerarquia y
agrupaciones de comandos segun su operacion, es decir, el acomodo no fue
al azar, por el contrario, se organizaron segun se considero su accioén de un
grupo o de otro, si bien esto no es precisamente un arquitectura de la
informacion ya que organiza acciones y no contenidos, si presenta desde este
tipo de interfaz, la necesidad de organizar y crear estructuras visuales con la

finalidad de lograr una operacién mas facil por parte del usuario.

1.3.3 Antecedentes vinculados al hipertexto

1.- La primer propuesta con estructura hipertextual fue el Memex, aportaciéon de
Vannevar Bush, en un articulo describié su visiéon para el almacenamiento de
informacion y cuyo sistema pretendia relacionar informacion a través de
enlaces asociativos, partia de la idea que los medios de almacenamiento y
recuperacién de la informacién de aquel momento no eran los idéneos. El
proyecto se sustentaba en el procesamiento informativo de la mente humana,
es decir, por asociaciéon y redes informativas, dicho sistema permitia agregar
nuevos datos, el Memex seria la base conceptual para proyectos posteriores
que de alguna manera contemplaban el almacenamiento, manipulacién e
ingreso de informacién. [La mente humana] opera por asociacion. Desde un
concepto, salta instantaneamente hacia el siguiente que es sugerido por asociacion
de pensamientos, de acuerdo con alguna intrincada trama de caminos trazada por las

células del cerebro... ¥

7 Moreno. Op. Cit. Pag. 26
' Vouillamoz. Op. Cit. Pag. 39



2.- Especialmente interesante resulta el proyecto de Douglas Engelbart y la
invencion del ratobn o apuntador, este invento, si bien pertenece al tipo de
interfaz fisica, muestra que es mas facil apuntar a una objetivo visual de la
pantalla para que ejecute una accién determinada que escribir un comando con
una sintaxis determinada; aport6 los iconos, el ratéon y las ventanas, fue el
origen de lo que hoy se conoce como WIMP (Ventanas, Iconos, Menus y

Dispositivo apuntador).

3.- Ted Nelson, en 1965 da origen al concepto de hipertexto e hipermedia: “/a
explicacion mas breve el hipertexto seria <<escritura no secuencial<<, 0 no
lineal. Si se une a imagenes y sonidos se convierte en hipermedia. Pero esto
no es todo. El hipertexto debe permitir el libre movimiento del usuario. Esto es
lo esencial. “*° Nelson también creé el proyecto Xanadu cuya finalidad era la
de crear un sistema donde estuviera almacenada y conectada toda la literatura
posible.

4.- Dataland, de Nicholas Negroponte y Richard Bolt, aportaron otro proyecto
en el que ya se habian implementado otros periféricos con los cuales el usuario
podria comunicarse con la computadora, como son la pantalla tactil, el joystick
y el uso de la voz como parte de la interfaz.

A parte de los ya mencionados, existieron otros proyectos con mayor o menor
éxito pero todos ellos trabajando bajo la misma idea de asociacién entre la
informacion. En estas ultimas opciones se mencionan los proyectos, mas no la
forma de organizacion informativa y su impacto en la navegacion y percepciéon
del usuario, si bien existe la mencion sobre la capacidad de almacenar
informacion y de asociacibn no se menciona aspecto alguno sobre una
estructura base que permita al usuario crear un mapa mental de los contenidos,
aunque si existen algunos intentos de la creacion de una interfaz que mostrara

la asociaciones entre los contenidos.

1.3.4 Definicion

' Vouillamoz. Op. Cit. Pag. 41



En cualquiera de los casos, la interfaz evolucioné y se desarroll6 con la
finalidad de comunicar a los usuarios con los sistemas informaticos, por ello se
aborda el concepto desde bajo diferentes visiones. Una propuesta es de
Antonio Moreno quien establece dos campos: los dispositivos fisicos y los
virtuales, y que a su vez los divide en recursos de entra y salida informativa.*

Esquema 07 CLASIFICACION DE DISPOSITIVOS

Dispositivos

N
™ Fisicos \

> .
De entrada De salida
Ratén o apuntador Monitor
Teclado Impresora
Virtuales Audio
A N————
I —
Al — —
De entrada De salida Mixtos

Fuente: Moreno Muioz

Partiendo de la concepcién técnica, la investigacion se concentra en los
dispositivos virtuales que son del ambito del software y lo que se muestra en
pantalla, ya que son éstos los que componen la GUI, conforme ha ido
evolucionando la interfaz en sus diferentes ambitos, como es la interfaz de
software (ejemplo: un editor de textos) o la interfaz creada para navegar en
hipermedias (ejemplo: las interfaces para navegar en la informacién de algun
sitio web), los especialistas que investigaron sobre el tema identificaron una

serie de aspectos especificos, estandares y usos convencionales que los

2% Moreno. Op. Cit. Pag. 30



usuarios aceptaron por su facil comprension o por su uso ampliamente
difundido.

Lynch, describe la interfaz desde la relacion computadora-interfaz, “La interfaz
grafica de usuario (GUI) fue creada para proporcionar al publico un control
directo sobre sus ordenadores personales. Hoy el usuario espera de ellas un
alto nivel de sofisticacion en su disefio. Las paginas web no son mas que un
tipo de GUI"' ; esta cita establece la relacion entre la computadora y el usuario,
si bien hace mencion a las paginas web, aplica por igual al hipermedia en
general sea que forma parte de Internet o es un producto independiente de la
red. Para ampliar més la definicion de la interfaz el mismo autor destaca que el
objetivo es satisfacer las necesidades de todo usuario potencial, adaptando la
tecnologia web a las expectativas, sin imponer nunca al usuario una interfaz

que obstaculice sus intenciones.

Uno de los temas mas sobresalientes respecto al uso y creacién de la interfaz
es el aspecto de usabilidad, ya que la interfaz permitir la comunicacion entre
la computadora y el usuario por lo que ésta debe funcionar correctamente y ser
comprensible por el usuario, Royo ofrece dos definiciones propuestas por la
Organizacion Internacional para la Estandarizacion:“La usabilidad se refiere a
la capacidad de un software de ser comprendido, aprendido, usado y ser
atractivo para el usuario, en condiciones especificas de uso” y “Usabilidad es la
efectividad, eficiencia y satisfaccion con la que un producto permite alcanzar
objetivos especificos a usuarios especificos en un contexto de uso

especifico.”

Normalmente se entiende por usabilidad aquellos aspectos relacionados con la
interfaz que permiten al usuario operar el hipermedia pero visto desde una
perspectiva mas técnica, que es el caso de la primera cita, para el caso de la

segunda cita, si se define usabilidad por “efectividad, eficiencia y satisfaccién”

2 Lynch y Horton. Op. Cit. Pdg. 14
2 Royo DISENO DIGITAL, pag. 121



como la creacién de una interfaz que responde a caracteristicas especificas
donde lo que importa es el control y operacion de los contenidos mas que de la
computadora, entonces la investigacion se encuentra en este ambito de
usabilidad, lo que importa aqui es: “no como hacer al ordenador mas potente,

sino como conseguir personas mas productivas’.”

Al ser la interfaz dispositivos tanto fisicos como l6gicos donde el usuario
interactia de forma precisa y concreta con el sistema, se requiere que el
usuario cuente con un control directo de la informacion mediante disefio de
interfaz clara, de lo contrario se enfrenta a la pérdida de sentido tanto espacio
como de contenido. Si bien no existe una lista que enumere en definitiva estos
aspectos se mencionaran algunos de ellos que son pertinentes para la

investigacién o esenciales en cualquier interfaz.

En las publicaciones revisadas no se habla de usabilidad aplicada en la
arquitectura de la informacion, Antonio Moreno, en su publicacién “Disefo
ergonomico de aplicaciones hipermedia”, en el cual entiende ergonomia por
usabilidad, establece en uno de sus capitulos la importancia de la formas en
que el individuo adquiere informacion, es por ello que el concepto de usabilidad
también podria ser aplicado a la A.l pero bajo los ambitos de la misma.

De igual manera, Royo reconoce tres factores en el ambito de la usabilidad:

* El usuario, que reconocerd, leera y manejara el artefacto en funcion de
sus conocimientos y de la capacidad de uso el artefacto.

* El artefacto, que sera leido y manejado por el usuario, segun el disefio
de interfaz que el disenador le proporcione (desde el punto de vista
funcional y visual).

* El contexto, que influira y en algunos casos determinara uso del

artefacto, modificando su significado.

 Moreno Op. Cit. Pag. 20



Para el primero de los casos, es importante resaltar que la usabilidad aplica a
partir de los conocimientos del usuario tenga, por lo que si el mismo tiene poco
contacto con el medio es muy probable que aumentara la falta de comprensién

del mismo hacia el uso del hipermedia.

Por otra parte, el segundo de los factores menciona que el hipermedia debe
poseer los elementos funcionales y visuales buscando que su disefio pueda
ser entendio por el usuario, considerando los primeros dos factores entonces
se puede decir que debe existir un repertorio comun de elementos funcionales
y visuales en el objeto tanto por parte del usuario como por parte del
hipermedia.

Para el tercer factor, el contexto, que en este caso es el hipermedia, es
determinante considerar que ya existen aspectos o caracteristica considerados
como propios del medio, por ejemplo, la simulacién de un recorrido dentro de

un aula museogréfica.

Enlistar una serie factores para la usabilidad en cuanto a la interfaz resultaria
en una lista probablemente larga y que no es de interés para esta investigacion
ya que este tema ha sido abordado por algunos especialistas en sus
respectivas publicaciones, de igual manera la mayoria de ellas estan
orientadas hacia el buen funcionamiento de la interfaz y su operatividad en si
mismas, aunque las que interesan aqui son las relacionadas a la usabilidad y

que afectan al buen funcionamiento de la Al.

1.3.5 Caracteristicas

Una de las aportaciones mas importantes fue la de Engebart, ya que es a partir
de este proyecto cuando se definen aspectos de la interfaz que actualmente se
siguen usando (WIMP), y con los cuales la investigacién sustenta su propuesta.
Los componentes de la interfaz se pueden analizar de manera independiente o
de manera conjunta, de forma individual cada interfaz estd compuesta por

texto, iconos, zonas sensibles y/o botones y ventanas, cada uno de estos con



sus respectivas caracteristicas y de manera conjunta o cuando funcionan de
forma combinada se encuentran menus, metaforas y los mapas de navegacién

que a continuacion se explican.

Esquema 08 CLASIFICACION DE COMPONENTES

™ Ments o barras de \
Componentes navegacion
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b) Iconos abla de contenidos Usuario ( GUI)
¢) Zonas sensibles | Metéforas |
d) Ventanas
¢) Hipertexto Componentes

/ Predisefiados /

1.3.6 Componentes Simples

a) Textos: Normalmente los textos son usados dentro de la interfaz para
nombrar modulos de navegacion o de contenido, se utilizan como titulos
identificadores de menus, acompanan a otros componentes para describirlos

mejor y que el usuario tenga mayor claridad en cuanto a su uso.

b) Iconos: Son imagenes que sirven para describir algun aspecto de la
interfaz, tienen la ventaja de ocupar poco espacio y de representar
visualmente una accién, pero por lo mismo pueden ser confusos y confundir al
usuario, en algunas ocasiones estos iconos estan acompanados de algun texto

por lo que ocupan un espacio mayor dentro de la interfaz.

c) Zonas sensibles: Son todo aquello que funciona como un vinculo a otra
informacion o que con ello se puede activar u operar el hipermedia, éstos
también tiene la posibilidad de estar construidos por texto, iconos o ambos, se
les llama botones. En cuanto al texto e iconos, sirven para identificar zonas o

secciones de la interfaz y no necesariamente ser parte de un vinculo, son parte



del disefio general del mismo. Para el caso del hipertexto, éste por lo general
se encuentra dentro de un texto o informaciéon que el usuario tiene presente,
por ultimo las ventanas son el contenedor de toda la interfaz y donde funciona

el hipermedia.

El analisis anterior corresponde a los elementos que constituyen visualmente la

interfaz pero también existen otras maneras de agrupar estos elementos:

Esquema 09 CLASIFICACION DE BOTONES
Estados
Normal Es el botén en su forma simple no presenta ninguna alteracién o
indicacion.
Sobre Es cuando el puntero pasa por encima del botén y éste cambia

alguna de sus propiedades.

Presionado | El botén cambia algunas de sus propiedades para indicar que
esta siendo presionado por el puntero.

Visitado Es cuando la informacién a la que lleva ese botén ya ha sido
visitada.
Tool tip Es un texto descriptivo sobre lo que hara el botén al ser accionado.

Por asociacion

Vinculos Permiten vincular informacion externa del hipermedia, no estan
externos dentro de la arquitectura de la informacién propia del hipermedia,
son contenidos externos ya sea de otro hipermedia o alojados en
algun lugar de la red.

Vinculos Presentan informacién que se encuentra dentro de la arquitectura
internos de la informacion interna del mismo hipermedia.
Vinculos En ocasiones la informacién del hipermedia tiene contenidos que

intrapagina | requieren que el usuario desplace por medio de algiin mecanismo
que permita visualizar la informacion de forma horizontal, vertical
0 ambas, pero sin tener que cambiar de contenido o seccién, estos
vinculos pueden ser textos o botones que permiten desplazar

dentro del contenido.




Por presencia

Estructurado | Siempre estan presentes en una interfaz, son parte del
funcionamiento general del hipermedia y por ello estan durante
toda la navegacion, como es el caso del botén “inicio” el cual
siempre regresa al usuario a la informacion inicial de donde
partié, pero también se consideran estructurados los vinculos
gue se presentan constantemente dentro de una seccién de la
arquitectura, no son esporadicos y mantienen regularidad.

No Los vinculos que se presentan en un par de contenidos a lo
estructurados | maximo pueden ser considerados como no estructurados

Por creacion

Dinamicos | Son creados de manera simultdnea conforme se desarrolla el
hipermedia, el sistema crea botones dependiendo las caracteristicas
o preferencias del usuario, por lo que no siempre se mostraran los

mismo botones.

Estaticos | Estan previamente disefiados y definidos para el usuario, siempre
apareceran igual y con la misma funcién, permiten visualizar las

funciones basicas o constantes del hipermedia.

Fuente: Esquema Elaborado a partir de las aportaciones de Thomas A. Powell

c) Ventanas

En la actualidad cada vez que se inicia algun software o recurso hipermedia
las computadoras abren una ventana exclusiva en donde se encuentra todo lo
que dicho recurso dispone, la mayoria de éstos cuentan con ventanas en su
interior 0 que estan sujetas a la ventana padre, ya que si esta ventana es
minimizada o cancelada las demas en su interior responden por igual, por lo
que el sistemas de ventanas es el sistema principal de la interfaz, dentro de
éstas se ubican iconos y textos que indican en qué seccién se encuentran, para
qué sirve algun elemento de la interfaz o para indicar algun proceso entre otros

de sus usos, sus caracteristicas visuales son:



- Marco de la ventana, que define los limites de la ventana, separandola de otras
que pueden solaparse y utilizarse para redimensionar la ventana.

- Barra de titulo, con un menid de control a la izquierda, botones de minimizar,
maximizar / restaurar y cerrar.

- Barra de menu. Es una lista de opciones cuya selecciéon dara lugar a otra lista
de opciones.

- Barra de desplazamiento o scroll, si el dato excede el tamario de la ventana.

- Cuerpo de la ventana o <<espacio de trabajo>> contiene como minimo la

pagina de identificacion de la ventana.*

Las ventas se dividen en dos tipos: la principal muestra la interfaz general,
informacion y otras ventanas de manera anidada, la funcién de las ventanas
principales es que ‘aparecen cuando el usuario abre una aplicacion
seleccionando su icono u opcion de menu, permanece abierta hasta que el
usuario toma una opcion especifica para cerrarla, es movible y
redimensionable®; las secundarias muestran una interfaz e informacion; las
ventanas secundarias no necesariamente deben presentar todas las
caracteristicas éstas sélo pueden presentar informacion o un menu de

opciones para navegar.

1.3.7 Componentes Complejos

En cuanto a los componentes de la interfaz, cuando trabajan de manera
conjunta es dificil establecer las caracteristicas que éstas tienen, ya que su
aplicacion, tanto de funcionamiento como visual responden a diferentes
necesidades e incluso al factor de la creatividad, pero se presentan sus

caracteristicas generales.

a) Menus

Conjunto de botones organizados segun ciertas categorias, (temas o secciones), se
presentan con texto y ocasionalmente con iconos representativo de la seccion, la
presencia sola de iconos es poco comun por generar ambigledad. Generalmente se

presentan en bloque vertical, en lista, horizontal o barras. También se considera menu

* Moreno. Op. Cit. Pag. 87y 96
» Ibidem Pég. 87



a las series de botones que se presentan en pantallas donde el usuario tiene
diferentes opciones de eleccion pero que no corresponden al resto de los disefios de
interfaz, por ejemplo, cuando se presenta una interfaz donde el usuario encuentra una

imagen o logo y los botones se encuentra dispersos en la pantalla.

Esquema 10 CLASIFICACION DE MENUS

Desplegables | Este tipo no es visible para el usuario, se despliega hasta que
presiona alguna de las opciones del menu, por lo general se muestra
en una caja con un lista de opciones de forma vertical, aunque
también los hay horizontales, también tiende a guardar una relacién
visual con la opcién que lo desplegé.

En cascada Son submenus del anterior se le llaman en cascada ya que son

menus que se despliegan de otro y asi sucesivamente.

Flotantes Aparecen cuando se presiona algun determinado objeto de la
pantalla y aparece un mend con opciones relativas al mismo, en
algunos casos este tipo de menus se obtiene presionando el boton

derecho del apuntador o de la combinacién del mismo con una tecla.

Fuente: Esquema elaborado a partir de las aportaciones de Moreno Mufioz

b) Mapas web

Al igual que los mapas geograficos, permiten al usuario ubicarse dentro de la
estructura de los contenidos y ubicar otros contenidos y asi poder desplazarse
a través de la estructura o de manera directa a los contenidos, “Un mapa de
sitio es una herramienta que ayuda al visitante a navegar por la web.”*
Estos, por lo general muestran una vision general de los contenidos vy
secciones del hipermedia, lo que a su vez permite al usuario apropiarse
mentalmente de la organizacion, creando una especie de mapa mental. Se

identifican cuatros tipos mapas:

Esquema 11 CLASIFICACION DE MAPAS

Listas Tienen una organizacion  jerarquica de relaciones

%6 Khan y Lenk . MAPAS WEB, pag. 72




horizontales y/o verticales.

Descubrimiento Presentacién desplegable de una jerarquia.

progresivo

Circulos Disposiciones circulares.

Metafora Diagramas que emplean una relacién metaférica con la
informacion presentada.

Fuente: Kahn y Lenk

c) Tabla de contenidos

Existen dos formas de tablas, la primera de ellas y la més simple consiste en
presentar una serie de conceptos a manera de indice alfabético en donde la
seleccibn de esto se ha realizado previamente segun los objetivos
considerados del mensaje, esto implica que una misma informacién puede ser
buscada por el usuario por diferentes conceptos segun su contexto o que la
informacion que el busca dentro de un hipermedia no esté representada en la
misma. El otro tipo de tabla consiste en presentar una serie de conceptos pero
bajo una estructura, por ejemplo de manera tematica, todos los contenidos
que pueden ser parte de ese tema aunque en la arquitectura estén ubicados
en otra seccién o todos los contenidos que se encuentran dentro de una

seccion de la arquitectura de la informacién.

d) Metaforas

Esta es una de las opciones mas complejas ya que existen menos normas
establecidas que en las opciones anteriores ya que la metafora responde a
necesidades especificas de diseno: “el principal objetivo de la metafora de la
interfaz virtual es crear homdlogos electronicos de los objetos fisicos: Esto
implica representar los objetos fisicos como iconos en la pantalla, ya sean

archivos, papeles, etc...”®

Cuando el usuario se encuentra frente a un sistema metaférico en donde un
objeto o circunstancia es planteada dentro del hipermedia como medio de

navegacion tiene el conveniente que el usuario probablemente ya ha tenido

7 Khan y Lenk . op. Cit. P4g. 70
% Moreno. Op. Cit. Pag. 63




un conocimiento previo del mismo en la realidad facilitando su entendimiento,
situacion que recuerda la relaciéon usuario-artefacto mencionado en la seccion
de usabilidad.

e) Componentes prediseinados

Existe otro tipo de componentes que forman parte de la interfaz, estos
corresponden aquellos con los que normalmente se disefian formularios, pero
que también son usados como parte de la interfaz grafica como: las areas de
texto, casillas de verificacion, botones de radio y menus de seleccién. Estos no
competen a la presente investigacion ya que su uso se da dentro de los
formularios que tienen como finalidad obtener informacion de usuario, al menos
que estos componentes sean usados como el resto, es decir, que sirven para
navegar por la informacién, por lo que seran tratados como parte de los
componentes aqui tratados.

Normalmente intentar adaptar estos componentes al disefio de una interfaz
personalizada u con objetivos especificos suele ser complicado ya que el
diseno visual de estos se deja en manos el programa con el cual se estan
disefiando o en otro de los casos si se utiliza algun navegador, éste impone
un diseno visual y funcional, es decir cuentan con un pre-disefo el cual no se
puede modificar, por lo que forzar la implementacién de estos a una interfaz

siempre causara conflictos, por lo que deben evitarse.

1. 4 NAVEGACION

1.4.1. Definicién

Tanto arquitectura como interfaz influyen en la navegacion del usuario, por una
parte la estructura de la informacion afecta en la organizacion de los contenidos
y por otra, la Interfaz repercute en la presentacion y control del hipermedia,
cada parte puede ser analizada de manera independiente pero como el usuario
necesita desplazarse entre los contenidos, el creador del hipermedia debe
decidir las opciones de movilidad que le ofrecerd al usuario en la A.l. y



navegacion, como lo sefnala Bettettini: “Mas que un texto que leer es un
espacio que recorrer, <<un territorio>> en el que se organiza y se explora un
entorno” y mas adelante menciona: “saber reconocer los significantes de
transporte (iconos, estilos tipograficos, cambios el cursor...), saber utilizar un
menu de operaciones para posicionarse (back-traking, graphical browser,
funciones de busqueda), saber (re)organizar constantemente un mapa del

hipertexto , que cambia en cada desplazamiento”. *

La navegacion tiene diferentes posibilidades de presentarse ante la percepcion
del usuario, por ello es necesario conocer los tipos de navegacion y destacar
que la combinacion de éstos desprenden nuevas posibilidades.

1.4.2 Estructuras de Navegacion

1.- Lineal: Es la estructura basica, su organizacidon se basa en un orden
secuencial con orden cronoldgico, indice alfabético, tematico, etc. Su estructura
demanda un recorrido lineal y por ello es funcional para sitios que tienen por

objetivo principal la formacién o educacién del usuario.

Esquema 12 NAVEGACION SECUENCIAL

O—- O O - OO

Fuente: Lynch y Horton

2.- Reticular: Considera la distribucién de temas de manera uniforme, no
existe una jerarquizacién tan delimitada y regularmente presenta los temas con

similares niveles de importancia y profundizacion.

Esquema 13 NAVEGACION RETICULAR
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3.- Jerarquica: Opcién funcional para la consulta de documentos
hipertextuales organiza todo a partir de la pdgina principal. Se pueden
visualizar las opciones en una pagina, es comun para organizaciones,

empresas e instituciones.

Esquema 14 NAVEGACION JERARQUICA

Cotomens > Cabmend >
Cotent2 >

Pagina

Principal

Fuente: Lynch y Horton

4.-Telaraha (web): Se caracteriza por su nivel de flexibilidad, si lo que se
busca es trabajar a partir de la asociacién de ideas y creacion de modelos
visuales Unicos para el visitante. La cantidad de enlaces que permite debe ser

amplio y propiciar la vinculacién interna y externa.

Esquema 15 NAVEGACION DE TELARANA




Fuente: Lynch y Horton

5.-Recapitulacion: Esta estructura permite considerar varios tipos de

organizaciéon. Puede combinar linealidad con jerarquizacion, etc.

Por otra parte, es fundamental determinar el tipo de navegacion del sitio
considerando los objetivos del mismos, Lynch y Horton proponen cuatro:

a) Instruir: Son paginas que se buscan con un fin determinado, conviene
que sean lineales para concentrar la atencion del usuario en la informacién que
se presenta, se deben evitar vinculos a paginas externas que le permitan crear

su propio recorrido y alejarlo de los objetivos o tema principal.

b) Ensenar: El desarrollo del contenido debe partir de un tema central pero es
posible complementarse con informacion “extra” que puede estar dada en
algunos vinculos, que se deben agrupar en un espacio aparte para no distraer

durante el recorrido.

c) Formacion Continua: Regularmente el individuo que busca este proceso
tiene cierta informacién del tema, por lo tanto se elabora un menu profundo e
interactivo, no es funcional una estructura lineal que le parezca rigida y se debe

insistir que la pagina principal contenga una variada seleccion informativa.

d)Referencia: E| usuario que busca esta posibilidad tienen la intencion de
encontrar rapidamente la informacién y archivarla o imprimirla, es funcional
insertar indices o listas que le permitan segun cierto criterio de orden encontrar

los datos que requiere. Su esquema ofrece cuatro objetivos.

Esauema 16 NAVEGACION Y OBJETIVOS DE SITIOS WEB

Complejo largo

Tiempo de
contacto de
usuario

Referenciar

Conciso, corto

»
»

Narrativa T ineal No lineal hinerenlace



Retomando el mismo esquema, los autores ofrecen una tabla que contribuye

en la definicion de la estructura de navegacion:

Esquema 17

NAVEGACION, PUBLICOS Y NARRATIVA

. Publico
Complejo Instruido
. Contenidos
Simple bésicos Webs de
formacion

A

Reticula

Telarafia

Jerarquico

Secuencial

Narrativa Lineal

Estructura predecible

»
»

No lineal, hiperenlaces

Flexible, puede ser confusa

Combinando ambos esquemas, tenemos:

Esquema 18

Fuente: Lynch y Horton

TABLA COMPARATIVA




OBJETIVO ESTRUCTURA NARRATIVA PUBLICO

Ensefiar Reticular Lineal Instruido

Autoformacion Telarafia No-lineal Instruido
Instruir Secuencial Lineal Busca contenidos basicos
Referenciar Jerarquico No-lineal Busca contenidos basicos

Fuente: Lynch y Horton

Considerando los esquemas anteriores el hipermedia informativo tiene un
caracter de autoformacion, entiéndase que el usuario es quien busca la
informacion para su propio aprendizaje sin que por ello exista un plan de
estudios u objetivos especificos, por lo que requiere generalmente que el
usuario emple tiempos mas largos a la busqueda y adquisicién informativa, el
tipo de navegacion que se recomienda es telarafa ya que permite la asociacién
de ideas y la cantidad de enlaces a otros contenidos es alto ya que esto

permite al usuario relacionar informacidén segun sus intereses.

Es dificil limitar los objetivos de un hipermedia a un solo objetivo, ya que
implica diversos elementos comunicativos, no obstante, el analisis de nuestro
objeto de estudio estara delimitado desde el enfoque del hipermedia
informativo, lo cual si bien no excluye necesariamente a los otros objetivos, no

son de nuestro interés por el momento.

La posibilidad de existencia o presencia de todos justifica la reticular cuando
aborda la parte correspondiente a la ensenfanza ya que profundizar
gradualmente en el contenido tematico del material, cubre algunas expectativas
de un publico instruido y si éste desea tener seguimiento del contenido puede
abordarlo mediante su narrativa lineal, de no ser asi, cada “trozo” le presentara
informacion completa en su propia estructura; por su parte la Jerarquica, sigue
el orden de la pagina principal del multimedia ya que permite visualizar el
esquema general del sitio, asi mismo contribuye a definir el recorrido de
navegacion; y finalmente, la telarafia proporciona libertad de desplazamiento y
asociacion al permitirle acceder a vinculos externos al sitio, bien para ampliar

tematicas paralelas que complementen la informacion para usuarios que



buscan informacidén especializada, o para un publico que esta aprendiendo a

buscar en la red.

1.5 INTERACTIVIDAD

Antes de desarrollar el ultimo de los apartados de este capitulo, la
“Interactividad”, es pertinente revisar las relaciones que se establecen en los
apartados anteriores, con la finalidad de explicar la razén por la cual se han
abordado los conceptos y bajo qué perspectiva, con ello se puede llegar hasta
este Ultimo de la interactividad, para ello se utilizara un esquema planteado
anteriormente pero con nuevos elementos. La navegacion hace referencia a la
capacidad del usuario de ir de una informacion a otra y la cual se puede hacer
bajo ciertas estructuras (lineal, reticular, jerarquica, telarana y recapitular); la
interactividad es lo que implica esta navegacién en el usuario, la interactividad
entendida como un proceso y tipo de comunicacion y lo que esta conlleva. Por
ello a continuacion se explica el concepto de interactividad e hipertexto como

una de sus posibilidades.

Esquema 19 COMPONENTES GENERALES
Arquitectura de la Interfaz Gréfica de -
informacién Usuario =
&
=
Estos dos componentes del hipermedia permiten a los ®
usuarios :
Navegacion

La navegacion es la capacidad que otorga el hipermedia
al usuario para ir de una informacion a otra, lo que para
el usuario se denomina como

Interactividad
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1.5.1 Definicion y Caracteristicas
Se entiende por interactividad al “servicio que implica un control estricto de éste
por parte del usuario mediante un sistema continuo de comunicacion

" 30 si bien, esta vision

bidireccional entre el usuario y el proveedor del sistema
aborda una enfoque demasiado técnico, por otra parte destaca las diferencias y
necesaria participacion del sistema, el proveedor y usuario, o el mensaje
emisor y receptor; personalmente me parece relevante la integracion de la

bidireccionalidad como condicion intrinseca de la interactividad.

Kahn y Lenk la entienden como: “la comunicacion bilateral, directa y continua

731 “aqui resalta lo “bilateral” como

entre el usuario y un programa informatico
parte del proceso comunicativo o “retroalimentacion” y que forma parte
inherente del proceso; también resalta el uso de lo “directo y continuo”, ya que
implica inmediatez y eleccion, con esta aportacion se dibuja uno de los
componentes que deben caracterizar a un sitio web, por lo tanto es pertinente
considerar que puede estar presente en diferentes grados de participacion.
Dicha bidireccionalidad otorga al usuario la posibilidad y derecho de

seleccionar, jerarquizar y combinar la informacién que se ofrece.

1.5.2 Tipos de Interactividad

El primer contacto de posible interactividad para el usuario esta en la interfaz,
ahi se ofrecen los respectivos menus y su gama de opciones son interpretadas
y seleccionadas, esto tendrd como consecuencia una respuesta por parte del
usuario y la primera nocion de intercambio dialégico hombre-maquina, esta
cualidad de la maquina es una de las que permiten visualizar al usuario como
activo o participativo y protagonista del discurso mediante la toma de
decisiones. Otra posibilidad de interactividad aparece cuando el usuario entra
en contacto con alguien del sitio o del sistema, si ademas establece
comunicacién con otros usuarios estara frente a otro nivel de interactividad e
interaccién. Cabe destacar que en esta investigacion se abordara la
interactividad desde la primera opcion que consiste en la relacion hombre -

computadora o mas especificamente hombre — interfaz. Ahora, si se cuenta

30 Joyanes. Op. Cit. Pag. 308
3! Khan y Lenk . Op. Cit. Pdg. 139



con la posibilidad de manipular de forma directa los textos, la interactividad
incrementa su rango de participacion activa. Cabe mencionar que se enfatiza
“directo”, ya que pareciera ser que la seleccion por si misma implica

manipulacién, sin embargo, puede presentarse en diferentes tipos y grados.

Por esto la interactividad sera entendida en esta investigacién como aquellas
posibilidades de respuesta que estén pre-configuradas en el propio hipermedia,
sin pretender que el medio participe de manera semejante a una persona ya
que no tiene las mismas posibilidades, so6lo aquellas para las que fue

programada.

Es interesante conocer la diferencia que Rennie y McClafferty’* establecen
acerca de interactivo y “hands on” (meter las manos o manipulacién), apuntan
que la informacién manipulable se limitan a la accién fisica que el usuario
tienen sobre lo que se presenta, como lo es tocar o pulsar un botdén para
accionar o reaccionar algo, pero los procesos de interactividad, dice Screven
que son aquellas que responden a la accion del usuario y al hacerlo le invitan
a dar una respuesta ulterior’, al reunir ambos conceptos se entiende que lo
interactivo implica manipulacion (hand-on) ya que requiere participacion fisica,
también proporciona al usuario retroalimentacidon que conduce a interaccién
adicional, le permite conducir actividades, recolectar evidencia, seleccionar
entre diferentes opciones, mostrar habilidades y personalizar la experiencia;
por otro lado, lo manipulable no necesariamente es interactivo o como dicen los
autores, “meter las manos no significa meter la mente”, es decir que aunque

hablemos de manipulacién fisica se requiere participacion intelectual.

1.5.3 Niveles de Interactividad
La diferenciacion de opciones de interactividad conduce determinar diferente
tipos y grados de ésta, ello se depende del grado de nivel comunicativo que

ofrece, para ello partiré de la clasificacion que José Silvio ofrece.

Esauema 20 INTERACTIVIDAD

32 www.mluduspop.org.dicoope



Grado | Tipo Caracteristicas

1 Presencia sin Es un sitio que se limita a describir la organizacién y sus
interactividad objetivos, pero no permite al usuario realizar alguna actividad
mas. Es “una pagina informativa que dice “estoy aqui”.

2 Interactividad Es un sitio donde el usuario puede obtener informacién de las
Informativa actividades de la organizacion como cursos, directorios,
direccion, areas, etc.

Es una pagina que dice “estoy aqui y puedo informarte como
es la organizacion”.

3 Interactividad Es un sitio donde el usuario puede acceder a informaciones
Consultiva de la base de datos de la organizaciéon e incorporar datos
para inscripciones. Es un sitio que dice “Estoy aqui y puedo
ofrecerte consultar mi base de datos”.

4 Interactividad Es un sitio que permite al usuario acceder a espacios de
Comunicacional comunicacién en tiempo real (comunicacion sincrénica) o en
tiempo diferido (comunicacion asincrénica), para participar en
foros de discusion. Es un sitio que dice, “Aqui estoy, puedes
saber como es la organizacién, consultar y comunicarte” .

5 Interactividad Es un sitio con el grado mas sofisticado y elevado de
Transaccional interactividad, permite al wusuario realizar diversas
operaciones como: comprar en la tienda virtual, inscripciones,
intercambiar documentos, consultar la base datos y participar
en las actividades.

Este sitio dice: “Estoy aqui, puedes conocer la organizacion,
consultar la base de datos, comunicarte con nosotros, realizar
operaciones, investigar y consultar”.

Fuente: Esquema Elaborado a partir de las aportaciones de Joseé Silvo

Por todo ello un hipermedia debe ser en si mimo un instrumento de
comunicacién que no solo recoge informacién sino que también reconstruye un
discurso. Si el diseno informativo y la navegacién estan pensados, en funcién
del usuario es necesario enfatizar en el grado de interactividad o participacion
que el hipermedia ofrece al visitante. La interactividad esta presente mediante
la complejidad de eleccién disponible, capacidad de respuesta del usuario en
amplitud de opciones, control del uso de informacion y facilidad para incorporar
informacion. Por lo tanto, es preciso delimitar si existen diferentes niveles de
participacion o interactividad. En realidad sélo existen dos opciones, disefiar un

hipermedia dinamico e interactivo o un hipermedia estatico y sin permitir la




relacion de contenidos, la seleccion de cualquiera de estas dos opciones

conlleva a establecer un determinado nivel de comunicacion.

1.5.4 Interactividad - Interaccion
Constantemente se utiliza de manera indistinta los conceptos de interactividad
e interaccion, ello es un error, por lo tanto nos detendremos un momento a

explicar la referencia de cada uno de estos términos.

La interaccion es “es una forma particular de accion social de los sujetos en sus
relaciones con otros sujetos y, por consiguiente, una de tantas forma de

interaccion™’

, para que esto tenga lugar requiere de la presencia de emisor y
receptor, pero, cuando se dice que la relacién es con un sistema, aparato o
artefacto, esta comunicacion, aun mediada por un sistema se considera
interaccién ya que la fuente primera y ultima esta en los sujetos, por ello la Real
Academia de la Lengua, la define como “la accion que se egjerce

»34

reciprocamente entre dos o mas objetos, agentes o fuerzas™" esto se refiere a

la interrelacion entre individuos.

1.5.5 Hipertexto

Dentro de la interactividad hombre-computadora se encuentran dos tipos: la de
hombre—interfaz que implica la manera en que el usuario opera al sistema,
cuyo tema es abordado por la usabilidad; y la interactividad hombre—
informacion, la investigacion se encuentra en una zona intermedia entre estos
tipos ya que se busca que la interfaz responda a las necesidades de la
arquitectura por lo que tanto informacion como presentacion visual trabajan de
forma conjunta. Para el caso de la interactividad hombre—interfaz, se abordd
anteriormente el tema, por ello corresponde desarrollar la interactividad del tipo
hombre—informacion. Para explicar este proceso se emplearan algunos de los
conceptos que giran alrededor de la teoria del “Hipertexto”, entendiendo éste

como la capacidad de vincular una informacién con otra.

33 Bettettini Op. Cit. Pag. 16
3 Real Academia Espafiola, Diccionario de la lengua Espaiiola, Madrid, 1992.



Este concepto fue empleado por Vanner Buch, quien fue asesor cientifico del
presidente Rooselvelt y supervisor de los proyectos Electronic Numerical y
Manhattan, inicialmente lo aplic6 para describir al MEMEX (MEMory
EXternder), posteriormente Ted Nelson retomé el concepto en 1965, y con él

desarroll6 un banco de datos universal denominado proyecto XANADU.

El hipertexto electronico es un:“Sistema interactivo de enlace y recuperacion de
textos e informacion digital, que permite establecer referencias cruzadas entre
multiples piezas de la informacion. La interaccion en estos sistemas se efectua

manipulando directamente datos de f4cil acceso” *

, esta cualidad posibilita la
incorporacion de la interactividad como partes fundamental del hipertexto, asi
como la complejidad informativa que en su interior contiene y posibilitan los

hipervinculos.

En 1995, George Landow, profesor de Lengua Inglesa de la Universidad de
Brown y colaborador en la creacién del Sistema Hipertextual Intermedia, de la
misma Institucion, indic6 que puede y no ser al mismo tiempo un concepto
nuevo, como antecedente retoma los libros impresos y sefiala que esa misma
funcion la cumple el pie de pagina al ofrecer una ruptura en la construccion
lineal del texto, pero esta posibilidad puede o no utilizarse, la diferencia que
tiene el hipertexto electronico son las opciones multiples y simultaneas, que
son seleccionadas por el autor en cuanto €l lo decida y no necesariamente por
la programacion del sistema, por esta razén se vuelve tan atractivo el hipertexto

electrénico.

1.5.6 Hipertexto como navegacion

Por una parte, se puede hablar del hipertexto como una estructura de
navegacion en donde el usuario puede ir de un documento a otro sin algun
orden establecido, sencillamente se encuentra antes distintas posibilidades de
de navegacion, otra interpretacién explica el concepto como la posibilidad de
conectar informacién y cuyo término consolida el concepto de hipermedia en el

que no solo se vinculan textos sino también otros medios como la imagen, el

3% Kahn y Lenk. PRINCIPIOS DE DISENO, pag. 138



audio y el video, en donde ademas trabaja bajo una estructura. Para esta
investigacién se considera esta segunda opcién ya que la primera por lo

general so6lo hace referencia a la vinculaciéon de textos.

Un hipertexto se constituye mediante la unién de vinculos o links, conocidos
como hipervinculos, hiperenlaces o hiperlinks, éstos hacen que el cibernauta
navegue entre los diferentes trayectos, lo conecta entre un espacio y otro, asi
mismo, permite al usuario integrar la informacion recorrida en un discurso
propio o personal. Lo anterior implica que el hipertexto requiere de dos
componentes: Unidades de informacion y Vinculos. Su funcién es generar
conexiéon con o sin jerarquia, pero debe considerarse la posibilidad de ser
complejos para el usuario, ya que puede extraviarse al navegar de un vinculo a
otro. Su realizacion requiere de dos condiciones: en primer lugar cada bloque
debe ser elaborado con tal unidad estructural que debe ser comprendido por si
mismo, de manera independiente y sin precisar de otros bloques, por ello cada
parte de cada seccién debe ser unidad de informacion individual;, en
segundo lugar debe contar con tal flexibilidad discursiva que propicie la
asociacion légica con otros vinculos. Por lo tanto, el hipertexto debe contar con

unidades estructuradas, complejas e independientes.

1.5.7 La no-linealidad

Este concepto no elimina la linealidad en la lectura, sino que se refiere a la
inexistencia de una forma Unica de lectura. También destaca que el seleccionar
un recorrido u otro implica elegir un tipo de organizacién (reflejo de la
jerarquizacion informativa) y si bien es cierto que todos los sitio contienen un
tema central, los temas secundarios o paralelos quedan determinados por el
visitante, esta ventaja del recurso muestra la necesidad de ofrecerle al
navegante un sitio organizado, amplio, con una distribucion visual organizada y

delimitacién clara de las posibilidades de navegacion.

El Hipertexto también busca vincular informacion relacionada con el tema
seleccionado por el usuario y le permite que cada bloque, herramienta o medio
se convierta en una nueva opcion de trayecto, una nueva posibilidad

informativa, por ello un hipermedia es un espacio de variantes que permite al



emisor personalizar su trayecto de navegacion, y obviamente ésto genera una
postura activa o lo que Lev Manovich, en su texto E/ lenguaje de los medios,
sefiala como representacion distribuida, donde cada hipervinculo separa los
datos de su estructura pero al mismo tiempo logra una eficaz distribucion del

mensaje de manera ilimitada.

Otra caracteristica es que puede ofrecer una combinacion entre la informacién
que esta al interior del multimedia y la que esta fuera, con ello se tiene que la
no-linealidad existe en diferentes dimensiones, y esto la convierte en la opcion
para generar textos multilineales o multisecuenciales. También convendria
recuperar las aportaciones que la A.l. ofrece al proponer la posibilidad de hacer
a un lado la lectura lineal para incorporar un disefio reticular, ello implica que el
hipermedia debe ofrecer un rango amplio de opciones a elegir, asi quedan
vinculados, arquitectura, navegacién e interactividad, todo a partir del disefio
del hipermedia y la seleccién del usuario, por ello se afirma que la interactividad
“remite a la posibilidad de una retroaccion del espectador, convertido en actor,

”

sobre un programa que al mismo tiempo, se vuelve un enunciado “no cerrado

"6 esto confirmaria

recorrido y co-construido por iniciativa del interactuante.
que la bidireccionalidad es factor sustancial para la realizacion de la
interactividad, previo factores y disefio técnico. Todo esto nos lleva a afirmar
que un hipermedia no puede asegurar el recorrido que haran los visitantes, y
justamente por ello conviene ofrecer una gama amplia de opciones de
navegacion ya que esto contribuira a hacer del sitio un espacio activo, atractivo

y funcional.

De esta manera quedan establecidos los dos componentes del hipermedia
que son de interés de esta investigacion: Arquitectura de la Informacion e
Interfaz, asi como éstos a su vez permiten crear la estructura de contenidos y
el funcionamiento del hipermedia, y que permite a los usuarios navegar e
interactuar con el medio. Recordando el objetivo de la investigacion el cual
tiene como propdsito buscar la relaciéon entre el hipermedia y los procesos

cognitivos del usuario, en el siguiente capitulo se abordara el Procesamiento

3 Carrier J.P. ESCUELA Y MULTIMEDIA, pég. 19



de la informacion, asi como un andlisis del hipermedia desde el punto de vista
del proceso de la comunicacion, por lo que a continuaciéon se retoma un
esquema visto anteriormente pero ahora con un elemento mas, “el proceso
cognitivo del usuario”, como elemento final dentro del proceso entre el

usuario y el hipermedia.

Esquema 21 COMPONENTES GENERALES
Arquitectura de la Interfaz Gréfica de -
informacién Usuario =
&
=
Estos dos componentes del hipermedia permiten a los ®
usuarios :
Navegacion

La navegacion es la capacidad que otorga el hipermedia
al usuario para ir de una informacion a otra, lo que para
el usuario se denomina como

Interactividad

Esto a su vez influye en el usuario en :

v

Proceso cognitivo del usuario
(Procesamiento de la Informacién)

SQUOIddY







Capitulo 2

PROCESO DE LA INFORMACION Y
COMUNICACION VISUAL



En el capitulo anterior se mencionaron los tres elementos que conforman esta
investigacion: la arquitectura, la interfaz y el procesamiento de la informacion;
los dos primeros se desarrollaron y se explicaron sus componentes, el tercero
se abordara en este capitulo, ya que mas que ser un componente estructural
del hipermedia es un componente conceptual y una parte del proceso de
interaccién, es decir que se ubica dentro del proceso de comunicacion,
especificamente entre el hipermedia y el usuario. Otro de los objetivos de
este capitulo es explicar a la interfaz como transmisor de mensajes dentro del
proceso de comunicacién, para ello se estudia el proceso de la comunicacion
desde una visidbn conceptual; en segundo lugar de analiza el concepto de
imagen funcional con sus caracteristicas, esto nos permitird explicar a la

interfaz como medio de comunicacién y su proceso de comunicacion visual.

Esquema 22 PROCESO DE COMUNICACION

Proceso de comunicacion

visual

\ Proceso de comunicacién

Imagen Funcional

2.1. PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION MENTAL

El procesamiento de la informacion, es un concepto que ofrece dos aspectos a
la investigacion, por una parte establece los conceptos clave para analizar
arquitectura e interfaz bajo la idea de asociacion; por otra parte ayuda a
comprender la forma como opera la mente humana lo cual a su vez puede
usarse para disenar la arquitectura de un hipermedia ya que permite
comprender de qué manera el usuario recibe la informacién y en qué consiste

el procedimiento que le permite convertir la informacién en conocimiento.

Los procesos mentales aqui expuestos son considerados como las maneras
l6gicas en que opera la mente humana, esto es, las investigaciones en este
campo han permitido concluir en una serie de aspectos que muestran como

se comporta normalmente la mente ante la informacién que recibe en su



proceso natural, esta perspectiva es la que rige esta investigacion, quedando
afuera todos aquellos aspectos que rodean al usuario y que tienen una

influencia personal o social al momento del procesamiento de la informacion.

Las investigaciones que se consideraron como referencia estdn centradas en
la psicologia cognitiva, especificamente en la percepcién, la memoria y el
pensamiento. Para ello se retoman las teorias del procesamiento de la
informacion, ya que tienen especial interés en los “estudios del aprendizaje, la
memoria, la resolucion de problemas, la percepcion visual y auditiva, el
desarrollo cognoscitivo y la inteligencia artificial’’; es importante destacar que
constantemente vinculan estos conceptos al area del aprendizaje en donde se
han aplicado diversas teorias® respecto a cémo se almacena y organiza la
informacion en la mente, es decir, la esquematica de la informacién. Bajo esta
perspectiva, Roger Bruning presenta algunos puntos en los que se establece la
relacion entre las teorias del procesamiento de la informacién al aprendizaje y

que son de interés para este capitulo:

A) El aprendizaje es un proceso constructivo no receptivo... el
aprendizaje es el producto de la interaccion entre lo que los alumnos ya
saben, la informacion que reciben y lo que hacen mientras aprenden.

b) Los marcos mentales organizan la memoria y guian el
pensamiento...los esquemas son marcos mentales que utilizamos para
organizar el conocimiento. Dirigen la percepcion y la atencion, permiten
la comprension y guian el conocimiento.

c) La practica extendida es necesaria para desarrollar destrezas
cognitivas... Los procesos automatizados en la atencion, la percepcion,
la memoria y la resolucion de problemas nos permiten realizar tareas
cognitivas complejas suavemente, de forma rapida, sin problemas y sin
prestar atencion a los detalles.’

" Schunck, Dale H. TEORIAS DEL APRENDIZAJE, pag. 144

En esta investigacion no se pretende discutir y discernir sobre las diferencias que cada una de las
teorfas presenta, ya que no es el objetivo de esta investigacion, pero si partird de las coincidencias o
topicos comunes que las diferentes teorfas consideran como aspectos pertinentes hacia el interior de esta

area.

3 Schunck, Dale H Op. Cit. Pag. 7y 8



Para explicar el procesamiento de la informacion se consideran dos modelos: el
“Modelo de dos almacenes o Memoria dual”, propuesta por Atkinson y Shiffrin*
y el modelo de “Niveles de procesamiento”, de Crack y Lockhart ° .

2.1.1 Modelo de dos almacenes

En este modelo existen diferentes etapas o momentos por los cuales transita
la informacién de forma secuencial. El proceso inicia cuando un estimulo es
captado por alguno de los sentidos, esto significa que a esta informacion se le
concede algun significado, es decir, que la informacion almacenada
anteriormente participa en el significado de la percepcion, posteriormente, la
informacion se transfiere a la llamada memoria a corto plazo (MCP) o también
llamada memoria de trabajo (MT), es |la memoria de la conciencia, la cual tiene
poca durabilidad, que bajo algunos procesos de control puede mantener la
informacion por un tiempo mas prolongado y pasar la informacion a la Memoria

de Largo Plazo (MLP) la cual almacena y organiza la informacion.

2.1.2 Niveles de procesamiento

A diferencia del anterior modelo, éste no aplica el sistema de etapas (Registro
sensorial — Memoria Corto Plazo — Memoria Largo Plazo), por lo cual la
informacion es procesada, el modelo actua por el tipo de proceso y no el lugar
donde se procesa, para ello identifica tres tipos: fisico (superficial), acustico
(fonoldgico) y semantico (significado), siendo el nivel fisico es el mas elemental

y el semantico el més profundo.

La distincién entre estos dos modelos consisten en que la primera enfoca sus
estudios al area de la memoria a corto plazo y dice muy poco sobre la memoria
a largo plazo, asi como la transicién entre ambas, basicamente se identifican
dos etapas en el almacenamiento, la informaciéon pasa del registro sensorial a
la memoria a corto plazo y posteriormente a la memoria a largo plazo. En el
segundo modelo, la informacién no pasa necesariamente por diferentes etapas,

el proceso responde a los diferentes tipos en los cuales se establece la

*1bid. Pag. 151
> Ibid. Pég. 153



informacion, dando por hecho que la memoria a corto plazo y largo plazo
funcionan de manera conjunta para poder dar sentido a la informacién

percibida.

A partir de estas teorias, se entiende que el proceso de la informacion cuenta
con tres momentos o fases del proceso, la memoria sensorial, la memoria de
trabajo o corto plazo y la memoria a largo plazo, también se pueden organizar
bajo el entendido del tipo de procesamiento: registro, almacenamiento y
recuperacion, y justo bajo éstas dos perspectivas se concentran la mayoria de
las investigaciones; por ultimo, cabe destacar que, ya que no es finalidad de
este texto recapitular todos los aspectos sobre las teorias del procesamiento

de la informacion, se expondran los conceptos mas significativos .

Los niveles de procesamiento se dividen en tres componentes: registro,
almacenamiento y recuperacion, de éstas, las dos primeras opciones son de
gran ayuda para nuestro analisis, el registro permite entender como es que el
usuario recibe la informaciéon y lo importante de un disefo visual en el
hipermedia ya que desde ese momento el usuario empieza a dar sentido a la
informacion que recibe, para el segundo componente, el almacenamiento, es
importante considerar las teorias acerca de coémo funciona la mente por medio
de la asociacion, si bien existen diferentes posturas acerca de cémo se procesa
la informacidn, en esta investigacion se retoman aquellas que en su eje tedrico
exista la idea de la asociacion como actividad mental, por dultimo, la
recuperacién cuyo objetivo es comprender las formas y procesos en que la
mente logra traer a la conciencia informacion almacenada, aunque este ultimo
no es de interés para la investigacion, lo que se pretende es determinar cuales
son las propuestas bajo las que opera la mente y su representacion similar que

a su vez sustentan tedricamente el hipertexto y en consecuencia el hipermedia.



2.1.3 El registro

Durante esta fase se identifican tres momentos, el registro sensorial, la
percepcion y la atencion: “Las sensaciones son las experiencias que los
estimulos fisicos elicitan en estos organos. La percepcion es la organizacion e
interpretacion de la informacion sensorial entrante para formar

” 6

representaciones internas del mundo externo” °, por ultimo la atencion que

implica una seleccion de la informacién entrante.

El proceso inicial consiste en una entrada de tipo sensorial, cuya capacidad y
duracion es limitada, sélo mantiene por un instante la informacién que recibe y
su mantenimiento depende del resto del proceso, practicamente el registro
sensorial lo Unico que hace es recibir la informacién para pasarla a las
siguientes etapas. Segin George Sperling’, en esta etapa la informacién es
comparada con la almacenada con la finalidad de dar un sentido al estimulo
sensorial, es decir, que interactuan las tres areas, ya que la memoria a corto
plazo es la que recibe la informacion sensorial, requiere informacién de la
memoria a largo plazo para compararla con la informacion almacenada o para

entender y saber qué hacer con la informacién entrante.

Entre las teorias sobre la informacion entrante se distinguen dos vertientes en
cuanto a la manera en que se percibe: la primera, llamada de abajo-arriba
acentua la informacion que llega por medio de los estimulos, es decir, donde
la memoria largo plazo no tiene inferencia e influencia en los niveles inferiores
de informacién, como es el caso del registro sensorial; de manera contraria es
el caso del procesamiento de arriba-abajo, donde se enfatiza los conceptos y
conocimientos que las personas tienen para dar un significado a la percepcion

de los sentidos.

En las teorias de la percepcién destacan las investigaciones respecto al
reconocimiento de patrones de la informacién, en la cual destaca la teoria de
la Gestalt (Koffka y Kélher), los postulados sobre percepcién revisados en este

“

texto son primordialmente del tipo visual. De acuerdo con Schunck “..la

® Gross, Richard D. LA CIENCIA DE LA MENTE Y LA CONDUCTA, pég. 273
” Roger Burning. PSICOLOGIA COGNITIVA Y DE LA INSTRUCCION, pag. 27



percepcion (el reconocimiento de patrones ), que es el proceso de conceder
significado al estimulo y que por lo comun no implica darle nombre, pues esto
foma algun tiempo y la informacion se conserva en el registro sensorial apenas
una fraccion de segundo. La percepcion, entonces, consiste en comparar de

entrada con la informacién conocida’ 8.

Para la Gestalt es importante considerar la forma en que estd organizada o
almacenada la informacion y el contexto en el que se procesa, ya que nuestras
experiencias previas y conocimiento almacenado influyen en lo que percibimos,
es decir, en como lo codificamos: “La codificacion se refiere al proceso
mediante al cual la informacion se registra inicialmente en una forma en que

la memoria pueda utilizarla®.

2.1.3.1 Leyes de la Teoria de la Forma

Como se puede observar, son varias las posturas teoricas existentes dentro del
campo de la percepcién como la teoria Constructivista de Gregory, la teoria de
Gibson, o la teoria Computacional de Marr, pero Joan Costa sintetiza en una

lista los aspectos de la percepcion que aqui son de interés:

Esquema 23 LEYES DE LA FORMA

1.-Ley de totalidad. El todo es
diferente y es mas que la suma de

Sus partes. (imagen No. 1)

2.- Ley estructural. Una forma es Imagen 1
percibida como un todo, con independencia
de la naturaleza de las partes que la

constituyen. (imagen No. 1)

3.- Ley dialéctica. Toda forma se
desprende del fondo sobre el que esta

establecida. La mirada decide si tal o cual

Imagen 2

elemento del campo visual pertenece

alternativamente a la forma o al fondo.

® Schunck, Op. Cit.. Pag. 151 ) )
? Feldman, Robert S. INTRODUCCION A LA PSICOLOGIA, pag. 229



(imagen No. 2)

4. -Ley de contraste. Una forma es mejor
percibida en la medida en que se
establece un mayor contraste entre ella y

su fondo. (imagen No. 3)

5. -Ley de cierre. Una forma serd mejor
en la medida en que su contorno esté

mejor cerrado. (imagen No. 4)

6.-Ley de completacion. Si un contorno
no esta completamente cerrado, la mente
tiende a completar o continuar dicho
contorno incluyéndole los elementos que
son mas faciles de aceptar en la forma, o

que son de algin modo inducidos por ella.
(imagen No. 4)

7.-Nocidén de pregnancia. La pregnancia
(Wertheimer) es la fuerza de la forma. Es la
dictadura que la forma ejerce sobre el
movimiento ocular, asi como su capacidad
por imponerse en la mente y en el

recuerdo. (imagen No. 5)

8.-Ley de simplicidad. En un campo
grafico dado, las figuras menos complejas
tienen una mayor pregnancia. En el caso
de la imagen que se muestra, es mas la
percepcion tiende a ver un rombo que dos

letras “K” encontradas. (imagen No. 6)

9.-Ley de concentracion (llamada
también de simetria, de equilibrio y de
inclusion). Los elementos que se organizan
alrededor de un punto central, que es su
nucleo, constituyen en todos los casos una

forma, pregnante. (imagen No. 7)

10.- Ley de continudad. Los elementos
que se desarrollan siguiendo un eje

continuo constituyen una forma pregnante.

.
=N

Imagen 4

Imagen 6

Imagen 3

Imagen 5

Imagen 7



(imagen No. 8)

11.- Ley de contorno. Las figuras cuyas
forma poseen mayor contraste sobre el
fondo son agrupadas y asociadas por la
percepcion, y poseen un alto potencial de
pregnancia.

12.- Ley del movimiento coordinado.
Los diferentes elementos que participan de
un mismo movimiento constituyen una

forma pregnante. (imagenNo.9)

13.- Ley de continuidad de direccion.
Una linea curva es percibida como un
fragmento de circunferencia y un segmento

de linea. (imagen No. 10)

14.- Principio de invariancia topologica.
Una forma resiste a la deformacién en que
se la hace incurrir. Esta resistencia se da
en la medida en que la forma es mas

pregnante. (imagen No. 11)

15.- Principio de enmascaramiento. Una
forma resiste a las diferentes
perturbaciones a las que esta sometida

(ruido, manchas, elementos parasitos).
(imagen No. 12 )

16.- Principio de Birkhoff. Una forma sera
tanto mas pregnante en la medida en que
contenga un mayor nimero de <<ejes de

simetria>> (regularidad, estabilidad).
(imagen No. 13 )

17.- Principio de proximidad. Los
elementos del campo perceptivo que estan
asilados , pero que son vecinos , tienden a
ser considerados como  <<Qrupos>> 0

formas globales. (imagen No. 14)

18.- Principio de similaridad. En un

campo de elementos equidistantes,

»:
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aquellos que tienen mayor similitud por su
forma, tamafo, color y direccion, se
perciben ligados entre ellos para formar

una cadena o grupos homogéneos.
(imagen No. 15 )

19.- Principio de memoria. Las formas
son tanto mejor percibidas por un individuo
en la medida en que le son presentadas

con mayor frecuencia.

20.- Principio de jerarquizacién. Una
forma compleja serd tanto méas pregnante
cuando la percepcion esté mejor orientada
por el visualista, conduciendo la mirada

del receptor de lo principal a lo accesorio."
P P P Imagen 16

(imagen No. 16)

Fuente: Joan Costa

El ultimo elemento de esta primera fase del proceso es la atencion, entendida
como “el proceso de seleccionar algunos del los muchos datos posibles™', la
cual también es limitada ya que no se puede atender un gran numero de
informacion al mismo tiempo. Dos aportaciones importantes respecto al tema
son las “tareas de recursos limitados”> que consiste en mejorar la atencion
dirigiendo todos nuestros recursos mentales, vy las “tareas de datos limitados”"*
en donde la calidad de los datos pueden generar distraccién o rapidez al
momento de percibir la informacién y consecuentemente la perdida de la

misma.

En general, esta primer etapa del proceso y bajo las investigaciones de
Sperling: las personas registran una gran cantidad de informacién que se les

muestra en breves exposiciones. Cuando esta informacién se les quita de su

' Costa Joan. LA ESQUEMATICA, VISUALIZAR LA INFROMACION, pég. 95
' Schunck, Op. Cit. Pag. 156

"2 Bruning Roger. PSICOLOGIA COGNITIVA Y DE LA INSTRUCCION, pég. 31
" Ibidem Pag. 31



vista, solamente queda a su disposicion durante un escaso periodo de tiempo
alrededor de 0.5 segundos'.

2.1.3.2 Respecto al hipermedia

Con la finalidad de asociar los conceptos sobre el procesamiento de la
informacion, a continuacion se describen una serie de aspectos en donde se
hace referencia directa con el hipermedia, aunque es posible que algunos de
ellos, a pesar de ser colocados bajo alguna de estas categorias puedan ser
entendidos desde la perspectiva de otro, ya que, como ya se mencioné la
mente no funciona de forma separada sino es un conjunto de acciones que

operan simultdneamente.

En términos globales tanto la arquitectura como la interfaz no deben consumir
recursos mentales de los usuarios ya que el principal objetivo es que
concentre toda sus capacidades mentales en los contenidos que desea
consultar o adquirir, debe funcionar de manera inversa aportando una clara
vision global y particular de los contenidos del hipermedia. La interfaz debe ser
clara y auto descriptiva, de tal forma que resulte intuitiva la operacién para el
usuario.

Esta etapa implica la primera impresion tanto del hipermedia como de cada una
de las pantallas cuando es visitada por primera vez, por lo que la pantalla
inicial y de cada seccion, de ser posible, debe mostrar la estructura general
de los contenidos en su interior, asi como mostrar como serd la interfaz y la
Iégica que permitira operar al usuario, por lo que no debe presentar un
grado de novedad, complejidad o mal disefio que implique al usuario emplear
recursos mentales para su comprension. El hipermedia debe contar con
caracteristicas de operacién que le sean comunes al usuario promedio, es
decir, a partir de interfaces y operaciones relativamente comunes o conocidos

por el usuario.

El registro de la informacion requiere tanto de la Memoria a Corto Plazo (MCP)

como de la Memoria a Largo Plazo (MLP) para poder comparar la informacién

' Ibidem Pag. 27



entrante y lograr darle un sentido, ademas el registro tiene una duracion
limitada, por lo que se debe dar el tiempo necesario al usuario para que
realice este proceso. Por otra parte la capacidad de registro es limitada por lo
que se deben presentar la estructura de la arquitectura como los contenidos de

forma paulatina y no todos al mismo tiempo.

La percepcion que consiste en conceder significado y sentido a la informacién
entrante y como parte del registro implica que los contenidos deben estar
organizados y bajo jerarquias para que el usuario pueda adaptar esta

organizacién para su propio esquema mental.

El usuario debe encontrar rapidamente los contenidos que busca para no
distraerse. El hipermedia debe permitir que el usuario dirija su atencion en los
contenidos mas que en la manera en que estan estructurados los contenidos o
la interfaz, por otra parte las interfaces y los contenidos mal organizados

danan la atencién ya que sus datos son erréneos o limitados.

La atencién se mejora cuando los contenidos y sus temas se re presentan
tanto textual como visualmente. Cuando cada tema o seccion estd
representado bajo un concepto visual diferente del resto puede ayudar a la
atencién ya que se vuelve diferente y atractivo para el usuario, aunque también
se debe considerar que el hipermedia cuenta con una linea visual por lo que
mostrar un contenido con un disefio totalmente fuera del concepto que engloba
el hipermedia, puede causar confusion y distraccion, el efecto totalmente
contrario al deseado debe existir un equilibrio entre estos dos aspectos. La
diversidad puede ayudar a llamar la atencion pero sin excederse en este
recurso. Cuando la operacion el recurso se vuelve predecible tanto en su
arquitectura como en su interfaz el usuario requiere menos atencién y puede

concentrar su atencion a los contenidos.

2.1.4 Almacenamiento



El almacenamiento corresponde a las maneras en que un individuo logra
retener la informacion que percibe: “Por lo tanto la memoria puede definirse
como la retencion del aprendizaje y la experiencia. En palabras de Blakemore
(1988): “En el sentido mas amplio, el aprendizaje es la adquisicion de
conocimiento y la memoria es el almacenamiento de una representacion

interna de ese conocimiento...” '°

2.1.4.1 Memoria a corto plazo

Entre el registro y el almacenamiento a largo plazo se encuentra la memoria a
corto plazo, los estudios en esta etapa del proceso se han concentrado en las
areas de capacidad, duracion. La principal investigacién a la cual hacen
referencia, es la propuesta de George Miller'® y su publicacién sobre la
capacidad de la informacién en la memoria a corto plazo, la teoria sostiene a
partir de una serie de pruebas, que las personas mantienen siete bloques de
informacion mas o menos dos entendiendo por bloque una unidad significativa,
por lo tanto, la estrategia para almacenar mas informacién bajo esta

perspectiva es la de generar informacion agrupandola en bloques.

Por otra parte, existen dos posturas en cuanto a la duracién de la informacion
en la memoria a corto plazo, una de ellas es que la informacién se olvida
después de un lapso y en la cual no se aplicé algun proceso de control para su
mantenimiento. La segunda postura sostiene que el olvido es el resultado tanto
del tiempo como de la interferencia del almacenamiento, entendiendo por
interferencia la recepcion de otra informacion vinculada o no a la anterior, en
donde la informacion de la memoria a corto plazo es desplazada por
informacion nueva. La interferencia es comun en esta etapa ya que la memoria
debe trabajar con diversas tareas al mismo tiempo, ya que constantemente
recibe informacién del registro sensorial. “Un hecho interesante es que
cuando dos tareas de memoria se presentan en diferentes modalidades
sensoriales (por ejemplo, visual y auditiva), es menos probable que se

interfieran entre si que si son de la misma modalidad (Cocchini, Logie, Sala,

' Gross, Richard D. LA CIENCIA DE LA MENTE Y LA CONDUCTA, pag. 317
'® Schunk Op. Cit Pag. 151



MacPherson y Baddeley, 2002)"’. Pero en cualquiera de los casos la
memoria a corto plazo tiene una corta duracién por lo que tiene que recurrir a
procesos que permitan integrar esta informacién dentro de la memoria a largo
plazo, en el caso que se desee almacenar la informacion en lapsos mas

prolongados o permanentes.

Bruning hace una acotacion respecto a la vinculacion entre las teorias de la
duracién de la informacion y la ensefianza: “la investigacion nos demuestra
que es importante que se ensene la materia en profundidad, menos temas
pero mas detallados , permitiendo una mejor comprension de los conceptos

claves (Bransfor y otros, 2000)”."*

Existe otra postura que también influye en la duracion de la informacion
conocida como “Teoria de la carga cognitiva”, entendida como las exigencias
que implican al individuo a la hora de recibir la informacion, ésta a su vez se
subdivide en: carga intrinseca, que “esta provocada por las caracteristicas

inherentes de la misma informacién a aprender’"’

y la carga extrinseca que “es
consecuencia de la forma en que se presenta la informacién a aprender™ es

decir, todos los factores externos a la informacion.

La memoria a corto plazo también es nombrada memoria de trabajo como
resultado de la teoria de Baddeley, bajo el supuesto, en donde la memoria
funciona con tres elementos internos: “El sistema de control ejecutivo se cree
que es un sistema de control de capacidad limitada que actua sobre las
entradas en la memoria a corto plazo. Una segunda e importante funcion es la
de seleccionar las estrategias necesarias para procesar la informacion (por
efemplo, decidir buscar alfabéticamente en la memoria léxica). El control
gfecutivo también controla dos “sistemas servidores”: la base de esquemas
viso-espaciales y el circuito articulatorio. El primero nos permite mantener la

informacion viso espacial en la memoria a corto plazo y llevar a cabo sobre ella

' Morris, Charls G. INTRODUCCION A LA PSICOLOGIA, pég. 190
'8 Bruning Roger. Op. Cit. Pag. 34
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una serie de operaciones (por ejemplo, la rotacion mental de un objeto ). El

segundo es el simil verbal del anterior™'.

Una de las razones del porque el tema se divide en tres etapas: Registro-
Almacenamiento-Recuperacion, es por la interaccion que existe entre los
diferentes niveles, por ejemplo, la percepcién y atencién es un proceso que se
consideran como parte de la primera etapa pero requiere de la intervencién e
informacion que se encuentra en la memoria a largo plazo, es por ello que al
parecer es mas acertado hablar de la memoria a corto plazo como memoria de
trabajo ya que ésta se encarga de hacer transitar y dar sentido a la informacién

entrante con la ya almacenada.

2.1.4.1.1 Respecto al hipermedia

Su capacidad es de siete elementos mas menos dos (7+/- 2), por lo que, si el
hipermedia muestra mas de nueve esta rebasando los limites promedio del
usuario, debe distribuir los contenidos tanto en amplitud como en profundidad

para que sean proporcionales.

Presentar los contenidos con una duracion considerable o que el usuario en su
defecto tenga el control de decidir cuando cambiar de pantalla y poder regresar
a ella cuando lo considere necesario. El hipermedia debe mostrar menos
temas en amplitud pero mas detallados, buscando profundidad en los
contenidos y un uso adecuado de la carga cognitiva. Para la carga intrinseca
corresponde a la complejidad de los propios contenidos, por lo que no es parte
de esta investigacion, pero la carga extrinseca si afecta al usuario ya que
muestra la estructura de la arquitectura como de la interfaz por lo que el
hipermedia debe ser lomas transparente para el usuario para generar la menor

carga extrinseca.

La MCL y MLP mejora cuando la informacidbn se presenta bajo dos
modalidades, para el caso de esta investigacién éstas corresponden a lo

visual y a lo textual, la interfaz al usar ambas modalidades permiten al usuario

2 Bruning Roger. Op. Cit. Pag. 35



almacenar la informacion bajo cualquiera de las dos formas. Las metaforas de
interfaz, de no ser excesivas o0 confusas, pueden ser una buena herramienta
para la transmisién ya que usa las dos modalidades, los contenidos estan

representados por alguna imagen que es parte de la metafora visual.

2.1.4.2. Memoria a Largo Plazo

En la memoria a largo plazo se almacena de manera permanente, la
informacion que se desea aprender, los estudios referentes a esta memoria se
interesan mas por el significado y la estructuracién de la informaciéon que por
su capacidad y duracién, ya que se dice que su capacidad es ilimitada y la
duracion puede ser desde unos instantes hasta permanecer durante muchos

anos o toda la vida.

Existen varias teorias sobre la memoria a largo plazo, por ello se abordaran
s6lo aquellos aspectos que pretenden explicar nuestro objetivo, el
funcionamiento de la mente por medio de procesos que implican la asociacién
de la informacion. Son dos grandes areas con las que opera la mente humana,
la primera corresponde a los elementos con los cuales funciona y la segunda
concierne a como estructura estos elementos, esto es, a los modelos del
procesamiento de la informacién. Bruning explica la primera de ellas partir de
una serie de conceptos que ha llamado las Unidades Basicas de Cognicion,

en la que se describe los elementos con los que opera la mente.

Esquema 24 UNIDADES BASICAS DE COGNICION

Conceptos

“Los conceptos son las estructuras mentales mediante las que representamos
categorias significativas”, esto es, agrupamos informacion por la similitud que existe
entre ellos. “Los rasgos similares entre los ejemplos de un concepto (<<todos los
océanos tienen agua y son grandes) se denominan atributos; los rasgos que son
esenciales para definir el concepto se denominan atributos definitorios. Aprender
conceptos supone descubrir los atributos definitorios, asi como la regla o reglas que

los relacionan entre si.

Proposiciones




“Una proposicion es la unidad mas pequefia de significado que constituye un
enunciado en si misma. Las proposiciones son mas complejas que los conceptos de
que constan. Mientras que los conceptos son categorias bastante elementales, las
proposiciones serian el equivalente mental de los enunciados sobre la experiencia

observada y sobre las relaciones entre los conceptos.”

Esquemas

“Los tedricos del esquema sostienen que el conocimiento se organiza en
representaciones complejas, llamadas esquemas, que controlan la codificacién, el
almacenamiento y la recuperaciéon de la informacion”... los esquemas contiene
huecos, que retienen el contenido de la memoria como una gama de posibles valores
de cada hueco. Es decir, el conocimiento se percibe, codifica, almacena vy recupera
segun los huecos en que se sitla. Los esquemas son fundamentales para procesar
la informacién. Algunos representan el conocimiento que tenemos de los objetos, y
otros, el de los hechos, las secuencias de hechos, las acciones y las secuencias de
acciones (Rumelhart 1981).”

Producciones

Las producciones pueden concebirse como reglas de condicién-accién, reglas de
SI/ENTONCES que establecen la accién que hay que realizar y las condiciones en que
debe llevarse a cabo (J.R. Anderson 19832, 1993)...en general, se considera que las
producciones poseen la facultad de activarse automaticamente: si se dan las
condiciones especificas, la accion se produce... Al igual que las proposiciones , las
producciones se organizan en redes denominadas sistemas de produccion. En un

sistema de produccion se pueden activar multiples producciones al mismo tiempo. ”

Guiones

Del mismo modo que los esquemas organizan el conocimiento declarativo, los guiones
proporcionan los marcos mentales que subyacen la conocimiento procedimental.

En pocas palabras, los guiones son esquemas que representan hechos.

Esquema realizado a partir de los conceptos propuestos por Bruning

Son varios los modelos que los tedricos han realizado para explicar como es el
funcionamiento y estructura de la memoria a largo plazo, en este texto sélo se

mencionaran aquellos aspectos en los que coinciden la mayoria de ellos y




también se sefalan aquellas aportaciones que por su importancia en el area de

esta investigacion sean pertinentes.

2.1.4.2.1 Modelos de red

El modelo de red funciona a partir de tres conceptos: red, nodos y enlaces, el
primero de ellos indica que la mente funciona como una red de informacion
semantica (la informacion semantica son los conocimientos que consisten en
conceptos, principios generales, e informacidén que refiere a hechos) esta red
implica que la informacioén es organizada en grandes redes o bloques que son
codificados y organizados en la mente a partir de su significado, este tipo de
informacion sirve para explicar, describir, definir el mundo que nos rodea, esta
red esta compuesta por nodos que son “unidades cognitivas (generalmente

conceptos o esquemas)**”, ya mencionados anteriormente.

Bruning explica dos conceptos acerca del modelo de red y sus enlaces, el
primero de ellos corresponde a los “enlaces de relacién” que consiste en
propiedades que son compartidos o guardan una relacion entre dos o mas
nodos, el segundo concepto, “activacién por propagacién” consiste en la
activacion de los nodos que consecuentemente se estimularon a raiz de la
activacién de un nodo especifico, su funcionamiento consisten en activar un
nodo y este activa los nodos subsecuentes y la activacion sigue sucesivamente
al siguiente nivel, esta propagacion puede generar que se estimule un nodo el
cual funciona como nuevo elemento de partida llamado nodo de interseccion.
Continuando con lo expuesto en este parrafo sobre la capacidad de enlazar
informacion, a continuacién se enlistan otros conceptos que explican otros

aspectos sobre cémo opera la mente.

Esquema 25 CONCEPTOS SOBRE EL PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION

Estructuras asociativas

Las estructuras asociativas dela MLP son redes proposicionales o0 conjuntos

2 Bruning Roger. Op. Cit. Pag. 66




interconectados que contienen nodos y unidades (bist) de informaciéon (Anderson,
1990; Calfee, 1981) Una proposicién es la mas pequena unidad de informacion de la
que puede decirse que es cierta o falsa.

Organizacion

La memoria humana se organiza por contenidos: la informacién sobre el mismo tema
que almacena junta, de modo que saber lo que se busca suele bastar para recordar
la informacién.

Transferencia

La transferencia se refiere a los vinculos entre proposiciones y memoria y depende
de cruzar la informacion o de los usos que se le dé a la que esté almacenada.

Redes proposicionales

...hay el consenso general de que las reglas combinan nodos para formar
proposiciones y, a su vez, proposiciones para construir estructuras de orden superior
o redes, que son grupos de proposiciones relacionadas

Esquema realizado a partir de los conceptos propuestos por Schunk

Donald Norman, identifica dos modelos, el primero de ellos, “teoria del
esquema” , (también llamado “teoria del contexto, red semantica o ciframiento
proposicional” )** cuya informacion esta relacionada por su tipo creando una
red, hace referencia a tres aspectos sobre como funciona el pensamiento bajo

esta vision y que a continuacion se enlistan:

“La esencia de la teoria consiste esencialmente en tres creencias , todas ellas
razonables y apoyadas por un cuerpo considerable de datos: 1) que existe una
Iégica y un orden en las distintas estructuras (a eso se refiere el esquema o el
contexto); 2) que la memoria es asociativa y cada esquema senala y se refiere
a muchos otros esquemas con los cuales guarda una relacion o que ayudan
a definir los componentes (de ahi el término de <<red>>) y; 3) que gran parte
de nuestra capacidad de pensamiento deductivo se debe a la utilizacion de la
informacion de un esquema para deducir las propiedades de otro (de ahi el

término de ciframiento proposicional).”*

 Donald Norman. LA PSICOLOGIA DE LOS OBJETOS COTIDIANOS, pag. 147
* Ibid. Péag. 147




El segundo de los modelos mencionados por Norman es el llamado
Conexionista cuya caracteristica es la de tomar el modelo neuronal del cerebro
en donde se encuentran miles de neuronas conectadas entre siy por la cuales
se almacena y se traslada informacién “/la complejidad y la potencia proceden
del hecho de que hay muchas unidades interconectadas que tratan de influir

en las actividades de las demas™

. Por otra parte, Donal Norma ademas de
distinguir entre memoria a corto y largo plazo también identifica tres tipos de

memorias que a continuacion se citan:

Memoria de cosas arbitrarias: Las cosas que retener parecen arbitrarias,
sin significado y sin una relacion especial entre si, ni con cosas ya sabidas.
Memoria de relaciones significativas: Las cosas que retener forman
relaciones significativas consigo mismas o con otras cosas ya sabidas.
Memoria mediante explicacion: No hace falta retener el material, que se

puede derivar de algiin mecanismo explicativo.”*

La distincién entre las memorias y los modelos anteriormente mencionados
describen de manera general el funcionamiento de la mente y la manera en
que procesa la informacién, tanto las experiencias pasadas como las nuevas
permiten a las personas crear estructuras de informacion que le permiten
relacionar informacién o poder tomar decisiones sobre su comportamiento, que
para el caso del hipermedia se convierten en modelos conceptuales que le
ayudan a entender tanto la organizacion de los contenidos asi como el
funcionamiento del mismo, crea un modelo el hipermedia: “La gente forma
modelos mentales mediante la experiencia, la formacion y la instruccion. El
modelo mental de un dispositivo se forma en gran parte mediante la

interpretacion de sus actos percibidos y de estructura visible”’

» Ibid Pag. 148
2 Ibid. Pag. 91
77 Ibid. Pég. 33



2.1.4.2.2 Respecto al hipermedia

Para que las jerarquias y la organizacion funcionen, la informacion del
hipermedia debe partir de conceptos e ideas sencillas a mas complejas para ir
profundizando conforme el usuario va profundizando. Cuando la organizacion
de los contenidos estan organizados de esta manera le permite al usuario

retener la informacion con mayor facilidad.

Para que el usuario pueda crear estructuras mentales a partir de los contenidos
del hipermedia es necesario que la interfaz siempre sea clara visualmente en
donde se encuentra, a donde puede ir y en qué parte de la estructura se
encuentra.

Si el conocimiento se organiza en esquemas y redes en donde la informacion
esta conectada, entonces el hipermedia debe ayudar a crear o generar
esquemas mentales en el usuario, por lo que la arquitectura de la informacién

debe estar organizada de la misma forma.

Memoria significativa: Los contenidos deben estar organizados de tal manera
que los que se vayan mostrando se gradualmente para que el usuario pueda ir
organizando mentalmente las informacién que recibe, de esta manera puede
dar significado a la informaciéon, ya sea por la manera en que estan
organizados los contenidos o por que la relaciona con algun conocimiento

previo.

Memoria explicativa: Esta memoria atafie principalmente a la interfaz ya que

debe indicar su propio funcionamiento

2.1.4.2.3 Jerarquia, orden y asociacion
Lo mencionado anteriormente permite ver una de las grandes caracteristicas, la

manera en que opera la mente humana y la asociacion de la informacién ya
sea que se entienda como una referencia cruzada, transferencia o intercambio
de informacion. Cualquiera de estos conceptos implica que la informacion
puede estar vinculada a otra, ya sea por que comparte informacién del mismo

tipo o el individuo ha generado una nueva asociacion entre ellas.



Es importante senalar que lo antes mencionado respecto a la MLP operan bajo
la idea de organizacion y jerarquias, el hecho que la mente tenga una gran
capacidad de almacenamiento y que recupere informacién bajo la idea de
asociacién, en donde una informaciéon conduce a otras y asi sucesivamente, no
significa que no existan jerarquias y un orden dentro de su informacion o la
manera en que dirige sus pensamientos, la mente guia sus pensamientos a
partir de una cierta informacién la cual se establece como eje o jerarquia ya
sea para recordar, almacenar o asociar informacion. Las jerarquias se dan a
partir del pensamiento eje que conduce a la otra informacion, la que fue
ordenada o asociada junto a la informacién del mismo tipo o que el individuo
relacion6 de alguna manera. A manera de ejemplo: las personas recuerdan
mas facil una serie de conceptos que estdn ordenados por jerarquias y grupos
especificos en los que se guarda una relacion que si estos conceptos se
muestran de manera desordenada y sin alguna pauta que permita a la mente

ordenarlos.

2. 2 PROCESO DE COMUNICACION

2.2.1 Comunicacion e Informacion

2.2.1.1. Definicion

Para iniciar con este apartado es necesario establecer una distincién que Bruno
Olivier identifica entre ciencias de la informacion y de comunicacién, la primera
se refiere a “la organizacion, el almacenamiento, la transmision, la codificacion
de datos y el acceso a estos”, la comunicacion “...trata también de las redes y
la industrializacion de la formacion, la cultura y la ensefanza... la comunicacion
puede ser a veces un proceso interpersonal, cuando me pone ante otro u otros
con quienes yo realizo intercambios y también puede ser un proceso técnico a

través de las maquinas para comunicar® .

Comunicacién e Informacién son dos conceptos que igualmente estan

presentes en la interfaz, ambas visiones ayudan a entender el proceso de

2 Olivier, Bruno. INTERNET MULTIMEDIOS, pag. 12



comunicacion de la interfaz como parte del discurso total del hipermedia, es por
ello que los conceptos de la comunicacion tienen que ver directamente con la

creacién y estructura visual de la interfaz.

2.2.1.2. Comunicacion

Pierre Giraud entiende a la comunicacibn como: “la transferencia de la

2% la informacién es el contenido de los

informacion por medio de mensajes
mensajes y este mensaje debe trasladarse de un emisor a un receptor por lo
que la comunicacién es “el acto de relacion entre dos o mas sujetos, mediante

el cual se evoca en comun un significado™

, esto implica que ambos compartan
una zona de experiencia y conocimientos similares para evocar algo en comun;
esta relacion o interconexién entre emisor y receptor a través de un mensaje
es lo que define a la accion como proceso. Considerando la cita anterior
destacan dos aspectos que deben explicarse como parte de las condiciones
minimas para el proceso de la comunicacién, por un parte el proceso de

comunicacién y por otra que evocan en comun un significado.

1) Un proceso es: “Cualquier situacion humana en que intervenga la
comunicacion implica la emision de un mensaje por parte de alguien, y, a su

7! De esta manera se

vez, la recepcion de ese mensaje por parte de otro.
identifican tres elementos basicos para cualquier acto comunicativo, emisor,
mensaje y receptor, bajo el entendido que estos elementos interaccionan y son
necesarios para establecer el proceso ya que la ausencia de alguno de ellos
rompe con la estructura basica de comunicacién, no puede existir un mensaje

sin su emisor o receptor ya que se anularia el proceso.

Partiendo del clasico proceso de comunicacion: emisor-mensaje-receptor,
tenemos que el emisor es quien emite un mensaje, el receptor es quien recibe
el mensaje, hasta aqui el modelo implica a dos sujetos (que pueden ser:

personas, maquinas, instituciones, etc.), en esta investigacion se aborda la

%% Giruad Pierre. ANTOLOGIA SOBRE LA COMUNICACION HUMANA, pég. 146
* Bolio Paoli. COMUNICACION E INFORMACION , pag. 11
3! Berlo David. PROCESO DE LA COMUNICACION, pag. 13



comunicacién desde aquellos mensaje que son transmitidos con un fin o
intencion especifica y no aquellos mensajes incidentales, Moles, lo explica de
la siguiente manera: “Fuera de la comunicacion, significar no es articular
intencionalmente mensajes y transmitirlos: es simplemente estar ahi, ante
nuestros ojos”, por lo que: ” Todo significa pero no todo comunica.> No es del
interés de esta investigacién analizar las intenciones del emisor, ni las
respuestas ideoldgicas del receptor, o que interesa a la investigacion es
establecer que la interfaz esta inserta en un proceso comunicativo, por esto se
afirma que el proceso implica la relacion entre emisor y receptor a través de un

mensaje el cual tienen una intencion y no es una casualidad.

2) El segundo aspecto es que tanto emisor como receptor necesitan evocar en
comun un significado, por lo que es necesario revisar los conceptos de

significado, cédigo, codificacion y decodificacion.

Al hablar del significado tenemos que: “Un signo es un estimulo — es decir una
sustancia sensible — cuya imagen mental esta asociada en nuestro espiritu a la
imagen de otro estimulo que ese signo tiene por funcion evocar con el objeto
de establecer una comunicacién.”” Esto significa que el emisor transmite un
mensaje a un receptor y la parte sustancial esta constituida por signos, una de
las definiciones mas comunes en el ambito de la semiologia corresponde a la
propiedad del signo la cual consta de dos partes el significante y el significado:
“Respecto al significado; Barthes nos dice que no es una cosa sino una
representacion psiquica de la cosa...por otro lado, el significante, dice Barthes,
es un mediador cuya definicién no pude ser separada de la del significado.”’
En un mensaje escrito el significante corresponde a las palabras escritas vy el
significado la imagen mental que cada una de estas palabras evoca tanto en
emisor como en receptor, en un mensaje visual, el significante corresponde a la
imagen y el significado a lo que esa imagen remite en la mente del receptor.
Para cada cddigo corresponde un grupo de signos y por tanto de significados,
por ejemplo, son diferentes los signos empleados para la musica que para las

matematicas.

32 Costa Joan. IMAGEN GLOBAL, pag. 16
3 Giruad, Pierre. Op. Cit. Pag. 145 )
¥ Toussaint, Florence. CRITICA DE LA INFORMACION DE MASAS, pag. 59



Es pertinente precisar que en esta investigacion no se realizara un estudio
basado en la semidtica ni en el andlisis del signo gréafico bajo esta perspectiva,
se da por entendido que tanto emisor como receptor se encuentran en un
rango mutuo de interpretacion, partiendo de las convenciones sociales
respecto al uso de los signos empleados, lo que interesa aqui es la manera en
que se emplean los signos bajo el concepto de codigo para la formulacién de

un mensaje.

Por una parte, el emisor debe crear el mensaje de acuerdo a unos signos y
una estructura reconocible para el receptor es decir, un codigo: “Todo aquello
que posee un grupo de elementos (un vocabulario) y es un conjunto de
procedimientos para combinar esos elementos en forma significativa (una
sintaxis) es un cédigo™®, de esta forma tanto emisor como receptor deben
poseer el mismo sentido tanto para el vocabulario como para la sintaxis, el
proceso que ejecuta el emisor para la combinacion del lenguaje se le denomina
codificacion y a su vez la identificacion de esta combinacion que corresponde
al receptor se llama decodificacion, de esta forma ambas partes pueden evocar
relativamente el mismo significado. Pero el evocar en comun no depende
Unicamente de que ambos tengan el mismo repertorio de signos sino también
que ambos estén inmersos en el mismo contexto, un mensaje muy
especializado aunque respete de forma general un repertorio de signos puede

no ser comprendido por el receptor.

Hasta aqui se ha establecido el proceso de la comunicacion como un mensaje
que fue creado por un emisor con fines comunicativos, sin embargo, el proceso
implica mas que estos tres elementos, por lo que a continuacion se precisan

algunos conceptos que atafien al proceso de comunicacion.

El modelo clasico expuesto anteriormente cuenta con otras aportaciones, entre
estas destacan las de David Berlo, quien ubica cuatro elementos esenciales en

todo proceso de comunicacion y dentro de éstos una serie de factores que

3 Berlo, David. Op. Cit. Pdg. 45



intervienen en cada uno de ellos, estos elementos estan alineados de la

siguiente manera:

ESQUEMA 26 MODELO DE COMUNICACION

UNIDIRECCIONALIDAD = INFORMACION

- r ZFr 0

EMlSOR| ‘IVIENSAJE o|| RECEPTOR

f RETROALIMENTACION ,

BIDIRECCIONALIDAD= COMUNICACION

Esquema basado en el modelo de David Berlo

En este proceso, Berlo identifica al emisor bajo el concepto de Fuente, para el
caso de la investigacidén cualquiera de las dos acepciones sera correcta, y se
desarrollard de manera detallada mas adelante.

2.2.1.3. Mensaje
Si partimos de que ‘la comunicacion es la transferencia de la informacion por

medio de mensajes’™

, €S necesario analizar aspectos especificos del mensaje,
en un primer acercamiento puede entenderse como el conjunto de
informaciones bajo una forma o estructura que pueda ser entendida por el
receptor, para profundizar en el tema se retomaran las aportaciones de David

Berlo, respecto a los factores que componen el mensaje:

Esquema 27 FACTORES DEL MENSAJE

Codigo del mensaje: Es todo aquello que posee un grupo de elementos (un
vocabulario) y procedimientos para combinar esos elementos en forma significativa

(una sintaxis), esto constituye el codigo.

3% Giruad, Pierre. Op. Cit. Pag. 146




Contenido del mensaje: Es el material del mensaje que fue seleccionado por la
fuente para expresar su proposito.

Tratamiento del mensaje: Al encodificar un mensaje la fuente puede elegir uno u
otro cédigo, elementos dentro de cada cédigo, o método de estructurar los elementos

de su caédigo.

Fuente: David Berlo

2.2.1.4. Informacion

La informaciéon es el conocimiento y experiencia que un emisor posee, se
convierte en mensaje cuando adquiere forma’’ o estructura, bajo unas ciertas
reglas (cédigo) que también son comunes para el receptor, de esta manera
ambos evocan relativamente los mismos significados. Existen dos formas de
entender el concepto de informacion, la primera es una visidbn cercana al
ambito del proceso comunicativo entre interlocutores y que Wulf D Hund,™ lo
plantea bajo tres aspectos:

Esquema 28 FACTORES DE LA INFORMACION

La innovacion: “Llamaremos innovacion a lo especificamente nuevo de una noticia.

Con esto se dice ya claramente que “innovacién” es un concepto relativo. La
relatividad necesita de un marco de referencia. Este marco de referencia para el

concepto de innovacién es el preconocimiento...”

La redundancia: La redundancia de un texto se determina tanto en relacion al texto
mismo en cuanto exceso sintactico-semantico, como también en relacion al receptor

correspondiente en cuanto exceso cognitivo-ideoldgico

El contexto: Son todas las relaciones no internas de una informacion.

Sus componentes se denominan “codigos”.

Fuente: Wulf D Hund

La segunda visidbn de informacion existe bajo la perspectiva de la teoria
matematica de la informacion. Las teorias de la informacion tienen por estudio

“la organizacion, el almacenamiento, la transmision, la codificacion de datos y

*7 Giruad, Pierre. Op. Cit. Pag. 146
* Hund Wulf D. ANTOLOGIA SOBRE LA COMUNICACION HUMANA, pig. 197




el acceso a estos”, es pertinente revisar algunos aspectos que dicha teoria ya

que aporta algunos aspectos importantes acerca del mensaje.

La teoria de la informacién “nacié hace unos veinte anos de las investigaciones
de Shannon, ingeniero de teléfonos”, bajo esta teoria se explicaba como se
comunicaban dos maquinas, pero su analisis sélo refiere a las cuestiones de la
transmision del mensaje, dejando a un lado los aspectos conceptuales del

mensaje.

Partiendo de la primera de las opciones, en donde la comunicacion se da a
partir de dos interlocutores, la informacion de los mensajes esta compuesta
por conocimientos, experiencias, datos etc., que los individuos creadores del
mensaje poseen, ya sea que estos se manifiesten de manera directa o indirecta
en las intenciones del mensaje, o que en términos generales llamariamos
ideas, estas pueden ser conocimientos especificos, o de cualquier &mbito y
gue no necesariamente se dan a partir de la comunicacion directa entre emisor-
receptor sino que también pueden estar contenidos en alguin medio de

comunicacion al cual el receptor tiene acceso.

2.2.1.5 Canal

Es el vehiculo que permita llegar el mensaje de la mejor manera posible al
receptor, permiten emitir y recibir mensajes, puede utilizar medios fisicos y
técnicos como la television, la radio, etc. Cada canal requiere un tratamiento
especifico del cédigo, ya sea cddigos visuales, linglistico, sonidos, musica y
lenguaje oral, se puede afirmar que para cada canal corresponde un cédigo en
especifico y esto debe ser considerado a la hora de crear el mensaje.

2.2.1.6 Retroalimentacion
Cuando un emisor envia un mensaje a un receptor el primero espera algun

tipo de respuesta, algun indicio que muestre la recepcién de su comunicacién
llamado retroalimentacién o feed back : proporciona a la fuente la informacion

con respecto al éxito que obtuvo al cumplir su objetivo™’ :

39 Berlo, David. Op. Cit. Pag. 86



Es pertinente aclarar que existen dos perspectivas sobre las posibles
relaciones entre estos elementos, la primeras es bidireccional, el proceso
implica que el emisor envia un mensaje al receptor esperado una respuesta,
asi el receptor se convierte en emisor, es decir existe una retroalimentacion,
esta respuesta puede ser directa o inmediata, por lo que generalmente implica
un acto comunicativo cara a cara o que la los medios empleados para
comunicarse permitan la retroalimentacion de forma inmediata. También puede
ser de manera indirecta, unidireccional, donde no se encuentran de forma
inmediata emisor y receptor, pero este ultimo se comporta de alguna manera

que puede ser interpretado como una retroalimentacion.

El segundo caso corresponde a un acto unidireccional donde un emisor envia
un mensaje a un receptor pero éstos no cuentan con la capacidad de
respuesta, ya sea por barreras semanticas o fisiolégicas, a este acto
comunicativo que va en una sola direcciéon Antonio Pascualli lo entiende como
informacion: “La relacion de informacion remplaza al dialogo caracteristico de la

1. %" esta

comunicacion por la alocucion. Alocucion significa discurso unilatera
es otra manera para distinguir entre informaciéon y comunicacién en donde lo

que los diferencia es el tipo de proceso.

David Berlo identifica cuatro posibles niveles de complejidad en la relacidon
emisor-receptor: en el primero de ellos la comunicacion implica tan sélo una
interdependencia fisica, esto se refiere Unicamente a la existencia del emisor
como receptor el siguiente nivel, corresponde al tipo de relacion de accion —
reaccion, en donde el receptor es influenciado directamente por el emisor, para
el tercer nivel, que refiera a la capacidad de empatia por parte del emisor
“...designa el proceso en el cual nos proyectamos dentro de los estados
internos o personalidades de los demas con el fin de poder prever la forma en
que se habran de conducir’*' y para el Ultimo nivel que corresponde a la
interaccién donde expone lo siguiente: “Si dos individuos hacen inferencias

sobre sus propios roles y asumen al mimo tiempo el rol del otro y si su

* Toussaint, Florence. Op. Cit.. Pag. 90
*I Berlo, David. Op. Cit. P4g. 99



conducta comunicativa depende de la reciproca asuncion de roles, en tal caso

se estan comunicando por medio de la interaccién mutua. ™

2.2.1.7 Ruido

Este no es un componente del proceso, sino un factor del mismo, el ruido
consiste en la distorsion del mensaje, Berlo aclara que el ruido puede existir en
cualquiera de los elementos del proceso, algunos teéricos como Umberto Eco,
explican que el ruido “es una perturbacion que se introduce en el canal y puede

3 en el caso de Berlo, sostiene que tanto el

alterar la estructura fisica del canal
ruido como la fidelidad son dos aspectos de la comunicaciéon los cuales
establecen un amplia relacién, “La eliminacion del ruido aumenta la fidelidad; la

4

produccion de ruido la reduce™, y para disminuir el ruido considera aspectos

especificos en cada uno de los elementos.

2.2.2. Imagen Funcional

Ahora abordaremos la interfaz desde el &mbito del Diseno Gréfico, por ello es
conveniente aclarar ambos conceptos disefio/grafico(a). En cuanto a disefio
“..no es el producto o mensaje. No es la manifestacion material de formas
visuales , sino el proceso que conduce a la obtencion del producto o del
mensaje’® , es decir, disefio es igual a proceso y en cuanto a grafico tenemos
que: "La grafica es, genéricamente, cualquiera de las expresiones bi-media
(imagen-texto): compaginacion, ilustracion, caricatura, comic, cartel, etc., y el

"6 con esto se entiende

conjunto de todas ellas a través de la industria grafica
porque se usan indiferentemente imagen y grafico. En cuanto al concepto
completo, disefio grafico se usa para referirse al proceso de creacién de un
mensaje visual con caracter gréafico (imagen-texto); y cuando se habla de
comunicacién visual por similar al de disefio grafico es porque en esencia las
imagenes establecen un proceso de comunicacién entre emisor y receptor,
aspecto que se resuelve mas adelante, por esto comunicacién visual engloba

al Diseno Grafico y este a su vez a la imagen.

*“Ibid Pag. 99

* Eco, Umberto. LA ESTRUCTURA AUSENTE, pég. 45
* Berlo, David. Op. Cit. Pag. 33

* Costa, Joan. Op. Cit. Pag. 16

* Ibid Pag. 41



2.2.2.1. Clasificacion segun objetivos

Es necesario enmarcar la interfaz bajo un contexto en el ambito del Disefio
Grafico con el fin de establecer cuales son sus objetivos y usos tanto en el
ambito de disefio como del hipermedia. Joan Costa, advierte sobre la
clasificacion de las imagenes, segun sus objetivos, su aportacion tedrica divide
al diserio de informaciones y al de identidad, aunque, Costa usa la clasificaciéon
para explicar las areas en las que se desempefa la profesion del disefo
grafico, se ajusta también al concepto de imagen, ya que la materia por
antonomasia es la imagen: “disefio de informaciones y la vertiente precisa del
diseno de identidad. Cada uno de estos super grupos esta constituido por otros
grupos y sub-grupos. Asi, lo que llamamos “disefio de informaciones” abarca
los campos del grafismo funcional, el grafismo didactico, el grafismo de
persuasion.””” La cita anterior usa los conceptos de “disefio” y “grafismo” por
lo que es conveniente aclarar que para Costa ambos apuntan en la misma
direccion de la comunicacion grafica aunque no hace una clara especificaciéon
de cada uno de ellos.

Es necesario precisar dos especificaciones de esta clasificacion, la primera
corresponde a la segunda clasificaciébn o super-grupo citada anteriormente,
disefio de identidad concerniente a las imagenes dirigidas a la representacion
simbolica de las empresas y la cual no es de interés para la investigacion, y
en el caso del grafismo de persuasion se ubica al mismo nivel del grafismo
funcional y didactico, que tampoco es de interés para esta investigacion ya que
es un enfoque mas cercano a la publicidad, aunque las tres subcategorias o

subgrupos intervienen en diferentes medida.

ESQUEMA 29 CLASIFICACION OBJETUAL
Grafismo funcional
Disefio de
identidad
Disefio Grafico Grafismo didéactico
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informacion

Grafismo de persuasion




Respecto al disefio de informacién, es necesario definir que se entiende por
este super-grupo, por ello Costa propone dos aspectos que pertenecen a esta
clasificacion: contenidos complejos y la informacién es igual a novedad, estas
dos caracteristicas del diseno de la informacion enmarcan y son resueltas por
los dos sub-grupos, grafismo funcional y didactico. Jean Costa establece que el
grafismo funcional “se orienta basicamente a la utilidad publica, es decir,
hacia el individuo de una sociedad, con el fin de facilitar aquellas informaciones
utilitarias que corresponden a sus necesidades y expectativas, sobre todo

I"* 'y por grafismo didactico: “implica la

vinculadas a la movilidad socia
presentacion de conocimientos y la transmision de esta clase de contenidos, en
fanto que elementos de formacion del saber: cultural, cientifico, técnico y

profesional.”*

2.2.2.2. Grafismo Funcional

Para referirnos al primer subgrupo o Grafismo Funcional, Costa amplia su
definicion: “El grafismo funcional es un concepto general que ha sido definido
como aquel conjunto diverso de aplicaciones de la comunicacion bi-media:
imagen-texto, a fines utilitarios, 0 a lo que podriamos llamar una praxeologia
psicovisual por medio de la cual los individuos reciben informaciones de indole
diversa y reaccionan a ellas...” *® Por otra parte, Abraham Moles, también
aborda este tema y es él quien en realidad lo desarrolla, en su texto “La Imagen
Comunicacién funcional”, expone el uso de la imagen cuando es parte de un
texto base, y lo entiende como texto base el discurso global el cual dirige un

* Ibid Pag. 19
* Ibid. Pag. 20 )
*Costa, Joan. IMAGEN DIDACTICA, pig.42



recurso de comunicacion grafica que Moles llama texto bimedia, dentro de esta

vision el esquema es considerada como una imagen funcional.

Moles, menciona la ilustracién, combinacion de texto e imagen como un
“mensaje multiple en el sentido de la teoria de la informacion. Recurre a dos
tipos distintos de repertorios: por un lado, los de las formas y los colores y, por
el otro los del lenguaje™’, es decir, imagen y texto, pero esta misma idea del
mensaje multiple llevada al disefio de hipermedia, en esta investigacién se
considera en dos grandes rubros: por una parte el discurso o contenido
tematico, el cual estd compuesto por texto, imagenes, videos, animaciones o
audio, y cada componente tiene su propio cbédigo que también puede
conformarse por varios codigos como es el caso del video (imagen, texto y
audio); por otra parte, la manera en que el usuario interviene en este discurso
hipermedia a través de la interfaz, convirtiéndolo en un mensaje mduiltiple ya
que la interfaz entendida bajo la vision de imagen esquematica es parte del
discurso, por un parte el usuario tiene que comprender la interfaz y por otra los
contenidos, pero ambas intervienen para la formacion del discurso global del

hipermedia.
2.2.2.3. Imagen didactica

En un primer acercamiento, Moles propone que: “Si se confiere a la didactica
su sentido pleno de proponer, incluso de inyectar, a un publico mas o menos
extenso, determinado numero de nociones, conceptos o valores par que
formen parte de su ser, para que sean elementos de su cultura...”y continua
“Las didactica grafica consiste en el empleo de los procedimientos de la
imagen , del dibujo, del croquis o del esquema para ayudar a los hombres a

pensar a partir de informaciones pertinentes” >>.

51 Moles, Abraham. LA IMAGEN, pag. 171
32 Ibid. Pag. 15
>3 Ibid. Pag. 15



En una primera instancia, la imagen didactica tienen la finalidad de ayudar o

ser Util para el receptor, su “eficacia™’

responde a la cantidad de informacion
retenida por el receptor, relativo a la cantidad de informacion enviada por la
propia imagen, su uso puede ser diverso: memorizar, ordenar, mostrar un

proceso, decidir cémo actuar, etc.

La interfaz es una imagen didactica ya que en ella se encuentran una serie de
elementos que permiten al receptor, aprender, retener, descubrir y actuar”,
por el momento se establecerd, una relacion rapida con lo mencionado en la
seccion del esquema mental donde se explica que las imagenes tienen una
gran capacidad mental para retener, relacionar, deducir informaciéon o en el

caso especifico para ejecutar una accion.

2.2.2.4. Lainterfaz como medio de informacion

Todo lo anterior demuestra que la interfaz parte de aspectos especificos para
su creacidn, codificacion y recepcion, ya que el receptor debe tener el mismo
repertorio para su descodificacién y lograr comprender la imagen, la interfaz al
ser un portador de informacion necesita un orden, una forma de creacion y a su
vez de lectura, es decir, una sintaxis, con esto, tenemos que la interfaz es un
medio de informacién, en el sentido antes expuesto por Hund, bajo el entendido

de innovacion, redundancia y contexto.

Se puede afirmar que la interfaz es innovadora ya que trata informaciéon no
visible para el ojo humano, organizar sus elementos significativos bajo una
estructura que es comprensible para la mente humana, y es por esencia
didactica. La redundancia se da en el mismo esquema del proceso de
comunicacioén, es parte del mensaje y eso da lugar al tratamiento del mensaje
por parte del emisor, es dificil establecer el parametro de redundancia de la
interfaz ya que depende del tema que trate asi como el nivel de conocimiento
del receptor, cuanta mas informacion compartan emisor-receptor menos

necesaria es la redundancia, entre mas compleja sea la informacién se puede

> Ibid. Pag. 29
% Ibid. Pag. 9



considerar como recomendable aunque no como obligatorio que exista un nivel

de redundancia mayor.

Si la interfaz es informacion por consiguiente es parte de un mensaje que
comprende los tres factores respecto al mensaje expuesto por David Berlo,
codigo del mensaje, contenido del mensaje y tratamiento del mensaje, de esta
manera se puede afirmar que la interfaz esta incluida dentro del proceso de
comunicacién. Respecto al codigo del mensaje de la interfaz, este se revisara
mas adelante; para el contenido del mensaje tenemos que del esquema
depende lo que se transmita, en este caso la investigacién vincula la interfaz
entendida como medio de comunicacién entre la computadora y el usuario, su
contenido se refiere, por una parte, a la navegacién y por otra a los contendidos
del hipermedia, por ultimo, el tratamiento del mensaje, que consiste en la forma
de estructurar los elementos del codigo o mensaje dependen de la necesidad
de lo que se comunica y para el caso de la interfaz se identifican dos grandes
aspectos, el estilo y su funcionalidad o coherencia con el discurso total del
hipermedia, es por ello que en esta investigacién no se aborda el estilo ya que
depende de los creadores, una interfaz puede o no agradar en cuanto a su
estilo pero ser funcional; su funcionalidad no depende del estilo sino del

discurso total del hipermedia.

2.2.3. Comunicacion Visual

Dentro del disefio visual se han realizado varios modelos o teorias de la
comunicacién visual que buscan comprender los elementos propios de esta
disciplina, algunas de ellas con enfoques diferentes o intenciones diversas, en
conjunto permite comprender la comunicacion visual desde diferentes
perspectivas y por tanto con diferentes objetivos o centros de interés. Por ello
es necesario revisar una serie de modelos o propuestas que permitiran

comprender el proceso comunicativo del hipermedia.

El acercamiento a las diferentes teorias es necesario por dos circunstancias, en
la primera tenemos que el Disefio Grafico, estd conformada por varias
subespecialidades, esto implica que cada una aporta teorias y conceptos
especificos Utiles, asi como la visidbn que cada especialista tiene acerca del



tema; en segundo lugar, el hipermedia reune caracteristicas visuales que son
parte de estas subespecialidades, en palabras de Royo:“..podemos afirmar
que el disenio digital y el disefio de la interfaz grafica de usuario (IGU en
castellano, GUI [Graphical User Interface] en inglés) es una disciplina en si
misma hija, directa del disefio industrial (en lo que respecta a los saberes de
ergonomia en este campo), del diseno de senalizacion espacial (en las
investigaciones de sistemas de navegacion y pictogramas), en el disefio
editorial (al ser el antecedente directo de la organizacion de la informacion y el
disefio de la informacion (disefio de diagramas e imagenes con un marcado

cardcter informacional y organizador.)”°

2.2.3.1. Proceso de comunicacion visual

Joan Costa en su texto “La Imagen Global”, revisa el concepto y proceso de
comunicacion visual y aunque lo hace con la intencién de desarrollar el tema
de “identidad visual”’, aclara que el enfoque rebasa estas expectativas y se
puede aplicar en otros ambitos en donde interviene la disciplina del disefio.
Explica el proceso a través de dos lineas que se relacionan de forma paralela,
en la primera de ellas, inserta al disefiador como parte del proceso; la segunda,
corresponde al proceso donde se ubican los componentes propios del proceso
de comunicacion, pero en ambos casos los elementos tiene una relacién de

interdependencia y donde ninguno tiene privilegios sobre otro.

Esquema 30 ADECUACION DEL MODELO

Usuario » Disefiador 1 Productodel [® Medio [ Consumidor
Difusor

disefio

Emisor Codificador Mensaje Transmisor Receptor

2.2.3.2. Emisor - receptor

% Royo, Javier, Op. Cit. Pag. 116



En cuanto al emisor y receptor, en términos generales responden a los
aspectos mencionados anteriormente so6lo que aqui el emisor es considerado
como un “usuario del disefio, confirma en primer lugar la utilidad y la necesidad
de recurrir al disenio en sus formas variadas: de los productos, los planes de
produccion, la comunicacion, la formalizacién de los mensajes.””” Esta es una
visbn mas cercana a la relacién existente entre una empresa o institucion de
cualquier indole y su necesidad de transmitir un mensaje a un publico receptor
relativamente amplio, ésto aplica tanto para la imagen gréafica como para el
caso del hipermedia, por otra parte cabe aclarar que también existe el caso que
el usuario o emisor sea al mismo tiempo el disefiador. Este es un primer
acercamiento, donde el proceso refleja la relacion ya examinada, emisor —
receptor, en donde existe una interrelacién entre los elementos, dando por

entendido que el mensaje es un acto intencional y no una casualidad.

2.2.3.3. Evocacion de significado

Anteriormente se explicoé al signo como un elemento del proceso, que permite
evocar en comun a emisor y receptor, pero en este caso se trata del signo
visual. Umberto Eco lo explica bajo dos perspectivas, en la primera de ellas
los signos visuales “reproducen algunas condiciones de la percepcion comun
basandose en cdodigos perceptivos normales y seleccionando los estimulos que
— con exclusion de otros — permiten construir una estructura perceptiva que —
fundada en cddigos de experiencia adquirida - tenga el mismo <<significado>>

que el de la experiencia real denotada por el signo icénico’™®

y para el segundo
de los casos explica que el signo puede ser arbitrario, es decir, donde la
semejanza con lo representado es escasa o0 nula por lo que sSus uso
corresponde mas a las convenciones sociales de los codigos establecidos.
“Digamos pues que los signos iconicos reproducen algunas condiciones de la
percepcion del objeto una vez seleccionadas por medio de cddigos de
reconocimiento y anotadas por medio de convenciones graficas - por ello un
determinado signo denota de una manera arbitraria una determinada condicion

perceptiva, o bien denota globalmente una cosa percibida reduciéndola

37 Costa Joan. IMAGEN GLOBAL, pég. 11
%% Eco Umberto. Op. Cit. Pag. 140



arbitrariamente a una configuracion gréfica simplificada™ Bajo esta idea
entonces el signo es perceptivo o motivado y existe una arbitrariedad en su

creacién y uso a partir de las convenciones que se le otorgan socialmente.

Se menciond que el mensaje se crea de acuerdo a signos y a una estructura
reconocible para el receptor, lo que se denomina codigo, éste cuenta con
elementos, vocabulario, sintaxis y formas relativamente especificas para su
combinacion, todo ello da como resultado un mensaje, para el caso de la
comunicacién grafica, Dondis equipara estas caracteristicas en los elementos
esenciales de la comunicacién visual entendiendo como vocabulario el punto,
la linea, el color, etc.., y la sintaxis es el acomodo y el uso de este vocabulario.
A diferencia de la posibilidad de que el emisor sea al mismo tiempo el
codificador, Costa separa al codificador del emisor ya que es la labor que
desempena el disefiador, es quien debe crear el mensaje considerando los
cédigos necesarios a partir de los requisitos y necesidades del receptor en el
caso del hipermedia. En cuanto a la decodificacion continua como parte de la

labor del receptor quien debe decodificar los signos visuales del emisor.

2.2.3.4. Codigo, Contenido y Tratamiento del mensaje

El primer concepto se abordara en el apartado codigo de la interfaz, ya que se
vincula estrechamente con otros conceptos que permiten su mejor
comprensiéon y estudio. En el segundo concepto, lo que interesa a esta
investigacion es la interfaz grafica de usuario (GUI) y su intervencion en el
mensaje total del hipermedia. Por ultimo, se abordara el tratamiento del
mensaje en donde el emisor puede elegir entre multiples combinaciones del
cédigo para la creacidén del mensaje, ello corresponde a la posibilidad que la
GUI sea disenada y el efecto que puede tener respecto a la navegaciéon del

usuario en los contenidos del hipermedia.

Para el tercer elemento del proceso del comunicacion visual, el mensaje o
producto del disefio es necesario diferenciar entre el mensaje global del

Y Ibid. Pag. 142



hipermedia, es decir, los contenidos y las intenciones ideolbgicas del emisor y
el mensaje a partir de la manipulacion y navegacion del hipermedia, esto es, a
la interfaz como parte del discurso global. Lo que interesa a esta investigacion
es la comunicacién que se establece entre el hipermedia y el usuario a través

de la GUI y la percepcion que se produce en el usuario.

En el caso de la interfaz intervienen dos areas del disefio que interesan a este
trabajo, el que corresponde al del disefio de objetos o disefio industrial y que
son: “Los productos y objetos técnicos: bienes de uso, de consumo, de
equipamiento, etc”., y el segundo, que corresponde al disefio de mensajes
gréficos: “Los mensajes graficos, que constituyen el conjunto de las
comunicaciones funcionales: institucional, comercial, publicitaria, informativa,

did4ctica, sefalética y de la identidad

. En el caso del hipermedia ambas se
integran en el mismo medio, es decir, en cuanto al disefio de objetos el
hipermedia retoma conceptos del disefio industrial para disefiar la GUI, este es
el medio con el que el usuario controlar el hipermedia (objeto) y la forma de
transita por su interior, es el medio que le permite usar el hipermedia, por lo
que la misma interfaz establece una comunicacién con el usuario y que no es
independiente en cuanto al mensaje global del mismo, el objeto o hipermedia,
transmite al mismo tiempo un mensaje y su forma de uso, para el caso del
diseno industrial me refiero a que los objetos por su forma, funcion y disefo,

deberian, comunicar la manera de uso del mismo objeto.

2.2.3.5. Tipos de Canal

El medio difusor o canal, puede ser sensorial y fisico, pero definitivamente la
interfaz requiere de ambos canales ya que la informacion llega al receptor via
sensorial, principalmente de forma visual y auditiva, aunque al mismo tiempo
requiere de un canal fisico, que para el caso del hipermedia corresponde a la

tecnologia informatica, especificamente a la computadora.

Bruno Munari, muestra que tanto soporte como informacion tiene un vinculo en

el proceso de comunicacion visual, pero también menciona que ambos pueden
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ser estudiados aisladamente: “Asi pues, en la comunicacion visual existen
estos dos componentes: la informacion y el soporte. Componentes que se
pueden separar y estudiar aisladamente. Un soporte exacto quiere decir que ha
sido comprobado tanto como codigo visual y como medio material...Toda
informacion tiene su soporte optimo, incluso cuando puede ser transmitida por
medio de varios soportes...”"

Lo anterior es importante para la investigacién ya que permite identificar que
el hipermedia, como cualquier otro medio de comunicacién, cumple con ciertas
caracteristicas especificas y deben ser consideradas para crear un mensaje
bajo ese soporte, por otra parte implica que un mensaje cuenta con un soporte
optimo aunque sea transmitido por diversos medios, como es el caso de la no
linealidad del discurso o la interactividad que permiten los hipermedia o por el
contrario como es el caso de la lectura prolongada en las pantallas, éstas por lo
general no son leidas en su totalidad por la fatiga visual que causa en los
usuarios.

La identificacién del soporte permite puntualizar uno de los aspectos de interés
para esta investigacion, la vinculaciéon entre soporte e informacién, la primera
corresponde al soporte de las tecnologias de la informacion y los recursos que
utiliza para comunicarse con el usuario, y que son desde la pantalla donde se
muestra el hipermedia, como es el sistema visual de navegacion o interfaz: “As/
son soportes para la comunicacion visual el signo, el color, la luz, el
movimiento..., que se utilizan en relacién con el que ha de recibir el mensaje™.
Por informacion se encuentra la totalidad del discurso que se quiere transmitir
por medio del hipermedia, pero para que estos dos cuenten con mayores
posibilidades de recepcion por parte del receptor deberan trabajar en conjunto.

De esta forma Munari divide el mensaje visual en dos grandes areas, la
informacion, es decir el que lleva el mensaje, y el soporte visual, se conforma
por los elementos que permiten comunicar visualmente y que esta compuesto
por textura, forma estructura médulo y movimiento, y aunque el soporte se

constituye por otros componentes, la principal aportacion para la investigacion

%! Munari, Bruno. DISENO Y COMUNICACION VISUAL, pég. 73
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es la identificacion de las dos grandes areas que el tedrico propone como

parte de la comunicacion visual.

2.2.3.6. Reatroalimentacion (unidireccional, bidireccional-accion- reaccion)

La retroalimentacién puede ser entendida bajo dos rubros, el primero bajo la
perspectiva de la relacion entre emisor como creador del mensaje total del
hipermedia el cual transmite un mensaje al receptor y, la segunda opcion bajo
el entendido de la comunicacion que se logra a partir del hipermedia hacia su
usuario, este rubro es el que nos interesa, ya que la interfaz permite que el

usuario opere el hipermedia y se establece una relacién de accién- reaccion.

Anteriormente se mencionaron dos momentos en el proceso de comunicacién,
la unidireccionalidad y la bidireccionalidad, si se considera el proceso desde el
creador del mensaje total del hipermedia entonces el proceso es unidireccional,
pero si se considera la respuestas o retroalimentacién se establecerse una
relacion de accion- reaccion, y al existir una respuesta o fed back aparece la
bidireccionalidad, y ello justamente completa el proceso de comunicacion

clasico.

Para aclarar la relaciéon accion-reaccion entendida como la retroalimentacion,
Joan Costa explica el concepto de comunicacion desde el ambito de la
sefalética, propone una serie de relaciones entre emisor y receptor, asi como
la manera como la senalética afecta a los usuarios de este tipo de disefo

“

visual, el autor explica el concepto comunicar de la siguiente manera: “..es
inrter-accion, Inter-cambio de mensajes y actos. <<Interactuar>> e
<<intercambiar>> significa, en sintesis, una cierta transaccion que esta
implicita en las relaciones entre individuos y también entre individuos y
mensajes técnicos... En ella se pone claramente de manifiesto que toda accion
— y también los mensajes, como resultado de una <<accion emisora>>- suscita

una reaccion; es el principio mismo de la comunicacion en tanto que proceso,



el cual se realimenta a si mismo por acciones y reacciones sucesivas (feed
back)™®* .

El tedrico establece cuatro variantes que afectan tanto el emisor como el
receptor a partir de una relacion de accion y reaccion, estas parten del modelo
de intercomunicacién humana, la vision propuesta tiene como principal eje la

interaccion entre los dos polos del proceso, emisor y receptor.

ESQUEMA 31 ACCIONES
Mensajes —— Mensajes
Acciones Mensajes Actos Reacciones
Actos —  Actos
Actos Mensajes
Inducciones

Fuente : Joan Costa

2.2.3.7. Ruido (fisico y semantico)

El ruido existe en dos posibilidades: el fisico que para el caso del hipermedia
corresponde al mal funcionamiento del soporte digital lo cual incluye cualquier
parte de la computadora o del sistema que no permita acceder a la informacion
y; el ruido semantico, existe la posibilidad que el usuario no comprenda la
informacion presentada por el hipermedia ya que no esta dentro del ambito de
su conocimiento, otra posibilidad de ruido semantico es que el usuario no
pueda manipular el hipermedia para transitar a través de su informacién ya que
la interfaz grafica de usuario puede ser confusa, compleja o, que el usuario sea
inexperto en cuanto al uso del hipermedia.

2.2.4. Modelo de comunicacion visual
Las investigaciones sobre las tecnologias de la informacion al ser relativamente
recientes en comparacion con otros medios de comunicacion, cuentan con

pocas formulaciones tedricas que permitan abordar el tema, por lo que es
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necesario recurrir a diferentes propuestas, que aunque no hayan sido creadas
explicitamente para el tema de estudio, si permiten comprender el
funcionamiento de las nuevas tecnologias, en este caso, el hipermedia. Aqui se
ha considerado una teoria propuesta por Abraham A. Moles, ya que por sus
caracteristicas y perspectiva se ajusta a las necesidades para sustentar el
desarrollo de la investigacion, el enfoque principal de esta teoria es

primordialmente el mensaje “bimedia”®*

, un mensaje constituido por texto e
imagen en un espacio impreso, dichos elementos son diferentes medios de
transmitir un mensaje pero que colaboran y se relacionan mutuamente para la
transmision de un mensaje en comun, la teoria se desarrolla bajo la mirada de

el “grafismo funcional”®

que Moles explica a través de varios esquemas y que
permiten comprender la compaginacion y la interpretacion del mensaje
bimedia: “desde el punto de vista de la teoria de la comunicacion, el escrito
ilustrado con figuras constituye la conjuncion de un doble canal de
comunicaciones: un canal del texto, que se aprende linealmente a lo largo de
las lineas y un canal de la imagen...”®. La aportacién de esta teoria a la
comunicacion visual es la identificacién de dos medios que convergen en un
mismo mensaje, permitiendo comprender el uso y andlisis de los diferentes
elementos de forma independiente y posteriormente en conjunto, aunque la
teoria toma como principal eje de comunicacién a un texto base y deja a la
imagen como elemento que se integra a dicho proceso, es de vital importancia
reconocer que estos medios tienen ciertas formas de relacionarse de acuerdo a
objetivos determinados. Bajo esta perspectiva Moles propone el “Esquema

»67

canobnico de la comunicacion™’, en donde pone en relieve los elementos

internos en un proceso comunicativo.

% Moles, Abraham. GRAFISMO FUNCIONAL, pig. 9
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Esquema 32 ESQUEMA CANONICO DE LA COMUNICACION

Fuente: Moles, Abraham

El texto que complementa el esquema permite enlazar varios de los conceptos
mencionados durante el transcurso de la investigacién, inicialmente identifica
tres elementos béasicos de comunicacion, emisor, mensaje y receptor, en el
primero de ellos identifica la codificacion o creacion del mensaje “a partir de
una imagen mental”’, en la seccion del proceso de la informacion mental se
menciond como las personas esquematizan mentalmente la informaciéon que
en este caso es para la construccion de un mensaje, pero para el caso del
receptor la decodificacién se convierte en la percepcién del mensaje y que
también implica la esquematizacion mental, cuyo concepto ya se abordd en el

apartado del procesamiento de la informacion.



Por parte del receptor, la cualidad principal es la percepcién e integracién del
mensaje, por lo que implica que tanto como emisor como receptor tengan un
repertorio comun a la hora de codificar y descodificar el mensaje o su fidelidad
sera insuficiente, lo que anteriormente se abordd como “evocar en comun un
significado”, este repertorio responde no solo a lo visual sino también a las
posibles interpretaciones del receptor, pero Moles se concentra principalmente

en lo visual y en la creacién del mensaje bimedia.

Partiendo del esquema anterior creacion-codificacion y decodificacion-
percepcion corresponden a emisor y receptor respectivamente y de los cuales
ya se ha descrito anteriormente los términos en los que se entiende en esta
investigaciéon, en cuanto al mensaje (el cual corresponde al objeto de estudio
de esta investigacion) corresponde al hipermedia, estd compuesto por dos
aspectos, los contenidos o informacion que busca transmitir, que implica
cualquiera de los medios empleados en su interior como texto, imagenes, video
o audio, el segundo de los aspectos que corresponde a las cualidades
intrinsecas del medio, en especifico a la interfaz grafica de usuario que afecta
directamente a la transmision de los contenidos del hipermedia, volviéndose asi
parte del mensaje global. En el mismo esquema se muestran dos zonas que
se interceptan, correspondientes a la zona “Repertorio Comun” del mensaje
tanto del emisor como del receptor que para el hipermedia corresponden no
sOlo al entendimiento por ambas partes de los medios usados sino también al
uso y convenciones en cuanto a la manera de usar o manipular el medio, es
decir, tanto emisor como receptor deben contar con repertorios y reglas en
cuanto a las maneras en que actualmente se usan las interfaces graficas, por
ejemplo el uso de las ventanas, botones etc., de lo contrario la comunicacion se
vera afectada ya que el usuario no es capaz de navegar por la informacién

contenida.

Continuando con la misma idea, el autor propone otros esquemas donde
sefala algunos aspectos sobre el esquema candnico de la comunicacion, y de
la misma manera que el esquema anterior, se desarrollaron para explicar el
proceso de comunicacioén visual, pero los elementos expuestos son pertinentes

y de interés para la investigacién de la interfaz.



Para Moles, la transmision de la informaciéon en un mensaje bimedia (escripto-
visual) depende de los repertorios comunes entre emisor y receptor, en el
mismo esquema permite ver que este repertorio comun es el marco general
para la transmision del mensaje audio-visual el cual esta compuesto con dos
recursos, por un parte lo que puedan decir las imagenes con dependencia o
independencia del texto y lo que pueda decir el texto con o sin dependencia de
las imagenes. Los repertorios y cddigos de imagenes usados por el emisor
deben ser parte o coincidir con los repertorios del emisor por lo menos en sus

aspectos basicos para lograr una comunicacion entre ambos.

El siguiente esquema, “La Interpretacion de la informacién”, muestra un
proceso que inicia con un texto base transmitido al receptor quien decodifica el
mensaje en sus dos cddigos, escripto- visual, para posteriormente reintegrarlos
y dar sentido a un mensaje que identifigue a todo el discurso enviado por el
emisor, posteriormente dicha informacién sera retenida u olvidada por el

receptor causando efecto o pérdida informativa.

Asi pues, este esquema contiene diferentes conceptos que también son
usados en esta investigacion, y con la finalidad de no alterar el sentido que ha
pretendido el propio autor del esquema, abajo del mismo se encuentra el texto
que originalmente lo acompana, de esta manera se expresa mejor el sentido

del mismo.

ESQUEMA 33 LA INTERPRETACION DE LA INFORMACION EN EL MENSAJE
AUDIOVISUAL O ESCRIPTOVISUAL



Repertorios
y codigos de imagenes
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y repertorios discursivos

Fuente: Moles, Abraham

“En este esquema se encuentra el texto de base y su codificacion efectuada por el emisor
mediante la explotacion de los repertorios de signos de que dispone, tanto en lo que se
refiere al texto como a la imagen. También, tras la recepcién, la decodificacion que del
conjunto efectua el lector — o el oyente - con el empleo de los repertorios que posee.
Recordemos que, tal como ensena la teoria de la informacion, cada uno de estos
mensajes no se transcribe verdaderamente en su totalidad mas que en el caso de que el
repertorio de signo - letras, palabras, morfemas, etc. el emisor sea menor que el repertorio
del receptor: es decir mas que en el caso de que el emisor emplee una cantidad menor de
signos de los que dispone el receptor. En realidad éste no suele ser el caso ,
principalmente por lo que respecta a la palabras, sino que mas bien ocurre lo contrario ;
sin embargo todos estos procesos son del tipo estadistico y se inscriben en el juego
entre la imagen y el texto. Por un parte , la percepcién visual y, por otra la audicion o la
lectura — que es una forma totalmente particular de atencién concentrada en puntos de
fijacion secuenciales — son lo dos mecanismos plenamente diferenciados que daran
origen a la integracion global, en la cual, evidentemente muchos elementos se pierden

se olvidan o se desprecian, como mostramos en el esquema.”

Este esquema ayuda a esclarecer dos aspectos, la importancia de la
integracion de los diferentes recursos que son empleados en el mensaje que

en el caso anterior son dos, en donde el texto es el mensaje base y las

% Moles, Abraham. GRAFISMO FUNCIONA, pig. 14



imagenes son un complemento o se usan de acuerdo a la necesidad del texto,
que para el caso del hipermedia corresponde a los recurso permitidos como
son el texto, las imagenes, el video, animaciones, las zonas de interaccién etc.
Todos ellos usados ya sea de forma independiente o mezclandose para
responder al objetivo de comunicacién del hipermedia, todos estos también
deben ser parte del repertorio comun del receptor y que el mensaje esté
construido de tal forma que lo pueda comprender al menos en sus aspectos
minimos para lograr una comunicacion; el segundo de los aspectos es la
vinculacion de este esquema al hipermedia, por una parte tenemos los recurso
empleados para el mensaje total u objetivo principal de la comunicacién y la
GUI que permite operar y manipular el hipermedia, pero que afecta y es parte
del discurso total, por ejemplo, que una interfaz permita comparar o no

informacion posibilita otras interpretaciones.

En otro esquema se explica el mensaje bimedia, retoma elementos como el
texto base, codificacion, decodificacién, discurso, imagen, pero también
identifica dos conceptos: la eficacia y el olvido. Para el caso del hipermedia el
proceso mostrado en este esquema no cambia ya que lo que se busca

enfatizar es el efecto que puede causar el mensaje en el receptor.

Esquema 34 TEXTO BASE



Fuente: Abraham Moles

En ambos esquemas se puede observar que ubica entre el emisor y el receptor
el mensaje bimedia que estd compuesto por dos elementos: la imagen y el
texto o discurso. Para Moles, la interpretacién o percepcion de la informacion
en un mensaje escripto-visual depende de repertorios comunes entre emisor y
receptor y es en este ultimo donde se ubica la percepcion visual, la lectura o
audicion del mensaje base como elemento necesario en un mensaje grafico; en
el ultimo esquema muestra un proceso cuya finalidad es la retencién del

mensaje a partir de la decodificacién que el usuario con el mensaje.

2.3 El Cédigo de la Interfaz

El cédigo de la interfaz se refiere a la manera como son presentados los
elementos visuales de la interfaz, el concepto implica un orden y una
estructuracion de los elementos que por medio de sus combinaciones el
receptor percibe de un mensaje. No se puede hablar de un cddigo en
especifico para la creacion de interfaces ya que cada hipermedia tiene
necesidades diferentes por lo que establecer pardmetros Unicos o absolutos
seria un error, pero si se pueden establecer aspectos referentes al disefio que
permitan la elaboracién de la interfaz bajo la perspectiva de esta investigacion.



Otra manera de entender el cddigo visual de la interfaz desde una perspectiva
del Disefio Grafico es por medio de los componentes presentados en el
siguiente esquema en el cual se pueden observar los elementos de la
comunicacién grafica, y varios aspectos de interés especificos para la
investigaciéon. Este esquema es una representacién propuesta por Moles para
identificar los componentes de un mensaje visual que también se ajustan a la
interfaz. El esquema muestra los recursos graficos de un mensaje bimedia
(texto e imagen), la combinacion de estos recursos dan como resultado el
mensaje a nivel visual, los componentes guardan una relacién donde cada uno
afecta de forma directa o indirecta, dependiendo sea el caso, al resto de los
recursos y consecuentemente también afectan a la percepcién e interpretacion

del mensaje visual.

Esquema 35 COMPONENTES DE UN MENSAJE VISUAL

Fuente: Moles, Abraham

Este esquema expresa que el codigo visual se presenta en un espacio donde
tiene que representar todo lo que desea transmitir, los recursos, grafismos,

imagenes, texto y color, y es ahi donde aparece el mensaje. Con la



combinacion de estos cuatro recursos graficos la interfaz transmite el mensaje,
para el caso del hipermedia se adiciona otro recurso, la interfaz, el recurso
bimedia (texto e imagen) no requieren de una interfaz que les permita ir de un
contenido a otro, no al menos en los términos del hipermedia en donde la
interfaz es parte del disefio y se presentan a la par que los contenidos que de

igual forma afectara al resto de los elementos visuales.

La interfaz debe ser disefiada para que el usuario puede operar el hipermedia,
por ello el espacio de disefio debe considerar la interfaz como parte del
mensaje, estos recursos visualmente se reflejan en controles operativos, como
cursores, ventanas, botones etc.. Entonces la interfaz cumple dos funciones
por un parte transmite un mensaje y lo opera al mismo tiempo, son
practicamente indisolubles. Ademas, la interfaz debe transmitir intuitivamente
su propia operacién, las interfaces no deben ser complicadas, de lo contrario el
usuario se enfrentara a una curva de aprendizaje que le puede llevar
demasiado tiempo, desviarlo del objetivo informativo inicial. Para el caso del
hipermedia la interfaz puede estar dividida en secciones mostrandose
paulatinamente, dependiendo de la navegacion seleccionada, pero debe tener
el cuidado de no romper el seguimiento de la navegacién, debe ser lo
suficientemente claro para el usuario la modificacién de la interfaz, ahora, el
espacio de disefio cuenta con la posibilidad de navegar y por lo tanto sus
caracteristicas son otras. Para el caso de la interfaz, ésta se presenta y
representa un espacio virtual, el cual no existe por lo que la interfaz debe

reflejar la forma en que se puede operar y navegar a través de este espacio.

Lo antes mencionado es el cédigo en sus aspectos mas elementales, es sus
componentes mas simples, imagen, texto, color y grafismo, y es con estos que
la interfaz debe transmitir de manera visual el mensaje hipermedia. Por una
parte estos elementos sirven para expresar la interfaz en cada uno de sus
componentes simples y complejos y en cada una de las pantallas que cambian

cuando el usuario esta navegando.

Ya que la investigacion tiene como objetivo de investigacion la relacion entre

arquitectura de la informacién e interfaz y en el capitulo anterior se establecio



que la arquitectura implica jerarquia, orden y asociacion, entonces es

pertinente exponer, dentro de esta seccion, los aspectos del cédigo.

2.3.1. Jerarquia, orden y asociacion de la interfaz

Recordando que el objetivo de esta investigacién es vincular la interfaz con la
arquitectura de la informacién para mejorar la comunicacion entre el hipermedia
y el usuario, es necesario recurrir a principios de diseno que se basan en la
teoria de la percepcion, pero entendidos desde su uso en la comunicacién
visual, con éstos se deben manifestar la arquitectura de la informacion en la
interfaz, establecer una estructura con la cual el usuario identifique la
organizacién de los contenidos, el tipo de recurso comunicativo, o por alguna
otra manera en que el creador considere pertinente, de igual forma el disefio

visual puede indicar el tipo de relacidn existente entre los contenidos.

Dentro de la A.l. se mencionaron las estructuras posibles para el acomodo de
la informacion dentro del hipermedia, algunas tienen implicita una jerarquia (a
excepcion de aquellas que responden a un conjunto de informaciones
vinculadas pero sin ninguna jerarquia u orden) en donde se presenta la
estructura compuesta por niveles y por lo tanto, también implican una
estructura donde se perciben contenidos agrupados por tema o algun concepto
determinado, esta arquitectura debe reflejarse partiendo de principios de disefno
que permitan expresar jerarquias, orden y asociacion respecto a otra
informacion, esto es, una estructura. Para establecer la estructura visual es
necesario partir de principios graficos, conceptos y aplicaciones de la
comunicacién visual. Los principios de diseiio permiten establecer una
estructura y relaciones entre los elementos visuales, los cuales se traducen
mentalmente en las percepciones mencionadas en la seccién del
procesamiento de la informacién y cuya combinacién resulta bastante exhausta
para explicarse con detenimiento ya que responde a las necesidades
especificas de cada hipermedia. Los aspectos relacionados con el concepto de

jerarquia visual que Martinez Val propone en su publicacién son:

Esquema 36 TIPOLOGIA DE JERARQUIAS



-Jerarquia, en términos de légica visual, es una manifestacién de las relaciones que

se producen entre lo que vemos, sus significado y el espectador.

-Jerarquia arriba/ abajo. Es un tipo de valor jerarquico que se manifiesta como la

prioridad de lo superior sobre lo inferior en el espacio y en el plano.

-Jerarquia grande/ pequefo. ...el valor de las cosas es proporcional a su tamafno
fisico, respecto del resto de objetos, animales o personas que hay a su alrededor.

-Jerarquia centro/periférico. Esta jerarquia visual también es de las mas utilizadas
y ha sido denominada la fuerza del centro.

-Jerarquia de lo contrastado. Es aquello que salta hacia el espectador sin necesidad
de ir a él. El contraste es sefal de saliencia, de anomalia o ruptura de la normalidad.

-Jerarquia de lo separado frente a lo grupal. Vemos las entidades separadas y en
otro nivel los grupos, o dos grupos que tienden a formar otro tipo de unidades...

-Jerarquia de lo brillante. En términos generales, todo aquello que irradia ha sido

valorado por las més diversas culturas.

Fuente: Martinez Val, Juan

Del mismo modo que las leyes de la percepcion descritas anteriormente, la
tipologia causa un efecto en la percepcion visual y por lo tanto en la
organizacién mental de los contenidos del hipermedia, las jerarquias afectan
tanto al primer contacto visual como al continuo de la percepcion mientras el
usuario esta en contacto con el hipermedia. Por ejemplo, lo que se encuentra
en la parte superior (arriba) de la pantalla tiene mayor importancia ya que por
lo general el tipo de lectura (occidental) que aplicamos es de arriba hacia abajo
por lo que si encontramos un indice de secciones la lectura de arriba-abajo
nos indicara que ese es el orden propuesto deseable bajo los objetivos

buscados por los creadores del hipermedia.

En cuanto al concepto del orden, Antonio Moreno identifica tres aspectos:
“utilizar una estructura en rejilla, estandarizar la disposicion en pantalla y

"% ‘aunque en realidad no desarrolla en qué

agrupar los elementos relacionados
consiste cada uno de éstos, en esta investigacién se ha considerado bajo el

concepto de asociacién. Para el primero, la rejilla, se refiere al uso de

% Antonio Moreno, Op Cit. Pag. 118




estructuras del espacio visual, donde los elementos estan colocados en una
determinada zona de la pantalla, el espacio se divide para acomodar y
diferenciar los contenidos de la interfaz o entre diferentes contenidos, con estas
rejillas el usuario identifica médulos que contienen recursos especificos del

hipermedia.

En el caso de la estandarizacion, Moreno lo explica como la consistencia, la

cual divide en interna y externa:

Esquema 37 TIPOS DE CONSISTENCIA

1.-“La consistencia interna obliga a observar las mismas convenciones y

reglas para todos los elementos de la interfaz de usuario”

2. “La consistencia externa obliga a seguir las convenciones de las

plataformas existentes, asi como las convenciones culturales.”

Fuente: Moreno Muioz, Antonio

La primera de ellas indica que la interfaz debe estandarizar los elementos que
se encuentren el mismo lugar y que siempre respondan de la misma manera de
lo contrario el usuario siempre estara ante la incertidumbre de cémo operar la
interfaz, las barras de navegacion siempre deberan respetar el orden de las
opciones que presentan, el mismo lugar en la pantalla y el lugar dentro de su
modulo. Para el caso de la consistencia externa se refiere a la estandarizacion
de las convenciones que actualmente se estén usando para el buen
funcionamiento, ello depende del sistema en el que opera, on line u off line,
para un grupo o intranet, etc. que respete el contexto en el que se desarrolla,
esto implica convenciones culturales, grupos especificos. Por ello, el uso de
algunos iconos se han convertido en una estandarizacién a nivel mundial,
como “home” o “buscar”, independientemente del hipermedia responden bajo la

convencion asignada.

Por dltimo, la asociacidon que consiste en reunir el mismo tipo de elementos de

la interfaz bajo un mismo ambito, lo importante para este concepto es que el




usuario se apropia de la estructura a partir de la organizacion de la interfaz, ya
sea por su accién o contenido. Por ejemplo, en algunos softwares se puede
ver que cuentan con un menu principal en donde se encuentra todas las
posibilidades del mismo, las acciones de estos menus estan asociadas por el
tipo de accién que ejecutan, ejemplo, en un editor de textos se encuentran
menus como “Edicién, Fuente, Tablas etc.” De igual manera se muestran una
serie de ventanas con funciones tanto generales como especificas, estas
ventanas pretenden, ya sea, un facil acceso o mostrar una serie de acciones
para poder ejecutar un una funcibn mas compleja. En realidad los tres
conceptos propuesto por Antonio Moreno, deben ser entendidos de manera
paralela y no independientes uno del otro.



Capitulo 3

ANALISIS:
ENCICLOPEDIA DE LA NATURALEZA Y
ENCARTA 2008



3.1 METODO

El concepto Meétodo tienen su antecedente historico en las palabras griegas:
meta que significa al lado o a lo largo y odo que significa camino’, por lo tanto,
cuando se habla de método significa el camino que debe recorrerse para
alcanzar un objetivo, y ese camino es que en este capitulo se explicara para

comprender el sentido y resultados que se obtengan.

Evidentemente, en este estudio, el método cientifico es el eje que guia cada
paso y fase del proyecto y a partir de ello se busca alcanzar el objetivo de la
misma, este método es un procedimiento cientifico que empela distintas
técnicas sistematizadas que ayudan a comprender cientificamente un objeto de
estudio y alcanzar metas practicas, conceptuales y metodologicas. Ante la
amplia gama de posibilidades cientificas es importante aclarar el método que
se emplea para la presente investigacion, el método seleccionado es el
exploratorio-descriptivo®, o visto desde otra perspectiva el hipotético-deductivo.

El estudio es exploratorio, porque mediante éste es posible iniciar
investigaciones profundas, la exploracion significa la fase previa que permite
identificar las facetas principales de un objeto de estudio, la situacion en que se
encuentra y las consecuencias que se derivan de su condicién, ademas es
recomendable la exploracion cuando estamos frente a un fenédmeno u objeto
que ha sido poco estudiado. Es descriptivo porque a partir de ello se permite
desestructurar el objeto de estudio para conocer sus diversos aspectos o
componentes lo cual ayuda a obtener un conocimiento especializado y a
detalle, contribuye en “especificar las propiedades importantes del fenomeno
que se analiza...ya que miden o evaluan diversos aspectos, dimensiones o
componentes del fenémeno a investigar*. Por (ltimo, se sefala que es

propositivo ya que un analisis critico del objeto para identificar y evaluar fallas,

' Sampieri, et al. METODOLOGIA DE INVESTIGACION.
* Sampieri. Op. Cit.P4g. 58
? Sampieri. Op. Cit. Pag. 60



sOlo de esta manera se pueden proponer cambios concretos que contribuyan a

mejorar el objeto de estudio y el disefio de nuevos objetos.

El método que se aplica en esta investigacion es el método exploratorio ya que

a lo largo del disefio del proyecto se recorrieron alrededor de 100 sitios
hipermedia tanto de arte, educativos, comerciales e informativos, se realizé
investigacién bibliografica en bibliotecas, revision hemerografica de revistas
especializadas y tesis acerca del tema; a partir de este acercamiento se
identifica y confirma que hay poco material cientifico acerca del disefio de
grandes sitios con caracteristicas hipermedia que disefien su arquitectura en
funcidén de la importancia de la navegacion, por ello esta investigacion es uno
de los primero acercamientos que permitira identificar puntos centrales el
disefio de sitios web de gran alcance a partir de la relacidon arquitectura y

navegacion conminas a consolidar la parte comunicativa del sitio.

Con estos elementos se ubica el estudio como un acercamiento exploratorio
ya por un aparte estos estudios “sirven para familiarizarnos con fenémenos
relativamente  desconocido™, 'y al mismo tiempo permite disefar,
investigaciones de mayor profundidad acerca del objeto de estudio. En cuanto
a su aportacion descriptiva nos detendremos especificamente en la
Arquitectura de la informacion y la navegacién como componentes sustanciales
del interfaz, y que el adecuado disefio de éste se desprende un mejor nivel de

comunicacion o interactividad.

Por dltimo, se trabaja el método Propositivo, porque gracias al estudio tedrico
se desestructurar los componentes de un hipermedia y junto con el analisis de
objeto, es posible identificar las principales errores o carencias a las que el
disefio del sitio hipermedia se enfrenta, por lo tanto sélo de esta manera se
podra proponer una metodologia de trabajo con datos concretos que posibiliten
un mejor diseno de navegacion y disefio de informacion, es decir del mensaje,
que a su vez significa una funcional y correcta transferencia de informacién

para los usuarios.

* Op. Cit. Pag. 59



Es importante destacar que otra posibilidad de entender el método a seguir en
este estudio es con el método hipotético—deductivo, es este es posible definir
para si una serie de problemas al emplear una ruta o procedimiento ordenado
de razonamiento légico que proporciona la metodologia cientifica

procedimental.

3.2 METODOLOGIA

Cabe sefalar que el método que se elige determina los componentes que
enmarcan cientificamente el de estudio, pero para aterrizarlo de manera
concreta es preciso hacer uso de diferentes técnicas cientificas que conforman
la Metodologia Procedimental y que al mismo tiempo permite una aproximacion
y registro sistematico y cientifico del objeto. La diferencia esencial entre las
técnicas de la metodologia procedimental y el método es “que las técnicas
tienen un caracter practico y operativo, y los métodos se diferencian de ellas
por su cardcter mds global” por ello se sabe que aunque ambos se
complementan durante el proceso de investigacion, estan referidos a

momentos muy especificos.

En primer lugar se empleé la técnica de observacion, estas puede presentarse
de diferentes maneras: sistematica o no sistemdtica, participante o no
participante, individual o colectiva, y aplicarse en la realidad o en laboratorio.
Las ocho posibilidades se pueden trabajar por separado o combinarse. Para el
estudio que nos ocupa se eligié una observacién no participante e individual. La
aplicacion se dividié en dos fases, la primera se llevé a cabo durante diversas
ocasiones ya que fue un primer acercamiento a distintos materiales hipermedia,
es decir, observacion no estructurada o libre para identificar algunos elementos
significativos del objeto. Una segunda fase fue la realizacion de una
observacién estructurada o sistematizada al sitio hipermedia en la que se
registré el disefio mediante un instrumento concreto creado para registrar las

variables.

> Garcia F. Op. Cit. Pag. 43



En segundo lugar se realizé recopilacion documental, con ello se obtuvo
informacion y datos de documentos, se realizd6 una revisibn de literatura
publicada acerca de la interfaz, la navegacién, la arquitectura, el disefno, los
modelos de comunicacién y la comunicacion grafica. Con esto fue posible
realizar el estado del arte en que se debe ubicar la investigacién. Se
consultaron documentos escritos acerca de sitios web, el diseio, la
esquematica, la navegacioén y la interfaz, asi mimos Documentos electrénicos,

se visitaron numerosos sitios web y material hipermedia en discos.

En tercer lugar se elaboré un Analisis de Contenido, esta es una técnica de
investigacién que ayuda en el estudio de temas o contenidos, “se propone
describir con mayor objetividad, precision y generalidad, lo que se dice sobre

un asunto determinado, en un lugar y tiempo dados™

, las posibilidades que
ofrece son de gran ayuda ya que contribuye a sistematizar de manera
cualitativa y cuantitativa los componentes de un sitio hipermedia de varios
niveles de profundidad y extensiéon. Berelson, explica al analisis de contenido
como “una técnica de investigacion para la descripcion objetiva, sistematica y
cuantitativa del contenido manifiesto de la comunicacién”, esta técnica trabaja

mediante una clasificacion de las partes que constituyen el objeto de estudio.

3.2.1 Analisis del hipermedia

La idea general de esta investigacién consiste en analizar el hipermedia bajo
la perspectiva de las teorias del procesamiento de la informacién en la mente
humana. Partiendo de la idea que el hipermedia informativo tiene como objetivo
general que el usuario retenga o apropie la informacion que se presenta
entonces tanto arquitectura como interfaz deben contar con caracteristicas
propias que permitan al usuario interiorizar dicha informacién, es por ello que

ambos seran analizados bajo la vision del procesamiento de la informacion

% Sampieri. Op. Cit. Pag. 327
" Ibid. P4g. 330



-Ya sea porque el hipermedia visualmente (registro) ayuda al proceso cognitivo.

-Ya sea porque el hipermedia esta estructurado de manera similar a como lo

hace la mente (almacenamiento).

Se han tomado como ejes de la investigacién los concepto de jerarquia, orden
y asociacién, en primera porque asi es como opera la mente, en segunda son
conceptos que también son aplicables tanto en arquitectura como en la interfaz,
por lo que en esta investigacion el analisis esta bajo las misma perspectiva, los
elementos investigados serdn aquellos que estan directamente relacionados
con estos conceptos. La herramienta busca analizar el hipermedia para
comprender si este se comporta de forma similar a la mente segun el
procesamiento de la informacion partiendo que de la premisa que la mente
funciona a través de jerarquias, orden y asociaciones por lo que la herramienta

guiara su andlisis a partir de estos tres conceptos.

3.2.2. Objetivos
Objetivo general
Analizar si los hipermedia estan disenados bajo el supuesto del procesamiento

de la informacién en la mente humana.

Objetivos especificos

-Analizar si la arquitectura de la informacién esta disefiada bajo el supuesto del
procesamiento de la informacién en la mente humana.

-Analizar si la interfaz grafica de usuario esta disefiada bajo el supuesto del
procesamiento de la informacién en la mente humana.

-ldentificar los conceptos primordiales del procesamiento de la informacion.
-Estudiar los conceptos de la comunicacion visual bajo al perspectiva del

grafismo funcional.



3.2.3. Las categorias de analisis
A continuacién se presenta en un esquema que permite ver las categorias y
sus indicadores de los elementos que seran analizados mas adelante en los

hipermedias.

3.2.3.1. Arquitectura de la informacion

La arquitectura de la informacion tiene influencia en la percepcién del usuario al
momento en que usa el hipermedia, por lo que es conveniente analizar tanto
los esquemas exactos como ambiguos. Entre mas esquemas contenga la
arquitectura el usuario podra llegar a la informacién con mayor facilidad ya que
parte de un conocimiento previo, el usuario podra llegar a la informaciéon por

cualquiera de las opciones que resulte mas cercana a la informacion que ya

posee.
Esquema 38 TIPOS DE ESQUEMAS
Esquemas exactos \
Alfabético
Cronolégico
Geogriéfico

Esquemas ambiguos

Tematico
\A Funcional

Metaférico

Publicos especificos

Hibridos
Estructuras de Jerarquica Amplitud / profundidad
organizacién — Hipertextual sl

Base de datos

Fuente: Patrick Lynch

3.2.3.2. Interfaz grafica de usuario

Es necesario aclarar que los componentes simples no seran analizados ya que
estos pueden ser empleados de diversas maneras por lo que su uso es tan
diverso como lo permite la creatividad del disefiador, analizar de manera

aislada cada uno de estos componentes no permite comprender nuestro objeto



de estudio bajo la perspectiva ya planteada en esta investigacion, las
caracteristicas mencionadas en el primer capitulo sirven para sus analisis pero
en el contexto en que funcionan, por lo que sus analisis se dara a partir de los
componentes complejos ya que éstos por sus caracteristicas presentan un
conjunto de opciones que permiten analizar si han sido construidas bajo la idea

de el procesamiento de la informacion .

Menus

Componentes complejos » Metaforas

Mapas de navegacién
Tabla de Contenidos

Se investigara la navegacion ya que dependiendo de las opciones decididas
por parte del emisor se podra analizar si el hipermedia permite o funciona de
manera cercana al tipo de procesamiento de la informacion de la mente

humana.

Tipos de navegacion | —— | Lineal
Reticular

Jerérquica
Telarafia
Recapitulacion

3.2.3.3. Objetivos e Interactividad del hipermedia

Existen dos aspectos que se desarrollaron en el primer capitulo “los objetivos
del hipermedia” y “la interactividad”, en cuanto al primero, la investigacion tiene
como objeto de estudio el hipermedia informativo cuyas posibilidades vy
objetivos pueden ser las de la autoformacion (ver cuadro de Lynch en el
capitulo1), es decir, el nivel mas alto en cuanto a complejidad tanto en los
contenidos como en su navegaciéon. Para el segundo, la interactividad, este
tipo de hipermedia por sus objetivos parte del nivel tres de interactividad,

Interactividad Consultiva, con posibilidad de alcanzar niveles superiores (ver



cuadro sobre los niveles de interactividad en el primer capitulo). En cuanto a la
cantidad de informacion los hipermedias aqui analizados rebasan el minimo

establecido en el capitulo uno.

Por otra parte la memoria humana y el procesamiento de la informacion no
opera de forma simétrica en cuanto a la informacion recibida de un hipermedia,
en el capitulo dos se mencioné que la memoria tiene la capacidad de recordar
bloques de informacion en grupos de 7 +- 2 lo cual puede operar en la amplitud
del hipermedia pero no para la profundidad, para lo cual se recomienda que el
usuario debe alcanzar los contenidos con no mas de tres selecciones del
raton®, simplificando, el usuario tiene mayores dificultades para recordar el
contenido de diferentes niveles o profundidad, por lo que la mente se comporta
diferente para recordar los temas en amplitud y en profundidad. Para esta
investigacién el andlisis se da a partir de la perspectiva anterior, lo que implica
que la herramienta se ajustard a una amplitud de nueve secciones como
maximo, por tres de profundidad correspondientemente. esto a su vez permite

delimitar el estudio.

Por ultimo, los hipermedias que son analizados cuentan con una estructura
jerarquica ya que las otras dos opciones (hipertextual y base de datos) no
ayudan al proceso de la retencion bajo la perspectiva del hipermedia
informativo ya que son estructuras que no parten de un orden y jerarquias sino

de estructuras mas abiertas.

La herramienta de analisis se aplicara en tres secciones con sus respectivos
recorridos en profundidad, las consideraciones para la eleccién de las mismas
es a partir de una exploracién previa la cual permiti6 observar de manera
general la estructura total del mismo, con la intensién de poder elegir tres
secciones que permitan describir el resto del hipermedia, las secciones
representan tres recorridos el primero de ellos representa uno de los niveles
de profundidad mas alto, la segunda seccidn representa uno de los niveles de
profundidad promedio y por ultimo la tercera seccion representa uno de los

niveles de profundidad mas bajo, buscando a su vez que estos recorridos se

® Thomas A. Powell. DISENO DE SITIOS WEB, pag 26



ubiquen en distintos lugares de la amplitud de la estructura. No es necesario
elegir con exactitud el mayor o el menor recorrido en cuanto a profundidad, ya
que, lo importante es ver de qué manera se comporta tanto la interfaz como
la arquitectura de la informacion, lo cual se podra observar comparando dichos
recorridos, le eleccién de estos tres recorridos en diferentes secciones permite
comprender si se han usado diferentes estrategias, tanto en arquitectura como

en interfaz, para diferentes secciones o si se comporta por igual.

3.3 APLICACION DE INSTRUMENTOS DE EVALUACION

A continuacion se presentan las herramientas o instrumentos de evaluacién, su

aplicacion e interpretacién se encontraran en el siguiente orden:

1.- Arquitectura de la Informacion (a, by ¢)

a) Herramienta para identificar el esquema de organizacion.

Objetivo: Definir las caracteristicas comunes de la organizacion de los
contenidos.

b) Herramienta para identificar amplitud y profundidad de los contenidos.
Objetivo: Comparar la amplitud y profundidad para verificar la distribucién de
los contenidos.

¢) Herramienta para identificar la Asociacion entre los contenidos.

Objetivo: Identificar el nUumero de asociaciones entre los contenidos por

ubicacién y por informacion.

2.- Interfaz Grafica (a, b, cy d)
a) Herramienta para identificar tipos de interfaz.
Objetivo: Ubicar el tipo, amplitud y profundidad que muestra visualmente la
de interfaz gréfica.

b) Herramienta para ubicar la presencia del sistema de navegacion en tres
niveles.
Objetivo: Identificar el nivel de profundidad que ofrece el sistema de

navegacion.



¢) Herramienta para identificar diferencias visuales.
Objetivo: Distinguir visualmente entre las diferentes secciones de la
arquitectura en profundidad y amplitud.

d) Herramienta para presentacién de contenidos.
Objetivo: Identificar cdmo se presentan visualmente los contenidos
seleccionados.

3.- Navegacion
Herramienta para identificar la estructura de navegacion.

Obijetivo: Ubicar el tipo de navegaciéon que presenta cada hipermedia.

Fecha de aplicacion: noviembre de 2008.
Objeto de estudio 1: Coleccion virtual Enciclopedia de la Naturaleza.
Objeto de estudio 2: Microsoft student con Encarta Premium 2008.

Los videos y audios que se muestran en los diferentes niveles no son
considerados como un subnivel ni como una opcién mas en la amplitud, son
considerados como similar a la informacién textual, los vinculos que llevan a
otra informacion sea o no parte de la estructura jerarquica son considerados
como una opcién mas en la amplitud, tampoco se consideran los vinculos que

llevan al siguiente elemento dentro de la amplitud de su mismo nivel.

En la herramienta de asociacidén por informacién (aplicada en el inciso “c”, en
ambos hipermedias), se entiende aquellos vinculos que conectan con
informacion que esta en otro nivel de la estructura que no se el inmediato
ascendente o descendente, también aquellos vinculos que enlazan con
contenidos de otra estructura o seccidn, por igual se consideran aquellos

vinculos que muestran informaciéon que es compartida en varias secciones.



3.3.1. ANALISIS ENCICLOPEDIA DE LA NATURALEZA

Arquitectura de la informacion

a) Esquema de organizacion.

ESQUEMA DE TIPO HIPERMEDIA
ORGANIZACION NATURALEZA
Alfabético Si
Exactos Cronoldgico No
Geografico Si
Tematico Si
Funcional No
Ambiguos Metaforico Si
Publicos especificos No
Hibridos Si

b) Amplitud y profundidad de contenidos

A= amplitud N= nombre de la seccion
HIPERMEDIA NATURALEZA
Recorrido 1
Primer nivel Profundidad total
(cuantas opciones | g Segundo A Tercer A hasta el Gltimo
Inicio | existen dentro de: Nivel nivel )
) nivel
Aves 13 | Qué es un ave 11 | Clasificacion 14 6
Recorrido 2
. . Segundo Tercer meu"d'd?d t otal
Primer nivel A A A L A hasta el ultimo
A Nivel nivel .
inicio nivel
Plantas y Hongos | 10 | Que es una | 11 | Flores 6 5
planta
Recorrido 3
. . Segundo Tercer meu"d'd?d t otal
o Primer nivel A A A L A hasta el ultimo
inicio Nivel nivel .
nivel
Micro Mundo 3 Microorganismos | 3 | Virus 1 4




c) Asociacioén entre los contenidos

A = amplitud

P = profundidad N= nombre de la seccion

Asociacion por Informacion ( NUmero de vinculos / vinculos en su interior)

Recorrido 1 Aves

inicio

Pr imer | N Segundo Nivel N Tercer nivel N
nivel
Aves 0 | Queesunave 1. Ver tambien (2) | Clasificacién 0

2. Clasificacién

Asociacion por Informacion ( NUmero de vinculos / vinculos en su interior)

Recorrido 1 Plantas y Hongos

:;"l’l;er N | Segundo Nivel N Tercer nivel N
inicio | Plantas | 0 | Que es una planta 1. Ver tambien (6) | Clasificacion 0

y 2. Clasificacion

Hongos

Asociacion por Informacion ( NUmero de vinculos / vinculos en su interior)

Recorrido 1 Micromundo

inicio

Pr imer N | Segundo Nivel N Tercer nivel N
nivel
Micromundo | Q | Microorganismos Virus 1. Ver tambien (4)

Interfaz Grafica

a) Tipo

Es el tipo de interfaz grafica de usuario que se presenta de

manera inicial y cuantos opciones muestra en amplitud y profundidad

HIPERMEDIA NATURALEZA pantalla Amplitud Profundidad
inicial 123456789|123456789
Menus Desplegables No No
En cascada No No
Flotantes No No
Mapas Lista Si No
Descubrimiento Progresivo No No
Circulos No No
Metaforas | Menus No No
Descubrimiento Si 15 1
Progresivo




b) Sistema de navegacion en niveles

HIPERMEDIA NATURALEZA

Si

No

En la pantalla de inicio se muestra un sistema de navegacion

Profundidad 1 |2 |3 |4 |5

Mas

Niveles de profundidad que muestra el 1
sistema de navegacion inicial del
recorrido 1

Niveles de profundidad que muestra el 1
sistema de navegacién inicial del
recorrido 2

Niveles de profundidad que muestra el 1
sistema de navegacién inicial del
recorrido 3

Amplitud

HIPERMEDIA NATURALEZA

Si

No

En el nivel 2 se muestra un subsistema propio

Profundidad ( a partir de su nivel) 11213

Mas

Niveles de profundidad que muestra en el recorrido no 1
1

Niveles de profundidad que muestra en el recorrido no 1
2

Niveles de profundidad que muestra en el recorrido no 1
3

Amplitud

Si

No

En el nivel 3 se muestra un subsistema propio

Profundidad ( a partir de su nivel) 1]2

Mas

Niveles de profundidad se muestra en el recorrido no 1

Niveles de profundidad se muestra en el recorrido no 2

== W

Amplitu

Y Niveles de profundidad se muestra en el recorrido no 3

C) Diferencias visuales

HIPERMEDIA NATURALEZA
Recorrido 1

La diferencia visual entre secciones de la misma estructura jerarquica es:

Porque el sistema de navegacion indica donde se encuentra

Porque el disefio visual cambia (el color, el fondo, u otro)

Por el titulo

Por el acomodo del contenido y el sistema de navegacién

Recorrido 2

La diferencia visual entre secciones de la misma estructura jerarquica es:

Porque el sistema de navegacion indica donde se encuentra

Porque el disefio visual cambia (el color, el fondo, u otro)

Por el titulo

Por el acomodo del contenido y el sistema de navegacién




Recorrido 3

La diferencia visual entre secciones de la misma estructura jerarquica es:

Porque el sistema de navegacion indica donde se encuentra X
Porque el disefio visual cambia (el color, el fondo, u otro) °
Por el titulo °
Por el acomodo del contenido y el sistema de navegacién °
Si la tres secciones anteriores presentan el mismo comportamiento entonces:

La diferencia visual entre los tres recorridos es:

Porque el sistema de navegacion indica donde se encuentra X
Porque el disefio visual cambia (el color, el fondo, u otro) °
Por el titulo °
Por el acomodo del contenido y el sistema de navegacién °
d) Presentacion de contenidos

HIPERMEDIA NATURALEZA

Permite comparar los contenidos: Si No
Recorrido 1 X °
Recorrido 2 X .
Recorrido 3 X °
En cuantos niveles de profundidad 1 (2 |3
Recorrido 1 x | x | x
Recorrido 2 X
Recorrido 3 X | x | x
Vinculos no estructurados dentro de los contenidos N1 |N2 |N3
Recorrido 1 X |o x
Recorrido 2 X |o x
Recorrido 3 X X| o
*Los vinculos no estructurados son aquellos que no estan dentro de la barra de navegacién que
habitualmente muestra el hipermedia, como es el caso de las palabras dentro de los contenidos que
tienen vinculos a otros contenidos.

Modo en que presenta los contenidos en | Sustituye los Crea un Ventana
amplitud: Recorridol Aves contenidos submodulo independiente
Nivel 1 ° X X
Nivel 2 X ° X
Nivel 3 X ° X
Modo en que presenta los contenidos en | Sustituye los Crea un Ventana
amplitud: Recorrido2 Plantas y Hongos contenidos submodulo independiente
Nivel 1 ° X X
Nivel 2 X ° X
Nivel 3 X ° X




Modo en que presenta los contenidos en | Sustituye los Crea un Ventana
amplitud: Recorrido3 Micromundo contenidos submédulo independiente
Nivel 1 ° X X
Nivel 2 X ° X
Nivel 3 X ° X
Aspectos generales de la interfaz: Si No
La interfaz tiene la posibilidad de subir a u nivel superior °
La interfaz tiene la posibilidad de regresar a la pantalla anterior °
Siempre se puede regresar a la pantalla inicial del hipermedia °
Siempre se puede regresar a la pantalla inicial de la seccion ° °
Siempre esta visible la pantalla inicial de la seccién °
Navegacion
A) Estructura
Naturaleza Encarta

Tipos de navegacion

Lineal

Reticular

Jerarquica

Telarana

Recapitulacion

3.3.2. ANALISIS ENCARTA MULTIMEDIA

Para el caso del andlisis del hipermedia ENCARTA, es necesario especificar

que cuenta con dos secciones, la primera de ellas corresponde a “Principales

tareas” y que contienen herramientas para la elaboracion de trabajos del tipo

escolar, es por ello que esta seccion no sera analizada ya que no corresponde

al similar del hipermedia de Naturaleza. La segunda de las secciones

corresponde a las “Areas de conocimiento” éstas contienen informacién propia

del hipermedia. Dentro de las secciones que presenta el hipermedia esta

“Buscar en Encarta”, es un buscador especializado por tipo de recurso

(articulos, mapas, multimedia etc.), este se presenta por igual en todas las

secciones como una posibilidad més de navegacion y precisamente por

tratarse de un recurso de busqueda no es parte del analisis.




Arquitectura de la informacion

A) Esquema de organizacion.

ESQUEMA DE TIPO HIPERMEDIA
ORGANIZACION ENCARTA
Alfabético NO
Exactos Cronoldgico NO
Geografico NO
Tematico SI
Funcional NO
Ambiguos Metafdrico NO
Publicos especificos NO
Hibridos NO

B) Amplitud y profundidad de contenidos

A= amplitud N= nombre de la seccién
HIPERMEDIA ENCARTA
Recorrido 1
Primer nivel Profundidad
(cuantas opciones - . total
Inicio | @isten  dentro A | Segundo Nivel | A| Tercernivel |A hasta el Gltimo
de: ) nivel
Matematicas Seleccion de | 7 | Geometria 2
articulos encarta Mas de 6
Recorrido 2
Profundidad
. . . . total
o Primer nivel | A Segundo Nivel | A Tercer nivel A hasta el Gltimo
inicio .
nivel
Ciencia y 7 | Seleccion de | 9 | Fisica 2 q
tecnologia articulos encarta Mas de 6
Recorrido 3
Profundidad
Primer nivel | A Segundo Nivel | A| Tercer nivel A tota’l .
L hasta el ultimo
inicio .
nivel
Ciencias de 5 | Galeria multimedia | 4 | Seleccion de 6
la naturaleza fotografias
A = amplitud P = profundidad N= nombre de la seccién
Asociacion por Informacidon ( NUmero de vinculos / vinculos en su interior)
Recorrido 1 Aves
Pr Imer N | Segundo Nivel N Tercer nivel N
inicio nivel
Matematicas | 0 | Seleccion de 0 Geometria 0
articulos encarta




Asociacion por Informacién ( Nimero de vinculos / vinculos en su interior)

Recorrido 1 Ciencia y tecnologia

Primer . .
. N Segundo Nivel N Tercer nivel N
inicio nivel
Ciencia y 0 Seleccion de 0 Fisica 0
tecnologia articulos encarta

Asociacién por Informacién ( Nimero de vinculos / vinculos en su interior)

Recorrido 1 Ciencia de la naturaleza

Primer . .

nivel N | Segundo Nivel N Tercer nivel N
inicio | Ciencias de | 0 | Galeria multimedia Selecci{on de 0

la fotografias

naturaleza

Interfaz Grafica

a)Tipo Es el tipo de interfaz grafica de usuario que se presenta de manera
inicial y cuantos opciones muestra en amplitud y profundidad.

HIPERMEDIA ENCARTA pantalla Amplitud Profundidad
inicial 123456789|123456789
Menus Desplegables No No
En cascada No No
Flotantes No No
Mapas Lista No No
Descubrimiento Progresivo No No
Circulos No No
Metéforas | Menus No No
Descubrimiento Si 15 1
Progresivo
b) Sistema de navegacion en niveles
HIPERMEDIA ENCARTA Si No
En la pantalla de inicio se muestra un sistema de navegacion °
Profundidad 1 3 |4 |5 7 |8 |9 |Mas

Niveles de profundidad que muestra el
sistema de navegacién inicial del
recorrido 1

Niveles de profundidad que muestrael |e
sistema de navegacion inicial del
recorrido 2

Amplitud

Niveles de profundidad que muestrael |e
sistema de navegacion inicial del
recorrido 3




HIPERMEDIA ENCARTA Si No

En el nivel 2 se muestra un subsistema propio °

Profundidad ( a partir de su nivel) 11213]4|5]|6|71/8]9

Mas

Niveles de profundidad que muestra en el recorrido no 1
1

Niveles de profundidad que muestra en el recorrido no 1
2

Niveles de profundidad que muestra en el recorrido no 1
3

Amplitud

Si No

En el nivel 3 se muestra un subsistema propio °

Profundidad ( a partir de su nivel) 1]2

Mas

Niveles de profundidad se muestra en el recorrido no 1

Niveles de profundidad se muestra en el recorrido no 2

Amplitu
=W

Niveles de profundidad se muestra en el recorrido no 3

D) Diferencias visuales

HIPERMEDIA ENCARTA A
Recorrido 1
La diferencia visual entre secciones de la misma estructura jerarquica es:

Porque el sistema de navegacion indica donde se encuentra

Porque el disefio visual cambia (el color, el fondo, u otro)

Por el titulo

Por el acomodo del contenido y el sistema de navegacién

Recorrido 2
La diferencia visual entre secciones de la misma estructura jerarquica es:

Porque el sistema de navegacion indica donde se encuentra

Porque el disefio visual cambia (el color, el fondo, u otro)

Por el titulo

Por el acomodo del contenido y el sistema de navegacién

Recorrido 3
La diferencia visual entre secciones de la misma estructura jerarquica es:

Porque el sistema de navegacion indica donde se encuentra

Porque el disefio visual cambia (el color, el fondo, u otro)

Por el titulo

Por el acomodo del contenido y el sistema de navegacién

Si la tres secciones anteriores presentan el mismo comportamiento entonces:

La diferencia visual entre los tres recorridos es:

Porque el sistema de navegacion indica donde se encuentra

Porque el diseno visual cambia (el color, el fondo, u otro)

Por el titulo

Por el acomodo del contenido y el sistema de navegacién




d) Presentacion de contenidos
HIPERMEDIA ENCARTA

Permite comparar los contenidos: Si No
Recorrido 1 X °
Recorrido 2 X °
Recorrido 3 X °
En cuantos niveles de profundidad 1 (2 |3
Recorrido 1 X X | X
Recorrido 2 X X | X
Recorrido 3 x | x | x
Vinculos no estructurados dentro de los contenidos N1 |[N2 |N3
Recorrido 1 X |o X
Recorrido 2 X |o x
Recorrido 3 X X| o

* Los vinculos no estructurados son aquellos que no estan dentro de la barra de navegacion
gue habitualmente muestra el hipermedia, como es el caso de las palabras dentro de los
contenidos que tienen vinculos a otros contenidos.

Modo en que presenta los contenidos en | Sustituye los Crea un Ventana
amplitud: Recorridol Matematicas contenidos submodulo independiente
Nivel 1 ° X X

Nivel 2 . X X

Nivel 3 . X X

*La ventana anterior también indica el modo en que se presentan los contenidos en
profundidad

Modo en que presenta los contenidos en | Sustituye los Crea un Ventana
amplitud: Recorrido2 Ciencia y tecnologia | contenidos submodulo independiente
Nivel 1 ° X X

Nivel 2 ° X X

Nivel 3 ° X X
Modo en que presenta los contenidos en Sustituye los | Crea un Ventana
amplitud: Recorrido3 Ciencias de la naturaleza contenidos | submodulo independiente
Nivel 1 ° X X

Nivel 2 ° X X

Nivel 3 ° X X
Aspectos generales de la interfaz: Si No

La interfaz tiene la posibilidad de subir a u nivel superior

La interfaz tiene la posibilidad de regresar a la pantalla anterior

Siempre se puede regresar a la pantalla inicial del hipermdia

Siempre se puede regresar a la pantalla inicial de la seccién

Siempre esta visible la interfaz inicial de la seccion




Navegacion

C) Estructura

Naturaleza Encarta
Tipos de navegacion

Lineal

Reticular

Jerarquica

Telarana

Recapitulacion

3.4 Interpretacion

La interpretacion se realiza paralelamente desde de las categorias
anteriormente examinadas, la interpretacibn no se realiza de manera
independiente de cada una de estas categorias, ya que ambas trabajan de
manera simultanea y una puede afectar el comportamiento de la otra, de esta

manera es necesario revisar ambos temas.

3.4.1 Interpretacion del Hipermedia la “Naturaleza”

El hipermedia contiene dos tipos de esquemas exactos, uno de ellos es el
indice alfabético que funciona como un complemento o forma secundaria de
ingresar a los contenidos ya que este esquema no es el que se presenta al
inicio del hipermedia y su acceso se presenta como uno mas de los vinculos y
no como el medio principal por el cual se puede ingresar a los contenidos, al
ser un indice alfabético no presenta la organizacién de los contenidos segun el
tema en el cual se encuentran ubicados. El segundo esquema exacto es el
geografico pero la organizacion de los contenidos de esta seccién tampoco

representa la estructura principal.

El hipermedia se presenta principalmente por un esquema ambiguo del tipo
“tematico” ya que los contenidos estan claramente divididos en 15 temas en

los cuales se desarrollan todos los contenidos, todos ellos se pueden encontrar




en el primer nivel, lo que permite al usuario tener una visién general del mismo,

esta caracteristica es empleada por igual en los siguientes subniveles.

Observando la tabla de “Amplitud y Profundidad” se puede observar que la
amplitud en sus primeros tres niveles de los tres recorridos tienen diferente
numero de opciones, existiendo una diferencia de diez opciones entre el primer
recorrido y el tercero, no siendo asi para la profundidad en donde oscilan entre
seis a cuatro niveles de profundidad, partiendo de lo anterior, el hipermedia se
excede en su amplitud, recordando que el numero maximo de opciones que
recuerda el usuario promedio es de 9, aunque en profundidad en todos los
casos la informacién se presenta siempre al tercer nivel, siendo esto una
constante que favorece al usuario, asi como la profundidad que oscila entre 6 a
4 opciones, sin obligar al usuario a hacer grandes recorridos para encontrar la

informacion.

Al observar la tabla de “Asociacion por Informacion”, en los primeros dos
recorridos, que son doblemente mas amplios que el tercero, cuentan con
contenidos asociados, estos se presentan a mera de sugerencia bajo la opcién
del botén “Ver también” al seleccionar esta opcidén se presenta una ventana la
cual contiene algunas opciones para ver otros contenidos que guardan algun
tipo de relacion con el contenido actual, si se accede alguno de ellos cierra
todas las ventanas correspondientes al recorrido actual para presentar la nueva

ventana con el recorrido y contenido del vinculo asociado.

Hipermedia Naturaleza - Pantalla inicial



Su interfaz grafica es del tipo metafora, el hipermedia presenta un escritorio
en donde se podran encontrar diferentes contenidos a partir de la eleccion de
los diferentes objetos mostrados y que son parte de la metafora (globo
terraqueo, libros, cajones, etc.) Consiste en un escritorio con cajones a los
costados, un globo terraqueo al centro y muchos otros elementos que forman
parte de una especie de estudio personal. En este tipo de hipermedias las
metaforas son una forma de organizar los contenidos ya que el usuario
relaciona los contenidos con algo que ya conoce, y por lo tanto esta metéfora

puede funcionar como esquema tanto visual como mental.

Cuando se accede a una de las secciones del primer nivel por lo general se
muestra otra pantalla en donde los contenidos estan organizados nuevamente
de forma temadtica, y respetando el disefio visual de la metafora empleada en
un inicio, los temas se van presentando de manera progresiva y muestra los
contenidos que se podran encontrar a partir de ese nivel. Los tres recorridos
tienen en comudn que solo presentan un nivel de profundidad en todas sus
pantallas, que para el caso de los primeros dos recorridos en donde se pueden
encontrar mas de 9 opciones en amplitud sirve para compensar ya que no
obliga al usuario a memorizar un gran numero de opciones. En la siguiente
imagen que corresponde a la seccion “Aves” se muestra el interior de un cajon
el cual corresponde al cajéon inferior izquierdo del escritorio en la pantalla

inicial.

Hipermedia Naturaleza - Pantalla segundo nivel, seccién “Aves”



Partiendo de lo anterior el hipermedia muestra toda su estructura en su primer
pantalla, lo que permite al usuario tener un primer registro, que le puede servir
para empezar a crear estructuras mentales la metafora empleada del escritorio
es un recurso que permite segun Moreno Mufoz, “crear un homologo
electrénico™, las metafora implican una curva de aprendizaje poco elevado por
lo que el usuario, tiene que emplear poco recursos para comprender el manejo
del hipermedia, los elementos de la metafora indican de manera intuitiva la
operacion de la interfaz la cual al mismo tiempo organiza los contenidos, la
metéfora también sirve para mantener la atencion del usuario ya que cada
tema se presenta segun con el objeto en el que este seleccionado, creando
diversidad, por lo que existe diferencia visual entre las secciones tanto en
color, en disefio general, en titulo y en el acomodo de los submenus, aunque
existen contenidos que por su ubicacién en la metafora, por ejemplo los
cajones del escritorio, presentan sus contenidos de la misma manera, no
representa una conflicto para el usuario ya que el titulo de cada ventana que
muestra es lo bastante claro para reconocer la ventana y el tema en el que se
encuentra el usuario, en consecuencia utiliza tanto los elementos textuales
como los visuales para la representacion de la interfaz, es decir emplea
diferentes modalidades, lo cual puede ayudar al procesamiento de la
informacion. El inconveniente de la superposicion de las ventanas es que el

usuario pierde la referencia visual y textual de los niveles superiores.

La presentacion de los contenidos se realiza por medio de ventanas que se
van superponiendo conforme se aumenta la profundidad, las ventanas no
obstruyen visualmente a la anterior sino que esta disefiada en un tamano
menor de la que se origind, esto permite ver al usuario que esta dentro de la
misma estructura o tema pero que va avanzando en profundidad y ubicacién
dentro de la arquitectura. Cuando existe un cambio de contenido que es en el
mismo nivel el nuevo contenido sustituye a la anterior pero el sistema de
ventanas permanece por lo que el cambio es a nivel de amplitud o
verticalmente. El hipermedia no permite compara los contenidos en ninguna

de sus modalidades, ni en la misma estructura a nivel de amplitud o
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profundidad, siempre que se elige alguna opcion de algunos de los menus el

contenido presente es sustituido por el seleccionado.

El regreso a la pagina de inicio o en general a un nivel superior no es del
todo claro ya que no existe un boton “Regresar o su equivalente, el usuario

debe dar clic fuera de las ventanas para regresar a niveles superiores.

Hipermedia Naturaleza - Pantalla tercer nivel de la seccién “Aves”

Para el caso del tercer nivel, en la mayoria de las secciones, se encuentran los
contenidos de acuerdo a la eleccidén que se haya tomado, aqui los contenidos
pueden ser de dos tipos, la informacion textual y la posibilidad de encontrar un
audio o video.

Considerando la estructura anterior se puede confirmar que el hipermedia
utiliza la profundidad para organizar los temas y el mayor desarrollo de los
contenidos trabajan sobre la amplitud del tercer nivel, aunque cuenta con
vinculos que generan mayor profundidad del tercer nivel. Algunos de los
contenidos que se encuentran en niveles mas profundos como es el caso de
las secciones “Clasificacién”, son contenidos compartidos por varias
secciones, es decir se puede llegar a éstos desde diferentes recorridos, dentro
de la arquitectura estas secciones se encuentran en los niveles mas profundos
por lo que no es considerado una seccidbn mas sino un contenido en comun.
Esta informacion aumentan su profundidad sin crear complejidad en la
arquitectura de la informacién, ya que el usuario al haber entrado por primera

vez a estas secciones compartidas las siguientes ocasiones que se encuentre



con éstas seran reconocidas con mayor facilidad por lo que la mente no

tendra que invertir demasiado a esta informacion.

Hipermedia Naturaleza — Pantalla “Clasificacién”
Pantalla cuarto nivel de la seccién “Aves” mostrando por medio de ventanas el contenido

“Clasificaciéon” el cual es un contenido comun para varias de los contenidos ya que se puede
llegar a éste desde diferentes rutas.

Para la enciclopedia de la naturaleza los contenidos en general tienen una
estructura muy similar, consistente, dentro de cada una de las secciones si
bien el nUmero de niveles cambia tanto de amplitud como de profundidad no
existen secciones de informacion que por sus diferencias se comporten o
manifiesten un cambio radical en su organizacién, interfaz o navegacion, la
profundidad revisada en este multimedia en los tres recorridos, va desde los
tres hasta los seis niveles de profundidad, promedio, con una amplitud en su

primer nivel de mas de 13 secciones.

Considerando las caracteristicas del procesamiento de la informacién la
amplitud del primer nivel y algunas del segundo nivel contienen mas de 9
posibilidades, nimero que rebasa las capacidades promedio de memorizacion
del usuario, aunque la presentacion metaférica de los contenidos en el primer
nivel puede ayudar a que el usuario identifique las diferentes secciones sin que

tenga que memorizarlos.



La cantidad de informacidon presentada en cada una de las pantallas de
contenidos es apropiada ya que no se excede, a las 2 cuartillas propuestas por
Lynch’®, de hecho se presenta menos de una cuartilla por pantalla, la
informacion se va desarrollando conforme se va ingresando a cada uno de los
vinculos ya sea en texto, audio, video o0 animacion, por o que se puede afirmar
que las Unidades de informacion individual son correctas. No existe
informacion fuera de la vision del usuario, es decir, no se ve obligado a

desplazarse verticalmente u horizontalmente sobre los contenidos.

Su arquitectura esta disenada principalmente bajo una estructura jerarquica,
en donde los contenidos se organizan verticalmente, en diferentes niveles, si
bien se puede accesar a sus contenidos desde el indice alfabético o desde
algunos vinculos que asocian los contenidos, es notable que la estructura bajo

la cual opera es de jerarquias.

Las asociaciones entre los contenidos se da por medio de dos tipos, por una
parte existen los contenidos que son compartidos por varias de las secciones
como ya se menciond anteriormente es el caso de “Clave animal” y “Clave
vegetal”, aunque desde estos contenidos no se puede acceder a otros
contenidos, es decir, no funcionan como puente para dirigirse a otro tema o
seccién de ya que no contiene vinculos, tan solo informacion, por otra parte,
dentro de los contenidos especificos de los temas se encuentra un vinculo
llamado “ver también’ el cual muestra vinculos que estan relacionados con la
informacion que actualmente esta mostrandose, éstos si redirigen al usuario a
una parte diferente de la seccion en la que se encuentra actualmente y

sustituyéndola.

Por otra parte siempre se puede regresar hasta la pantalla de inicio ya que la
presentacion de los contenidos se da por medio de ventanas superpuestas
que se van anidando conforme se ingresa a los contenidos de mayor
profundidad, siempre quedando al descubierto una zona que al dar clic se
regresa a la pantalla inicial

10 patrick J. Linch, Sarah Horton. PRINCIPIOS DE DISENO.... Péag. 61



3.4.2 Interpretacion del Hipermedia “Encarta”

El hipermedia cuenta con dos secciones, “Principales Tareas” y “Area de
conocimiento”, la primera de ellas corresponde a una serie de recursos que
estan dirigidos al usuario con los cuales puede crear informacién a partir de los
contenidos del mismo hipermedia, éstos tienen principalmente la caracteristica
de ser un recurso didactico para el usuario, por lo que no es de interés para
esta investigacion, la segunda de las secciones corresponde a los contenidos
de la enciclopedia en donde se ubican ocho areas y de las cuales se puede

empezar a navegar y a profundizar en la informacion.

Hipermedia Encarta — Pantalla inicio

La estructura del esquema esta representada principalmente por un esquema
del tipo ambiguo del tipo “Temético”, el hipermedia cuenta con 8 temas en los
cuales se desarrolla el resto de los contenidos, todos se muestran en la pagina
inicial aunque como ya se mencion6 puede ser confuso ya que no existen
diferencias visuales entre las dos areas. No emplea los esquemas exactos, no
contiene un indice alfabético, bajo el comprendido que seria casi imposible
revisar por parte del usuario, “Encarta” al ser una enciclopedia tematica de 8
grandes éareas del conocimiento el indexado de conceptos podria resultar tan

extensa que resultar poco practico para su uso.

El hipermedia cuenta con un buscador el cual presenta una redundancia en
cuanto a la manera de acceder a su funcionamiento, el hipermedia muestra en

la parte superior derecha una zona de busqueda que permite escribir y buscar



algun contenido, este siempre esta visible, el resultado es mostrado en una
barra lateral ubicada del mismo lado en la cual se muestran los resultados de
la busqueda pero bajo cierta categorias (articulo, multimedia, mapas,

diccionarios y mi primer encarta ), ver la imagen siguiente.

EBuscador General

El mismo buscador pero dentro de la seccién

Hipermedia Encarta — Pantalla Buscar

Este mismo sistema de busqueda se encuentra dentro de los contenidos de
cada seccion, al seleccionar la seccién de busqueda se muestra diferentes
opciones las mismas de la barra lateral pero ahora se presentan visualmente a
manera de secciones, pero cuando se selecciona cualquiera de ellas se
presenta una ventana en la cual se muestra el mismo buscador que esta en la
parte superior derecha, por lo que no tiene ningun sentido ya que al
presentarse el buscador como una seccién el usuario lo entiende como parte
de la arquitectura de los contenidos restando recursos mentales par otras

contenidos u operaciones (ver imagen anterior).



Al seleccionar cualquiera de las opciones que muestra el buscador, redirige y
muestra el nuevo contenido sustituyendo al anterior, rompiendo toda relacion
con las pantallas anteriores, ademas no muestra en que parte del hipermedia

se encuentra por lo que el usuario pierde toda ubicacion dentro del mismo.

La tabla de “Amplitud y profundidad” muestra que los tres recorridos en los
primeros niveles no exceden en el numero de opciones que puede memorizar
la mente (9) respetando asi la capacidad de la misma, en cuanto a su
profundidad si excede mas de los seis niveles, ademas que los contenidos se
presentan a partir del cuarto nivel por lo que obliga al usuario a realizar un
recorrido mas profundo y exigiéndole a recordar los niveles en el que se
encuentra y una vez seleccionado uno de los articulos el sistema de
navegacion que se mantenia del lado izquierdo asi como la barra superior
que indica la profundidad y la ubicacién desaparecen, perdiendo toda
ubicacion.

Hipermedia Encarta — Pantalla seccion “Matematicas”

El hipermedia, basicamente no presenta “Asociacion por informacion”
ninguno de sus contenidos en los recorridos seleccionados presenta alguna
seccion o forma de navegacioén que permita ir a otro contenido dentro o fuera

de la estructura actual, ni en amplitud ni en profundidad, incluso es necesario



subir un nivel para poder ver los demas contenidos de la misma subdivisién por

medio del botdn regresar.

Existe una doble entrada a la seccion de material didactico la cual resulta
confusa, ya que en la parte superior del hipermedia se encuentra un botén
(color verde y siempre visible) el cual sirve para entrar al material didactico de
las secciones, al presionarlo se despliega un menu en cascada el cual muestra
diferentes opciones, por igual se puede entrar a estos mismos contenidos a
partir de una de las op