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INTRODUCCION

Ignoro el alcance que pueda tener este documento, peroc
espero que sea tan flexible y concreto que permita su aplicacion a
otros diversos problemas, su intencion ha sido siempre propor-
cionar las herramientas bésicas para disefiar aplicaciones multime-
dia cualquiera que sea el t6pico a tratar.

Toda investigacién de comunicacién grafica debe contem-
plar varios puntos:

Un usuario: Adolescentes de entre 13 y 16 afios.

Un entorno: La Sala Infraestructura de Nuestra Nacién! de
Universum, Museo de las Ciencias.2

Un soporte: Las aplicaciones multimedia.

Las herramientas para la tarea: Los lineamientos para el dis-
efio de una interfaz.
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La tarea: La aplicacién multimedia sobre los Zooldgicos en
Meéxica, del Sector de Servicios Comunales, Subsector de Servicios
Recreativos, para Universum, el Museo de las Ciencias.

Asi, en esta investigacion se tomaron en cuenta los ante-
riores puntos en el disefio de la Interaccién de los Medios de
Comunicacién en la Interfaz de una Aplicacién Multimedia ubica-
da en un Espacio Museogréfico Interactivo.

El Capitulo Uno aborda un factor decisivo en el diserio de
espacios museograficos y aplicaciones multimedia: los aspectos
cognitivos del usuario, especialmente las diferencias individuales y
su repercusién en el aprendizaje, vistas desde la perspectiva de las
Teorias del Conocimiento planteadas por Jean Piaget.

En el Capitulo Dos, la preocupacién principal es el entorno,
los Espacios Museogréficos Interactivos. Es importante conocer su
historia para entender el impacto que han tenido en la sociedad
contemporanea, y las caracteristicas que repercuten en la manera en
que el usuario se relaciona con las aplicaciones Multimedia.

En el Capitulo Tres, las aplicaciones Multimedia Interactiva
son el tema a desarrollar, este soporte posee caracteristicas parti-
culares que le permiten ser considerada una herramienta de comu-
nicacién, ademds de favorecer el procesamiento de la informacion
por parte del usuario sea cual sea su estilo de aprendizaje.

En el Cuarto Capitulo, se muestra la Ergonomia en
Multimedia como la herramienta que permitird determinar los
lineamientos para disefiar la interaccién auditiva y visual en la
interfaz multimedia.



En el Capitulo Cinco nos acercamos al Museo y a las
Aplicacién Multimedia como ambientes de aprendizaje con-
tribuyendo a la profundizacién en el conocimiento tanto del medio
ambiente como del soporte analizados desde una perspectiva
museografica.

La tarea a realizar, es decir el disefio de interfaz de una
Aplicacién Multimedia se incluye en un anexo en el que se toma en
cuenta la aplicacién de los puntos anteriores, reflejadas en el guién
conceptual y guién técnico.

Las aplicaciones multimedia son indiscutiblemente un
problema multidisciplinario, en el cual la Comunicacién Gréfica,
las Ciencias de la Comunicacién, la Ingenierfa, la Psicologia y la
Ergonomia pueden proporcionar soluciones integrales que resuel-
van las exigencias presentadas a uno u otro tipo de actividad con-
creta, y a las condiciones de su realizacién; esto no serfa posible si
se emplearan soluciones aisladas pues resulta indispensable tener
en cuenta todas las circunstancias de las que depende el éxito de la
interaccién usuario-computadora.

Es necesario aclarar que algunas de las ideas expresadas en
esta investigacion, son el resultado de coincidencias de diversos
autores consultados, considerdndose pertinente remitir a la bib-

liografia.

El presente documento, debe considerarse apenas el primer
intento de acercamiento a la multimedia, un inicio que me ha
ensefiado mucho pero que deber4 ser superado.

III
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1. La sala Infraestructura de Nuestra Nacién contempla como
principal equipamiento las aplicaciones muliimedia, su objetivo
es mostrar los recursos naturales, y la transformacion de los mis
mos por medio del trabajo del hombre,

2. El Museo de las Ciencias, Universum de la UNAM, es un museo
interactivo que presenta un panorama general de las ciencias
exactas, naturales v sociales.



EiL IMPACTO DE LOS MEDIOS

Durante la Primera Guerra Mundial y aun después de ésta
algunos socidlogos, psiclogos criticos y defensores de los medios
impresos y electrénicos, tenian la creencia de que la sociedad se
conformaba por individuos dispersos, alienables y carentes de sen-
tido de la direccién", regidos en grado considerable por meca-
nismos biolégicos heredados, que intervenian entre el estimulo y la
reaccién y sobre los que tenian escaso control. Se pensaba que la
naturaleza humana era bastante uniforme de un ser humano a otro.

Se tenia la conviccién de que los mensajes transmitidos por
los medios de comunicacién "masiva" influian en los receptores y la
scciedad en general de forma précticamente ilimitada; "el emisor
podia "inyectar" mensajes en la mente del publico y manipular la
opinién y comportamiento de las "masas” produciendo la enseiian-
za, el entretenimiento o una mayor participacion en los asuntos
publicos.”l Es decir los medios omnipotentes, por un lado y las
masas por el otro, esperando recibir el mensaje y nada en medio de
ellos.
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Esto fue sostenido, en su mayoria, por observadores del
tema y por las especulaciones de algunos investigadores. Al con-
cretarse la investigacion sobre estas ideas se le bautizé como la
“teoria de la bala mégica", de la "aguja hipodérmica" o de la "trans-
misién en cadena'.

"Investigaciones posteriores, menos basadas en la especu-
lacién, restaron credibilidad a la teoria, no obstante ésta, sirvié
como base a discusiones sobre los efectos producidos por los
medios de comunicacién de "masas”, en las que se planteaba la
hip6tesis de que un mensaje resulte o no efectivo, depende de va-
rios factores - diferencias individuales -, algunos de los cuales
pueden ser controlados por los medios y otros no."? Esta nueva
visién toma el modelo estimulo - respuesta, en donde se contempla
un conjunto de factores que se refieren no solo a la organizacién de
la sociedad sino a la estructura psicologica del ser humano como
individuo que es estimulado generando una reaccién ante el men-
saje comunicado.

1.A TEORIA DE LAS DIFERENCIAS INDIVIDUALES

Mientras que por un lado algunos tedricos de la sociedad
atribuyeron a los medios de masas, el poder de manipular las
mentes y las acciones, por otro se generaban investigaciones que
demostraban la existencia de mecanismos psicolégicos y sociol6gi-
cos que limitaban el impacto del mensaje de los medios, pro-
moviendo la concepcién de que las personas toman contacto con los
medios como seres socialgs vinculados a su respectivo medio am-
biente.



En la blisqueda de la confirmacién a estas investigaciones
sobre la conducta humana, los psicélogos, se alejaron de las expli-
caciones de una conducta basada principalmente en mecanismos
heredados, dirigiéndola ahora hacia la interaccién del individuo y
su ambiente, si el individuo no estaba dotado de la capacidad
automatica de guiar su conducta, entonces tendria que adquirirla
de la relacién con su ambiente.

Al ser aceptada la idea de que los seres humanos variaban
en su organizacién personal y psicologica, se llegé a la conclusion
de que estas variaciones eran resultado de diferencias biolégica y
en mayor medida diversidades de aprendizaje que propician las
diferencias individuales. Al desarrollarse en ambientes de apren-
dizaje diferentes las actitudes, valores y creencias que constituian
su formacion cognitiva dotaban a cada persona con diferencias
individuales.

Ante estas contribuciones de la psicologia, los cientificos de
la comunicacién de "masas" modificaron sus ideas sobre los
medios, era evidente que diferentes tipos de personas selecciona-
ban e interpretaban de manera muy distinta el contenido de la
comunicacion de masas.

Ante una multiplicidad de contenido asequible, los miem-
bros individuales de un publico atendian selectivamente los men-
sajes, de acuerdo a la correspondencia con sus propias actitudes, si
eran coincidentes con sus creencias y si apoyaban a sus valores.
Finalmente la reaccion de esos mensajes quedaba modificada por la
propia construccién psicol6gica. Esta idea general puede ser
denominada la perspectiva de las diferencias individuales sobre el
proceso de la comunicacién de masas. La manera en que los inte-



grantes del piblico quedan expuestos ante el contenido de los
medios, en lugar de ser uniforme, puede ser vista ahora como
diversa, de una a otra persona, dadas las diferencias individuales
en la estructura psicolégica.

TEORIAS COGNITIVAS

"La teoria del campo cognoscitivo se preocupa del problema
de cémo las personas llegan a comprenderse a si mismas y a su
ambiente; de como actan en relacién a sus medios y la utilizacién
de sus conocimientos. La teoria del campo del conocimiento sus-
tenta que todas las actividades psicolégicas de una persona se orga-
nizan en funcién de la totalidad de factores coexistentes y mutua-

mente interdependientes."3

Los teéricos cognoscitivos consideran la adquisicion del
conocimiento como un-zontinuo proceso activo, que da significado.



El hombre esta en constante interpretacion de los estimulos
que recibe de su medio y a los que les asigna estructura y significa-
do; por lo tanto toda persona interpreta y crea su realidad.

La teoria cognoscitivu rastrea la adquisicion de experiencias
del individuo con el ambiente desde la infar:cia hasta la adolescen-
cia, identificando aquellos procesos que permiten estas experien-
cias en cada etapa evolutiva.

Segiin las tecrfas de Piaget (1950} si un individuo esta
preparado para asimilar una nueva experiencia, ésta se acomodara
en la estructura de su mente, de lo contrario, la mente la rechazaré.
Cada experiencia obtiene algo de las experiencias pasadas. La expe-
riencia es un evento psicolégico que implica la interaccién de una
persona con su ambiente, esta relacion promueve el aprendizaje.

INTERACCION

La interaccién es el proceso cognoscitivo de la experiencia

w



dentro del cudl, una persona psicolégicamente se pone en contacto
con su ambiente, realiza acciones con respecto a él, y ve las respues-
tas de sus actos. La teoria de Piaget subraya la interaccién entre las
capacidades biol6gicas de cada persona y el material que afronta en
el ambiente. Nos desarrollamos gracias a esa interaccion.

La interaccién de una persona y su ambiente es simultéanea
y mutua, ambos participan al mismo tiempo sin excluirse uno al
otro. La perzona interactua v se relaciona con su ambiente depen-
diendo de la forma en que lo comprenda e interprete. “El todo de la

experiencia o conducta es mas que la simple suma de sus partes”.?

APRENDIZAJE

La teoria de las diferencias individuales se ve reflejada en el
estudio de las teorias del conocimiento o teorias cognoscitivas, que
toman en cuenta las diferentes etapas del desarrollo y la manera en
que el individuo interacciona con el entorno para propiciar el
aprendizaje.

El aprendizaje es el resultado de la interaccidn entre la per-
sona y el medio, en el cual la persona cambia debido a la influencia
del medio: la decisién propia, el ambiente familiar y la interaccion
social dan por resultado distinta formacién cognitiva dotandenos
de diferencias individuales.

El aprendizaje se produce durante la experiencia, es pro-
ducto de la diferenciacién, de la generalizacién y de la reestruc-
turacion de la personalidad y del ambiente psicolégico, a través del
aprendizaje se adquieren comprensiones o significados nuevos o



modificados, se cambian motivos, se obtiene mayor control person-
al y ambiental, se obtienen o raodifican opiniones, expectativas o
patrones de pensamiento.

Para Jean Piaget y sus teorias cogroscitivas el nifio es un
aprendiz activo, que se convierte en adolescente y Iuego en adulto
primordialmente por la adicion de experiencias graduvales y con-
stantes que dan origen a mas habilidades y conocimientos.

ETAPAS DE DESARROLLO MENTAL

A medida que el ser humano se desarrolla, utiliza esquernas
cada vez mas complejos para organizar la infermacién y entender
el mundo externo, Piaget distinguié en este desarrollo cuatro etapas
cualitativamente distintas.

Cada etapa se sucede tomando en cuenta la anterior y en
cada una, se adquieren nuevos tipos de conceptos, lo que posibilita
la aparicién de capacidades nuevas que facilitan la resolucion de
problemas.

Con esto quiere decir Piaget que los tipos de pensamiento
cognitivo mas abstractos han evolucionado a partir de las més sim-
ples manipulaciones de ideas y éstas a su vez a partir de las mani-
pulaciones fisicas en la primera etapa del desarrollo.

1. ETAPA SENSOMOTRIZ
Desde el nacimiento hasta los dos anos.

El nifio viene al mundo preparado para reaccionar ante el
ambiente por medio de las capacidades perceptuales - visiéon y



audicion - y por medio de patrones innatos de accién: succion,
prensién, que le permiten conocer su ambiente, por medio de
acciones como ver, agarrar y usar la boca, su tinico medio de proce-
sar la informacién procedente del medio y que constituye el primer
paso en la conducta intencional y de la solucién adaptativa de prob-
lemas, de este modo comienzan a organizar sus experiencias asig-
nandolas a esquemas.

2. ETAPA PREOFERACIONAL
Desde los dos a los siete afios.

Los nifios conocen el mundo principalmente a través de sus
propias acciones, el conocimiento todavia se haya ligado a la expe-
riencia fisica y perceptual. Su capacidad de recordar y anticipar va
creciendo y entonces comienza a desarrolla las herramientas para
representar los esquemas internos mediante el lenguaje: la
imifacion, la imaginacién, el juego simbdlico y el dibujo también
simbdlico, que representan el mundo externo compuesto de hechos
o vivencias, utiliza simbolos, emplea acciones, imégenes, dibujos y
palabras.

3. OPERACIONES CONCRETAS
Desde los siete a once afios.

El nifio adquiere mayor flexibilidad en su pensamiento.
Aprende a rehacer su pensamiento a corregirse y a comenzar de
nuevo en caso de necesidad, aprende a considerar mas de una
dimensioén del problema a la vez y a observar un objeto o problema
desde diversas perspectivas. Manipula categorias, sistemas de clasi-
ficacion, y jerarquias de grupos.

El nific puede resolver problemas vinculados con la reali-



dad fisica, pero solo puede pensar en funcién de cosas concretas
que puede manipular o imaginar que manipula, aun le es dificil
generar hip6tesis sobre conceptos puramente abstractos.

4, OPERACIONES FORMALES
Desde los once hasta la edad adulta

En los afios de la adolescencia, el individuo piensa cada vez
mas como adulto y menos como nifio, han tenido mas experiencias,
pueden aplicar sus conocimientos en nuevas formas. Los nifios de
menor edad piensan segin los dictados de la 16gica, pero solo en
funcién de cosa concretas, los adolescentes pueden explorar tndas
las soluciones l6gicas de un problema, imaginar cosas contrarias a
los hechos, manipular y entender los conceptos abstractos, con esta
capacidad estdn en condiciones de formular reglas generales sobre
el mundo y luego probarlas basandose en los hechos.

LA INTELIGENCIA

La peculiaridad y complejidad del intelecto humano llevé a
los antiguos a considerarla como un soplo divino. Los griegos
fueron los primeros en tratar de dar una explicacién racional de este
fenémeno. Para Platén el alma se dividia en tres aspectos: los instin-
tos, la voluntad y el intelecto al cual daba prioridad. El conocimien-
to era adquirido por éste a través de un proceso de re-miniscencia
en virtud de la cual, el alma recordaba las ideas presentes antes e
su encarnacion.

Para Aristoteles, la inteligencia es la capacidad que tiene el
hombre para adquirir conocimientos y por ende, para relacionarse
con el mundo. Desde su perspectiva realista, no hay nada en el
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entendimiento (en el intelecto), que no haya pasado antes por los
sentidos, esta informacion se procesa con lo cuél se identifica pro-
duciéndose entonces el conocimiento; de ahi el termino inteligencia:
intus: dentro, legere: leer; es decir, " leer dentro."

Para Piaget la inteligencia es una accion, una respuesta del
organismo con fines adaptativos; un intercambio entre el mundo
externo y el sujeto.

"Para explicar la inteligencia, los psicélogos han senalado
factores hereditarios y ambientales; no obstante la tendencia actual
es aceptar que la inteligencia es una cualidad humana producto de
tres factores: genéticos, de interaccién social y la combinacién de los

dos anteriores en una sintesis original personal." 3

Stempre se ha insistido en que la inteligencia es la cualidad
caracteristica del hombre, Es coman considerar el intelecto humano
como un atributo distintivo, como una capacidad que le permite al
individuo adaptarse y transformar las condiciones del medio que le



rodea, cuando resolvemos las situaciones que se nos plantean o
planteadas por nosotros mismos. El pensamiento representa la
suprema integraciéon de la conducta, donde confluyen la percep-
cion, el aprendizaje, la motivacion y la interaccion social.

La inteligencia puede considerarse como "Todo el repertorio
de habilidades adquiridas, conocimientos, conjuntos de aprendiza-
je y tendencias de generalizacion que se consideran de naturaleza
intelectual y que se encuentren disponibles en cualquier momento

dado." 6

- El aprendizaje es un proceso constructivo interno; es decir
son las propias actividades cogaitivas del sujeto lo que determina
sus reaccicnes ante la estimulacion ambiental. El coeficiente in-
telectual - CI - de un individuo es entre otros el resultado del apren-
dizaje.

- La inteligencia es influenciada por las experiencias y los
aprendizajes, por lo cual es importante tener en cuenta algunas
posibilidades de enlace.

- El aprendizaje estd més relacionado con el Cl cuando es
intencional y la tarea exige un esfuerzo mental conciente y esta
encausada de tal forma que permite que el sujeto piense.

- El aprendizaje estd mas relacionado con el CI cuando el
material a aprender es jerdrquico, en el sentido de que el apren-
dizaje de los tiltimos elementos depende de que se hayan domina-
do ios primeros.

- El aprendizaje estd maés relacionado con el Cl cuando el
material a aprender es significativo, en el sentido de que esté rela-

11
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cionado de alguna manera con otros conocimientos o experiencias
que ya posee el que aprende.

- Bl aprendizaje est4d més relacionado con el Cl cuando la

naturaleza de la tarea a aprender permite la transferencia de algo
aprendido en el pasado, diferente pero relacionado con la tarea
actual.

- El aprendizaje esta maés relacionado con el Ci cuanta mayor
relacién hay entre el material de aprendizaje y la edad.” Algunas
cosas se pueden aprender casi con tanta facilidad a los 9 como a los
18, otras formas de aprendizaje, por el contrario, se faci-litan con la
madurez y presentan una correlacion sustancial con la edad.

- Hablar de inteligencia también implica hablar de un con-
junto de habilidades mentales que se ven reflejadas a través de las
manifestaciones, actos o comportamientos que pueden ser dife-
rentes de acuerdo al grupo cultural, la edad de los individuos, etc.
Es factible distinguir un cierto nimero de aptitudes o habilidades
posibles de ser desarrolladas por la accién directa e indirecta de
agentes externos.

- Las habilidades intelectuales produciran diferencias entre
los individuos al realizar una misma tarea o el tipo de proce-
samiento de la informacién que impliquen dichas tareas, segiin el
sexo, edad, inteligencia, estilos cognitivos.8

Existe una serie de habilidades especificas que producirdn
diferencias entre los individuos al realizar una misma tarea o el tipo
de procesamiento de la informacion que implique en dichas tareas,
segun el sexo, edad, inteligencia y estilos cognitivos.



Como una observacion comiun se menciona el hecho de que
algunos individuos destacan mejor que otros y muestran facili-
dades en la realizacion de determinadas tareas que se manifiestan
cuando se trata de comprender rapidamente lo que se ha visto o
leido, de responder de una manera apropiada en cuestiones o inter-
cambios verbales, de encontrar la solucién de un problema. Estas
diferencias hacen considerar que los individuos somos desigual-
mente inteligentes,

Cada individuo demuestra su habilidad segun las tareas,
por ejemplo un arquitecto probablemente tendrd dominio de fi-
guras, contornos y los espacios delimitados por estos, en cambio un
escritor se sentird mas comodo operando con palabras y sus signifi-
cados, los biblogos y fisicos derrochan procesos visuales concretos,
los cientificos sociales y maés los literatos, rehuyen la representacion
visual y geométrica, tendiendo a la imagen verbal y al pensamien-
to sin imagenes.

Contemplando el hecho de que los individuos tenemos

destrezas diferentes segiin nuestras caracteristicas, se clasifican en
esta investigacién las aptitudes de acuerdo al genéro y edad.

GENERO

Los hombres logran mejores éxitos en ciertos campos, las
mujeres en otros.

No es posible hablar de una superioridad intelectual gene-
ral de uno u otro sexo. Sin embargo, la igualdad global no excluye

desigualdades particulares que se compensan.

Las diferencias de género son minimas con respecto a las
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diferencias individuales, un individuo independientemente de su
sexo, puede poseer tal o cual aptitud, no importa en que grado; s6lo
se apreciaran las diferencias entre los sexos en ciertas situaciones de
aplicacion.

El reconocimiento de las posibles diferencias entre los sexos
no supone el asignar un estatus superior a uno u ofro: un punto de
vista racional sobre la igualdad no implica la identidad.

Epap

Asf como las diferencia debidas al sexo son relativamente
pequeiias, las diferencias por la edad son grandes e importantes.

La inteligencia se desarrolla con la edad aumentando hasta
una etapa avanzada de la adolescencia y posiblemente hasta un
poco més tarde.

Dado que la inteligencia aumenta a medida que el indivi-
duo crece, desde el nacimiento hasta las primeras etapas de la edad
adulta. Este crecimiento alcanza su méximo entre los 16 y los 20
afios, aproximadamente. No hay duda de que la inteligencia crece
con la edad y probablemente declina con la vejez.

“Se ha calculado que el 50% del CI del adulto se ha desa-
rrollado ya a la edad de 4 afios ; otro 30% aumenta desde los cuatro
a los 8 afios ; y el 20% restante ha cristalizado cuando el nifio llega
a la edad de 17 afios”. Estas cifras distan mucho de ser exactas,
pues las evaluaciones medias estan sujetas a las diferentes apti-
tudes, y a las distintas tasas de crecimiento en diferentes personas.
Sin embargo, son ftiles como resumen de lo que se sabe del aumen-
to de la inteligencia con la edad.



15

NOTAS

1. GALLARDPO, Cano Alejandro, Curso de Teorias de la Comunicacion,
pag. 50, 1990.

2. Ibid pag. 57.
3. MORENO, Soto Graciela. Psicologin del Aprendizaje, pag. 74, 1980.

4. GILL, Wilfred, Teorias Contempordineas del Aprendizaje, pag. 60,
1971.

5. ESPINDOLA, José, “La Implantacién de Programas para el Desarrollo
de Habilidades Intelectunles en Ambientes Educativos”, Vol. 8, n° 1,
pag. 43, 1996.

6. VERNON, Phillip E., Inteligencia: Herencia y Ambiente, pag,. 48,
1979.

7. EyseNk, Hans, Estructura y Medicion de la Inteligencia, pag.
284, 1983.

8. Ibid, pag. 230.

9. bid, pag. 228.






EL MUSEO

Los seres humanos estasmos rodeados de objetos, con la
actividad cotidiana que desarrollamos los acercamos a nosotros.
Con nuestra capacidad de recordar racionalmente, hacemos de los
recuerdos la primera coleccién, la que poco a poco plasmamos de
manera tridimensional, libros, discos, juguetes, fotografias, joyas.

A todo esto, le damos un significado que en ocasiones com-
partimos con otros hombres. Sin embargo, de manera personal les
adjudicamos una amplia gama de significados o asociaciones que
forman parte de nuestras diferencias individuales - originadas por
diferencias cognoscitivas, demds de factores externos como la expe-
riencia: escolar y social, los intereses y el entorno familiar entre
otros - esto nos permite construir una identidad propia, el
rodearnos y acumular tan variados elementos, nos hace pensar en
la existencia de pequenas colecciones que guardamos en una bolsi-
ta, una cajita, un librero.

Todos somos coleccionistas, acumulamos objetos para
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obtener de ellos el conocimiento de nuestro entorno, una expli-
cacién de nosotros mismos, una interpretacién de nuestra existen-
cia.

La evolucién del museo tiene una estrecha relacién con la
historia humana, basada en la necesidad del hombre de todos los
tiernpos, culturas y lugares de atesorar los mas diversos objetos y
mostrar por este medio nuestra existencia, de tal manera que las
piezas conservadas en los museos nos acercan al pasado, nos expli-
can el presente y estardn integradas a nuestro futuro; las sociedades
se definen en relacion a su pasado y el museo salvaguarda el pasa-
do de acuerdo a las necesidades de su futuro, es decir el museo
como institucién complementa el proceso histérico general de la
humanidad al ser los depositarios de gran parte de los testimonios
mas preciados de la creacién humana a través de los siglos.

La evolucién del museo y la relacion que el individuo ha
establecido con éste, se refleja histéricamente en el grado de explo-
racién permitido en el entorno y con los objetos.

El origen de la palabra museo se remonta a las civilizaciones
clasicas; sus raices griega, Museion, y latina, Museum, significan:
lugar de las musas, es en el Museion en donde Mnemésine, la diosa
madre de la memoria reclama de los hombres el recuerdo de los
héroes. Bajo esta visién, el museion se considera fundamental en el
adiestramiento de la memoria y logra convertirse en un espacio
para la meditacion itustrada y un desafio contra el olvido.

En el siglo XVI en los templos y palacios de la aristocracia se
presentaban las colecciones! con el objetivo de ser observadas por
una o0 mas personas ¢ bien atesordndose en una especie de bodega
donde se encontraban las més variadas cosas atin consi-derdndose



inutiles, pasadas de moda o de poca importancia.

En estos espacios se mezclaba la técnica y la historia, la cien-
cia y el arte, representadas por una acumulacién de piezas, sin pre-
cisar su historia, cultura, ni época artistica; era tan solo un gesto de
reunién, no se reparaba en la relacién de unos con otros, bastaba
con exhibir estos objetos preocupéndose mds por la conservacion y
clasificacién cientifica de éstos que por la difusién de la investi-
gacion realizada a propésito de ellos ¢ el entendimiento de la colec-
cién por parte del pablico. Esta primera generacién de museos solo
permitia la observacién de los objetos por parte del publico.

Poco a poco las colecciones fueron haciéndose publicas con
una funcién evidentemente educativa: a través de exhibiciones
termaticas rotuladas, catdlogos gratuitos y verdaderas acciones de
ensefianza en sus galerias; en Europa para el siglo XVIII el museo es
el depositario de la identidad nacional y fundador de valores
sociales. La 2% generacién de museos permitia Ja demostracioén, ya
hay una funcion claramente explicativa hacia el publico.

Entrado el siglo XX, se empezaron a limitar las visitas a los
grupos escolares con la intencion de que tan solo fueran lugare-
para coleccionar objetos importantes. Con ello se puso en peligro la
funcién educativa del museo.

A mediados del siglo XX fue ganando poco a poco terreno
en la funcién educativa en el museo, que se tradujo en escasas vi-
sitas escolares y posteriormente evolucioné hacia visitas especiales
para nifios y escuelas, pero donde la labor comunicativa del museo
guedaba relegada a esta funcién. El museo de esta 3% Generacién se
interes6 ya en la comunicacién, creando espacios Informativos y
Formativos para el visitante.
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A finales del siglo XX cambia la funcién educativa de los
museos. En los ultimos 25 afios y en particular los ultimos ocho
afios, se ha intensificado la exploracion del papel comunicativo en
los museos. En estas nuevas lineas se incluye la creacion de las
exhibiciones interactivas y una nueva relacién con las  audiencias,
mismas en las que intervienen intensamente el equipo educativo,
sin embargo ahora se ha llegado al extremo de que los curadores,
disefiadores, cientificos, trabajan por separado y aunque suelen
perseguir la misma meta no se cuenta con un enfoque integral de
estos aspectos. La 4° Generacién permite la participacion de los
usuario que asisten a este entorno.

Actualmente la exhibicion de los objetos y los elementos que
los rodean han adquirido mayor importancia dando paso a la apari-
cién de los museos en los que se pretende que el usuario experi-
mente "el conjunto de estrategias especificas por medio de las
cuales el discurso museografico constituye una determinada expe-
riencia de visita, ofrece determinados niveles de informacién y uti-
liza cédigos verbales y ambientales especificos, en lo relativo a la
distribucién del espacio, la iluminacién, las vias de circulacion, el
contenido de los cedularios y todos los demas elementos de con-
struccion e interpretacion implicita y explicita de lo expuesto."s

En el museo la cultura, los valores sociales y la identidad
han jugando un papel determinante, pero la evolucién de estos
espacios ha permitido transformar la manera de expresarlos.

Para algunos los museos son aburridos, viejos, donde el
recorrido debe ser pausado y silencioso, espacios lleno de prohibi-
ciones y de objetos mudos que no reflejan las caracteristicas ni
necesidades de la sociedad actual, en fin, espacios llenos de inter-
pretaciones caducas. Sin embargo, hay quienes piensan que acudir



a los museos puede significar algo nuevo, los vicualizan como espa-
cios acordes a las necesidades contemporaneas, que se establecen
sobre la base de una nueva revalorizacién de sus funciones de
coleccionar, conservar, investigar, exhibir y educar y sobre todo de
una reflexion a partir del usuario, en la cual se exige a estos espa-
cios su integracion a la vida cotidiana, que sean espacios que no se
definan por sus objetos sino por su proyeccion social, que mencio-
nen eventos importantes de nuestra existencia y muestren multi-
ples facetas de nuestro desarrollo social, cultural, técnico y cientifi-
co.

Se han llevado a cabo diversos intentos por explicar a esta
entidad, una definicién, la mas ».eptada es la del ICOM,
(International Council Of Museum), aprobada en la ciudad de
Copenhague en 1974 y que a la fecha dice: "El museo es una
Institucién permanente, sin finalidad lucrativa, al servicio de la
sociedad y de su desarrollo, abierto al pablico, que adquiere, con-
serva, investiga comunica y exhibe para fines de estudio, de edu-
cacion y de deleite, testimonios materiales del hombre y su entorno.
El museo es ante todo un lugar de exposicion 4.

Los museos contemporéneos, como parte de la oferta cul-
tural y de entretenimiento, enfocan sus esfuerzos a cumplir su
importante funcién como espacios de investigacion, divulgacién,
educacioén, comunicacién, y esparcimiento, generando ofertas que
compitan con otras opciones como el cine, los zoolégicos, los espec-
taculos deportivos, de danza y el teatro.

Estas son s6lo algunas de las ofertas culturales y de
entretenimiento que pueden ser seleccionadas por los espectadores
para ocupar su fiempo libre; dicha competencia ha generado
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nuevas técnicas de comunicacion en busca de exposiciones cada vez
mas efectivas.

Las propuestas museogréficas actuales emplean diversas
opciones que permiten construir al visitante su propio discurso
museografico, segin sus necesidades y apetencias. Esta diversidad
de opciones puede considerar “la similitud que podria haber entre
las caracteristicas de diversos medios de comunicacién y un espa-
cio museografico, después de todo, por su propia naturaleza, el
espacio museogréafico es el espacio idéneo para relacionar y, en su

caso, integrar los diversos medios de comunicacion.”>

Las caracteristicas audiovisuales del museo son compar-
tidas por otros medios como el video, el teatro, a los que integra en
su discurso museogréfico y que junto con otros significantes como
el montaje, la luminacion, y la ambientacién se conjugan para crear
un espacio que estimule sensorial e intelectuaimente al visitante; la
informacién que percibimos involucra varias caracteristicas fisicas
de recepcion de los individuos como son vista, oido, olfato, tacto y
gusto asi como condiciones materiales del espacio y de los objetos
expuestos en estos espacios que han de ser visibles, audibles, tran-
sitables.

Asi el visitante realiza un trabajo intelectual procesando la
informacién que se le ha presentado por diversos medios. pro-
duciéndose un didlogo entre el entorno y el usuario, es decir una
interaccién. Este intercambio no supone que la interactividad
involucre s6lo la manipulacion; se esta consciente de que el manejo
de equipamientos tampoco garantiza una relacion mayor a la
simple observacion.

La interaccién tiene que posibilitar una real exploracién tac-



til, ademas de auditiva, visual u olfativa, que permita una modifi-
cacion gradual del esquema existente que toma en cuenta la
novedad o lo familiar de cada experiencia, que provoque una
reflexiéon que involucre una relacién activa, tanto fisica como int-
electual del visitante con los objetos, es decir, un aprendizaje.

Esto es el ideal de los espacios museograficos que intentan
obtener una perfecta combinacion entre el entorno, los objetos y el
usuario, formando un conjunto coherente y elocuente que satistaga
las necesidades y estrategias que cada tipo de museo contempla.

LA COMUNICACION INTERACTIVA

“Nos comunicamos para influir y para afectar intencional-
mente”. ® La comunicacién es un proceso circular en el que sus
componentes "interaccionan, es decir cada uno de ellos influye
sobre los demas™.”
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La retroalimantacion es uno de los objetivos de la comuni-
cacién interpersonal. L~ interaccién museo-usuario se basa en la
analogia con la comunicacién interpersonal que se da entre indi-
viduos, y en donde cada sujeto debe poder influir en e} desarrollo
de la interaccién. De esa interaccion con el usuario, el museo bus-
cara retroalimentarse para poder adecuarse a las necesidades del
usuario y ser més eficiente. Ca.” * accién del usuario debe determi-
nar la retroalimentacion de las acciones que realizara el otro impli-
cado.

El museo establece una comunicacién mediada por los
equipamientos con el usuario intentando influir en é para lograr su
interés, la comprencién de lo expuesto y el aprendizaje.

Debe existir un entorno en el que se dé el aprendizaje al
nivel y paso apropiado a las necesidades del usuario y en donde se
estimule la observacién a través de preguntas abiertas.

En el museo el intercambio comunicativo se lleva a cabo
cuando el usuario le requiere a los equipamientos por medio de su
interfaz, la informacién que desea conocer encontrandose asi en ia
posicién de un emisor que proporciona al sistema elementos a
tomar en cuenta para plantear la siguinte pregunta. Estas acciones
pueden ser interpretadas como un diadlogo en el que se alternan pre-
guntas y respuestas contempladas en el equipamiento.

El usuario, al seleccionar una opcién, da inicio a un didlogo
por medio de preguntas que conllevan una respuesta del equipa-
mento y que generan nuevas preguntas y asi sucesivamente.



MuseOSs INTERACTIVOS DE CIENCIAS

Todos los tipos de museo coinciden en algunas necesidades,
se enfrentan a la interrogante de c6mo organizar su mensaje cultur-
al para facilitar la apropiacion de éste por parte del usuario, de
cémo permitir la participacién del publico, de intrigarlo, de explo-
rar y satisfacer su curiosidad, eliminando las barreras que suelen
crear. Asi mismo, cémo hacer para favorecer ese contacto y no ser
un mecanismo de exclusion del usuario que se ve frustrado cuando
no le es posible explorar -interactuar- con la exposicion.

El museo recibe usuarios diversos. A sus salas acuden gru-
pos de adultos, jévenes, amigos, jubilados, amas de casa, traba-
jadores, estudiantes, individuos solos, turistas. Esto muestra un
grupo muy diverso con el que se relaciona el museo. Todos ellos
cuentan con diferente nivel cultural y conocimientos del museo que
visitan, sus gustos y preferencias son distintos, asi como distintas
son tambien las motivaciones que les han llevado a visitar el museo
y los objetivos que pretenden conseguir con sus acciones y distinto
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también y de acuerdo a la composicién del publico, el mensaje que
les transmiten los objetos y por tanto la relacién con ellos. La comu-
nicacién interactiva es parte de la evolucién de los propios museos
y los museos de ciencias la han integrado a sus estilos comunica-
tivos,

Con la diversidad de tipos de museos surgen también las
diferencias de objetivos, necesidades y relaciones. Con frecuencia
identificamos la literatura, la arquitectura y la pintura como ele-
mentos de nuestra cultura. En pocas ocasiones se incluye en la lista
a la ciencia, ésta atin no es aceptada ni representada como una
actividad que tenga relacién directa con nuestra vida diaria, se le
considera aburrida, comprendida solo por uncs cuantos especialis-
tas que han tenido que encadenar su vida a los libros. 5in embargo
el actual desarrollo de la tecnologia est4 contribuyendo al cambio
en la percepcion sobre ella.

[a ciencia ocupa cada vez maés, junto con las humanidades,
un sitio central en la sociedad contemporénea y su vida cotidiana,
el contacto diario con la luz eléctrica, el refrigerador, las computa-
doras, el horno de microondas, los teléfonos, los automéviles, nos
permiten comprobar que no es posible concebir la cultura separada
de la ciencia, que actualmente esta presente en todo lugar, con su
peculiar lenguaje lleno de tecnicismos poco asequibles para el
comin de la gente, mostrandose como motor del desarrollo y
futuro de la propia humanidad.

Asi "la ciencia sirve para producir conocimiento; la tec-
nologia para brindar bienes o servicios, las ciencias por su lado,
buscan entender el mundo que nos rodea. Algunas -fisica, quimica,
biologia, astronomfa- estudian el universo a nuestro alrededor; el

mundo fisico"8-



‘Todos los tipos de museo dan gran importancia a la interac-
cién. Los museos interacitvos de ciencia también comparten esta
idea permitiende en sus espacios una interaccion visual, auditiva y
tactil, basandose en las nuevas teorias sobre el aprendizaje, segin
las cuales, entendemos y ordenamos mejor las ideas cuando manip-
ulamos que cuando nos limitamos a ver, leer u oir la misma cosa.
Pero no debe suponerse que la mera actividad de manipular o0 mov-
ilizar algo llevara al usuario a la comprension del conocimiento
cientifico.

Mediante la manipulacién se intenta motivar no solo la
intervencion fisica del usuario. se pretende motivar su partici-
pacién mental al relacionar, comparar, reconocer y analizar. Todos
los museos procuran satisfacer estos criterios, pero los museos cien-
tificos lo hacen explotando su capacidad de hacer participar a
los usuario en la accién, logrando una respuesta inmediata.

La creacién de los museos interactivos de ciencia tiene
como principios comunes 9:

- Promover la cultura cientifica y técnica y sus consecuen-
cias - econdmicas, sociales, culturales y ambientales -.

- Divulgar la ciencia.

- Provocar un aprendizaje,

Se trabaja para lograr estos objetivos empleando una amplia
variedad de estrategias y recursos de comunicacion, por medio de
los cuales, se pretende mostrar un panorama en el que se conjugue
el contenido cientifico y tecnolégico y el espacio museogréfico, que
permita ademas, ubicar la ciencia como un elemento indispensable
en nuestra vida cotidiana. El desarrollo del campo cientifico que los
museos de ciencia intentan mostrar, aporta las bases para la real-
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izacién de nuevas herramientas, metodologias y tecnologias, apli-
cadas a préacticamente todos los campos del conocimiento humano.

Al igual que en todos los museos en estos espacios de divul-
gacion cientifica, los objetos son leidos, estos nos proporcionan
interpretaciones que nos acercan a nuestro pasado, se nos describe
el presente, presente que estd intimamente ligado al futuro. El
museo mismo, con sus nuevas estrategias a nivel perceptivo,
comunicativo, pedagégico y museogréafico que construyen diversas
experiencias para el visitante, hacen posible un museo que evolu-
ciona y muestra el momento histérico actual.

Estos espacios museograficos al igual que otros medios de
comunicacion divierten e informan; cuentan historias y construyen
argumentos. Buscan divulgar y recrear echando mano del espacio
arquitecténico, los equipamientos inieractivos - que se apoyan en
gran medida de la tecnologia audiovisual -, y la integracién del
usuario.



29

Notas

1. El termino coleccion es inadecuado cuando se aplica al acervo
del museo, utilizado a causa de provenir algunas de las obras de
colecciones privadas, legados y donaciones. LEON, Aurora, Ef
Museo.

3. ZAVALA, Lauro, “Estrategias de comunicacion en In planeacion de
exposiciones”, pag. 138, 1994.

4. Estatutos del ICOM. Articulo 3°.

5. ZavaLa, Lauro, op.cit. péag. 139, 1994.

6. BErLO, K.David, El proceso de la conunicacion, pag. 11, 1978.

7. Ibid. pag, 19.

8. BoNFIL, Martin, La ciencin por gusto. Mbonfil@servidor.unam.mx
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LA TRANSFORMACION DE LA COMPUTADORA

"Los museos se dedican a ofrecer informacién. Aunque esta
no sea tal vez la forma més comin de considerar la labor de los
museos, no se puede negar que su funcionamiento se basa en con-
servar, gestionar, buscar y comunicar informacién. Para hacerlo
han adoptado el instrumento que cada época ha puesto a su dis-
posicién para registrar, organizar y archivar la informaci6n."?

Los museos interactivos de ciencia no son espacios tradi-
cionales, al llevar a cabo su tarea, se requiere de opciones que
permitan construir un discurso museografico en el que se con-
juguen ciencia y tecnologia, comunicacién e interactividad. Estas
exigencias han llevado a buscar alternativas méas alla de las que
ofrece la museografia tradicional.

Respondiendo a esta necesidad se percibe la presencia de las
computadoras y en ellas la posibilidad de contener sistemas de
cémputo multimedia. Su integracién a los espacios museograficos
es reciente y se ha dado como resultado de la transformacion del
concepto de ésta, de ser concebida casi exclusivamente para el
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tratamiento de la informacién a un sistema también de comuni-
cacion.

Hacia el final siglo XX hemnos sido testigos de una avalancha
de cambios. Estos se suceden rdpidamente y en todos los sectores
de las actividades humanas, lo mismo en el entretenimiento que en
la educacién, en la industria que en los bienes que produce, en los
transportes que en las comunicaciones.

El cambio social ha sido posible en un porcentaje importante
gracias al papel decisivo que ha jugado la computadora, ésta, con
su inherente flexibilidad y posibilidades de aplicacién, su base
tedrica y cientifica en constante evolucién asi como su acelerado
ritmo de desarrollo tecnolégico, hace posible la construccion de
programas cada vez méds ambiciosos y complejos -que dan la sen-
sacién de ser més simples e interesantes en su uso permitiendo fa
apertura de nuevos campos de aplicacién. Es evidente que los
avances en la tecnologia computacional han tenido efectos signi-
ficativos en la sociedad y su cultura,

"Las culturas han creado objetos de toda clase que historica-
mente tienen que ver con la secuencia histérica de las innovaciones

humanas."?

Los museos de ciencias participan de la historia humana por
su interés en divulgar los avances cientificos y tecnolégicos de la
época, por haberse convertido en espacios seductores para la inte-
gracion de las computadoras como una he-rramienta para la comu-
nicacién, ademas de mostrarlas como objetos-testimonio de los
logros humanos relacionados con la tecnologia. La computadora
como objeto tecnolégico posee un enorme poder que puede ras-
trearse historica y socialmente desde la segunda guerra mundial



hasta su integracién en los Museos Interactivos de Ciencias.

Para la década de los cuarenta cuandc la computacion elec-
tronica de bulbos se muestra con las maquinas de célculo de tipo
electromecénico: sumadoras, maquinas de contabilidad etc. Estas
primeras maquinas empleadas en el terreno militar, vinieron a acel-
erar el cdlculo para el disefio de barcos y aviones, asi como tablas de
artilleria empleadas por las naciones enfrascadas en la segunda
guerra mundial. Al concluir esta, los laboratorios de las universi-
dades, los organismos militares y las oficinas de estadistica atn
echaban mano de estos artefactos para las tareas de calculo.

Estas maquinas de grandes dimensiones fueron usadas casi
exclusivamente por cientificos que aplicaban conceptos e ideas casi
desconocidos por el resto de la gente.

En la década de los cincuenta y tras diversas modificaciones
es que las computadoras atraen la atencién de las empresas. Para
este momento, la alimentacién de programas y datos se hacia medi-
ante tarjetas o cintas de papel perforadas, que limitaban su capaci-
dad de trabajo y uso; otra gran desventaja la constituia la gran can-
tidad de energia que requerian para funcionar, esto provocaba con-
stantes fallas en sus circuitos.

Con la expansion del mercado, las empresas fabricantes se
dedicaron a problemas mayores, no sélo a problemas aritméticos,
necesitaban vender computadoras atractivas que fueran ttiles para
la actividad bélica, ademds de resolver problemas de la industria,
los bancos y el gobierno. En esta década, se encuentra ya la pre-sen-
cia del transistor, por lo que se considera como la primera ge-
neracion de computadoras modernas.
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A finales de la década de los sesenta se destinan recursos
por parte de los centros de investigacion de las universidades y
empresas; el apoyo se orienta a la introduccion del disco magnético
que abrio las puertas al desarrollo de los llamados sistemas de
informacién ya que estaba disponible en forma inmediata para su
consulta y actualizacion. Una nueva generacién de computadoras,
distintas a sus antecesoras, entran a otros mercados como el naviero
y las aseguradoras que ya las incorporan para el control de sus
operaciones en los sistemas de control. Disminuye el volumen de
los equipos y se logra una mayor capacidad de almacenamiento de
informacién, permitiendo el desarrollo de la segunda ge-neracién.

En esta década surge la palabra multimedia.?® "la palabra
media, en la expresién mass media, plural de medium en latin, que
significa medio, designa desde los afios 60 las industrias de comu-
nicacién, en particular prensa, cine, radio y t.v. Se denomina -
medio de comunicacién - a un soporte de informacién, un periédi-
co, una cadena de televisién, de radio."

A finales de los afios 70 el término apareci6é en la prensa
americana. Hace referencia a una estrategia de empresa en boga en
la industria del espectaculo y la comunicacién. Consiste en mini-
mizar los riesgos diversificando las actividades de una compaiiia,
preferentemente en actividades complementarias, tratando de
favorecer la comunicacién entre diferentes ramas. Nace la
estrategia llamada multimedia.

“Esta estrategia llamada multimedia tuvo su auge en 1989,
cuando Time Inc., Grupo de prensa y edicion, une sus revistas y sus
libros a las peliculas de cine y a la casa de discos de Warner Bros.
Es el nacimiento de Time Warner, primer grupo mundial de comu-
nicaciones. Segiin la idea de sus dirigentes Jos guionistas de los



estudios de la Warner podrian apoyarse en las novelas de los edi-
tores del grupo, y los diarios de Time les harian su propia promo-
cién a buen precio en la cadena de televisién de la casa.”?

En esta década se logra integrar diez mil transistores en un
circuito integrado en el tamafio de un chip, lo cual permite una
mayor miniaturizacién y la llegada de la tercera generacion.

Para la década de los ochenta el desarrollo de la microelec-
trénica di6 paso al nacimiento de las microcomputadoras y con esto
la cuarta generacién. Las nuevas maquinas permitian una mayor
velocidad de célculo por parte de los dispositivos cada vez maés
pequeiios y menos costosos y en condiciones de desarrollar opera-
ciones cada vez méas complejas. Se fabricaron asi las computadoras
personales -PC de IBM- las ventajas de las nuevas computadoras
desplazaron asf a aquellas gigantes computadoras. En ese momen-
to cientos de fabricantes copiaron la PC.

A finales de esta década se habla ya de la quinta ge-
neracién,

A mediados de los afios 80 surgié una segunda acepcién de
la palabra multimedia, Deriva de la primera: se habla de productos
multimedia, que reunen en un mismo soporte texto, imagen y
sonido, de la misma manera que las empresas partidarias de esta
estrategia habfan unido las industrias de la escritura y lo audiovi-
sual.

La manera de pensar sobre las computadoras se transforma
- con anterioridad el principal interés de los fabricantes habia con-
sistido en aumentar la velocidad de codificaciéon de datos -, se
estudié y evolucioné una gran diversidad de opciones, abriendo
nuevos campos de la aplicacion informética.
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A finales de la década de los noventas el estudio de la comu-
nicacién humana, la comunicacién entre las méquinas y la comuni-
cacién hombre-méquina se consideraron elementos importantes
para la sexta generacién.

La extension del campo de aplicaciéon de estas técnicas, su
difisién cada vez mas vasta entre el piiblico, ha terminado por dar
a la palabra multimedia un sentido muy amplio. “En nuestros dias
todas las innovaciones tocantes a la comunicacion, se engloban en

la multimedia.">

Actualmente el concepto multimedia involucra ademas de
ia voz, el texto e iméagenes, gréaficos interactivos, imagenes en
movimiento, gréaficos tridimencionales, realidad virtual y manejo
de audio; de acuerdo a las caracteristicas de la aplicacién, se selec-
cionan los medios que seran utilizados.

Los instrumentos empleados en algunas tareas relacionadas
con Ja comunicacion se volvieron programables, era posible alma-
cenar diversas combinaciones de informacién y recuperarlas de
acuerdo a las necesidades, facilitando el proceso de produccion.
Con su crecimiento y evolucién, comenzaron a aparecer nuevos
componentes de hardware - un nuevo sistema para almacenar
datos digitales en un disco compacto y un sistema para gene-rar
graficos en color - que brind6 la posibilidad de trabajar con diver-
sos medios de comunicacion.

La combinacién de informacion y la recuperacién de acuer-
do a las necesidades, condujo a metas més ambiciosas y al desa-
rrollo del mercado de la multimedia. Cuando el precio de los recién
inventados lectores de CD-ROM result6 accesible, aparecié la PC
Multimedia que hoy conocemos.



Poco a poco las PC Multimedia empezaron a difundirse en
el entorno doméstico, escuelas, pequefias empresas, entre los profe-
sionales independientes, los centros de investigacion, etc., al inte-
gréarseles a otras tareas, se les dej6 de concebir como meros instru-
mentos de célculo, de transformacién y tratamiento de la informa-
cién, para convertirse en instrumentos en condiciones de transfor-
mar cualquier tipo de informacién codificada, textual o grafica. Con
sus nuevas posibilidades, no ¢5lo desarrollaron funciones clara-
mente utilitarias, también incursionaron en el terrero del arte y la
comunicacion,

LA INTERFAZ

El disefio de aplicaciones multimedia estd compuesto por
seis elementos:

- Un usuario.

- Un medio ambiente.

- Un soporte.

- Una tarea para cumplir.

- Una herramienta o artefacto para cumplir esta tarea.

- Una interfaz que conecte estos elementos anteriores al
cuerpo humano.

La interfaz de usuario es una aplicacién multimedia que
comprende la relacién de la computadora, el usuario y la forma en
que ellos interactuan. Asf la interfaz de usuario incorpora elemen-
tos que son parte del sistema, elementos que son parte del usuario
y modelos de comunicacién que pertenecen a ambos. Aqui se con-
juga el trabajo interno de] sistema y los elementos que el usuario
necesita para tener el control de la aplicacion.

e
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La interfaz de usuario de una aplicacion multimedia no es
una coleccién de dispositivos de hardware, atin cuando algunos
pueden estar materializados como el mouse, el teclado o la pantalla
sencible, pero la mayocria no son objetos tangibles, pueden ser imé-
genes, simbolos, organizados en la pantalla y que se encuentran
dentro de la memoria de la computadora.

El disefio de interfaz debe resolver problemas y necesidades
diferentes en cada aplicacién multimedia, que surjen a partir de las
exigencias del usuario hacia la interfaz y que partan de sus posibil-
idades de funcionamiento, y a partir de las exigencias presentadas
por la interfaz al usuario y que se basen en su capacidad de asimi-
lacién; esto requiere disefiar una interfaz que permita optimizar ia
relacién usuario-computadora. La interfaz no estd dada desde el
principio, constituye algo que se busca y puede ser encontrado solo
mediante un analisis previo de las tareas del sistema usuario - com-
putadora - entorno.

A través del diseno de la interfaz, se articula el espacio de
accion para el usuario, se estructura la interaccion entre usuario y
producto para posibilitar acciones eficientes.

MULTIMEDIA INTERACTIVA

Las aplicaciones multimedia son consultadas de manera
individual y no requieren supervision pués deben brindar informa-
cién de un modo intuitivo e interactivo que guie a los usuarios con
facilidad, incluyendo a quienes nunca han utilizado una computa-
dora - éstas caracteristicas son necesarias en las aplicaciones multi-
media di-sefiadas para espacios museograficos -. Sus caracteristicas
resultan en conjunto, un excelente y atractivo medio de informacion



més efectivo que cualquier otro medio.
Las aplicaciones multimedia permiten:®

- Transmitir informacion regida por instrucciones.

- Reunir diversos medios de comunricacién y esclarecer con
ceptos que un medio aislado no podria.

- Visualizar conceptos abstractos, que en otros medios no es
posible.

» Visualizar los fen6menos naturales que quedan fuera de
las capacidades de los sentidos humanos.

- Concentrar y acceder a informacioén que en otros medios
serfa dificil de manipular.

- Consultar informacién a la que no se tiene acceso de otra
manera.

- Aportar algo con respecto a al resto de los medios.

- Seducir al usuario a partir de una propuesta estética.

Para poder explorar una aplicacién multimedia interactiva
necesitamos de otra de las potencialidades ofrecidas por las nuevas
tecnologias: la interactividad, llevando a cabo acciones reciprocas
que establecen un didlogo entre el usuarios y la aplicacién, ademas
de:

- Permitir al usuario consultar la informacién a su propio

ritmo.

- Determinar el orden en el cual se llama la informacién.

- Mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

- Motivar al usuario a investigar mas sobre el tema en

cuestion.

- Proporcionar mayor agilidad en la eleccién de la informa-

cién.



40

Una de las caracteristicas mas importantes de las aplica-
ciones multimedia, la constituye el reestablecimiento de una
modalidad comunicativa no permitida por los medios mas tradi-
cionales: la comunicacién. Los medios tradicionales se caracterizan
por contemplar la comunicacién unidireccional, limitdndose asi la
retroalimentacién inmediata, simultdnea a la emisién y enviada al
receptor por el mismo canal de transmisién utilizado por el emisor.

Para que el usuario pueda establecer un diadlogo con la apli-
cacidn, necesita de la interfaz multimedia, integrada por los ele-
mentos del entorno con los que estd familiarizado: sonido, imé-
genes y textos distrubuidos en la pantalla. La evolucién de la inter-
faz tiende cada vez méds a la simplificacién - con respecto al usuaric
no asi para el sistema, pues denota una mayor complejidad -, son
maés directas e implican acciones que se realizan cotidianamente.

Inicialmente se adopto6 el uso del teclado, posteriormente la
integracion del ratén combinado con iconos y menus, ambas
modalidades estan siendo sustituidas por dispositivos que per-
miten mejorar la interaccién como la pantalla téctil. los micréfonos
0 las camaras. Se persigue crear simulaciones que permitan la inter-
accién con los sentidos cada vez mejor y optimicen laus moda-
lidades de comunicacion con el sistema.

Con la inclusién de la interactividad, el usuario ya no es sélo
un receptor, asume un papel activo que le permite iniciar y desar-
rollar acciones en relacién a sus propias necesidades e intereses.
Puede ser desde la elecion de las diferentes opciones hasta la posi-
bilidad de actuar sobre la informacién en diversos grados. Las
diversidad de consulta que ofrece una aplicacién multimedia inter-
activa pueden ser de varios tipos, todas encaminadas a mejorar el
acceso y la interrelacién de una informacion con otra, algunas de las
alternativas son:
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Biisqueda lineal:? Es la m4s simple, puede avanzar o retro-

cesos indistintamente aunque es forzoso pasar por los puntos inter-
medios.

Biisqueda indexacia:® No es necesario realizar la busqueda
secuencialmente, puede realizarse en varias formas, el usuario
puede seguir la ruta que desce en cada sesion segiin el disefio de los

ments, puede saltarse varios puntos para consultar uno particular,
regresar.
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Buisqueda circular:® La basqueda circular es en parte lineal,
pero a diferencia de esta no es necesario retroceder por los puntos
anteriores, el usuario puede regresar al mena principal. Puede
enfocarse a recorrer linealmente cada una de las secciénes de la
aplicaci6n.

Fosti R AT R A

Hipertexto: El recorrido se efecttia tomando en cuenta la
sefial distintiva -subrayado, color, negritas, etc.- que marca deter-
minadas palabras del texto y que permiten al usuario ir directa-
mente a la informacién buscada.




Botones e iconos: Para establecer la conexién entre unos
puntos y otros, los botones son una herramienta importante pues
son diseflados para marcar la opcién por la que puede inclinarse el
usuario.

La respuesta por parte de la aplicacién es también determi-
nante para las posibilidades de interaccién. Cuanto maés rapido es
el tiempo de respuesta mas elevado es el didlogo interactivo, una
respuesta inmediata confirma la existencia de una relacién de con-
secuencialidad entre la acc16n del individuo y la reaccion de la apli-
cacién.

La aplicacién de multimedia interactiva ha resultado un
instrumento ideal para la divulgacién de la informacion y del
conocimiento, ya que miiiones de personas en el mundo, con dife-
rentes preferencias y necesidades tiene acceso a las computadoras,
esto ha justificado el desarroilo de una cantidad innumerable de
aplicaciones que permiten al usuario obtener los datos que necesita
sobre cualquier producto y servicio.
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En términos generales, podemos clasificar estas aplicaciones
multimedia en cuatro categorias:10

OBRAS DE BEFERENCIA

- Enciclopedias.
- Atlas.
- Revistas.

OBRAS EDUCATIVAS

- Aprendizaje basico.

. Cuentos.

- Matematicas.

- Aprendizaje de idiomas.
- Ciencia.

OBrAS LUDICAS

- Juegos de accion en 3-D.

. Aventuras animadas.

. Peliculas interactivas.
SERVICIOS

- Capacitacién de empleados.

- Puntos de venta.
- Puntos de informacién publica.



Los 0BJETOS QUE COMUNICAN

La humanidad crea objetos gracias a su capacidad de
manipular, modificar las cosas materiales de su entorno en tiles
que le sirvan para transformar ese entorno y asi mismo. Ensambla
intencionalmente diferentes materias para obtener un objeto nuevo,
un instrumento que antes no existfa, una cosa ttil construida para
realizar una funcién y al mismo tiempo significarla.

Los médulos de informacién multimedia se han filtrado a
los espacios cotidianos bajo la denominacion de Kioscos se maneja
el termino kiosco como la computadora con aplicacién multimedia
ensamblada en un médulo que con frecuencia es disefiado exclusi-
vamente para la aplicacién, dependiendo del lugar donde seré con-
sultado y el usuario. Los kioscos interactivos se han convertido en
objetos comunes en nuestra vida diaria, los encontramos ubicados
en lugares con gran concurrencia: bancos, centros comerciales, ter-
minales aéreas y salas de exposicién museografica.

"Una exposicién es un medio de comunicacioén que se basa
en los objetos que se van a exponer y los elementos complementar-
ios en un espacio determinado, por medio de técnicas especiales,
presentadas con arreglo a una secuencia definida cuyo fin u objeti-
vo es la transmisién de ideas, conceptos, valores o conocimientos1!
Asi encontramos a las computadoras como un elemento mas del
entorno del museo,

Los kioscos se integran a las exposiciones de los museos de
ciencia y esta presencia trae consigo una carga de significados que
nos hablan de la realidad histérica, social, técnica y cientifica ac-
tual.
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Con la presencia del kiosco como objeto que se exhibe, el
museo se refiere a los logros humanos en el ambito tecnol6gico,
muestra la tecnologia como parte de la materializacién de la ciencia
que intentan divulgar y por otro lado, en este novedoso método de
informacion se refleja de manera amplia una de las multiples posi-
bilidades de los multimedios y necesidad inherente ai museo: la
comunicacién. El museo los convierte en equipamientos interac-
tivos que apoyan los procesos y conceptos expresados en su dis-
curso, se le muestra al visitante haciéndole participe del momento
histérico que vive y que el museo captura para él

Los contextos determinan sin lugar a dudas ia relacion entre
ios objetos y su usuario y en consecuencia establecen dife-rentes
formas de comunicacién y relacién entre estos. Como consecuencia
de la heterogeneidad de los usuarios en los espacios museograficos,
estos objetos simbolizan para algunos lo novedoso e inexplorado
para otros es ya una herramienta de uso cotidiano, en cualquiera de
las dos posibilidades, con su presencia, el museo ofrece una
relacién con la tecnologia, e invita al ptblico a acercarse e interac-
tuar con ellos desde el contacto visual hasta la percepcion tactil.

El museo juega con el significado del kiosco, debe propiciar
el acercamiento, lo muestra al pablico como un equipamiento de
gran sencillez, al mismo tiempo que exige un reconocimiento a la
sofisticacién técnica. Se motiva al usuario a que los considere un
reto, domine se recelo de acercarse a ellos o los reconozca como her-
ramienta de uso cotidiano.

Los kioscos reflejan la funcién que realizan. Es un objeto
museogréfico utilitario, que se muestra al mismo tempo como ade-
lanto tecnolégico y objeto que comunica. El kiosco es signo de iden-



tificacion social, un instrumento de comunicacién, una imagen de
uso. Es es un objeto de uso aplicado por la tecnologia para reflejar
los conocimientos generados por la ciencia.

Se les percibe por su forma, contorno, volumen, propor-
ciones, se muestra como un producto artificial con alto grado de
complejidad técnica, se muestra su presencia material. Su identidad
perceptible, audiovisual y tactil, est4 ligada a la funcién que realiza
y que expresa por medio de su estructura misma. Ha sido diseftado
para comunicar. EI museo lo transforma, lo hace objeto funcional
ofreciéndolo al ptblico para ser manipulado, descubierto.
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LA ERGONOMIA

Diversas disciplinas se han involucrado en la investigacion
del hombre como sujeto de trabajo - entendido como trabajo toda
actividad, sea productiva o recreativa - del conocimiento y de la
comunicacién. Una de estas es la ergonomia -el término ergoniomia
se deriva de las palabras griegas ergos, trabajo y nomos leyes na-
turales, conocimiento o estudio-. Literalmente estudio del trabajo.

"La ergonomia es una disciplina cientifica que estudia inte-
gralmente al hombre en las condiciones concretas de sus activi-
dades relacionadas con el empleo de las maquinas -medios técni-
cos-. El hombre, la maquina y el medio ambiente son vistos en la
ergonomia como un todo complejo funcional en el que el papel rec-
tor corresponde al hombre. La ergonomia es un disciplina cientifica
y de disefio, puesto que su tarea es elaborar los métodos para tener
en cuenta los factores humanos al modernizar la técnica y la tec-
nologia existentes y crear otfras nuevas, asi como al organizar las

condiciones de trabajo -actividad- correspondientes.”!

La ergonomia tiene dos grandes ramas: una se refiere a la
ergonomia industrial y la biomecéanica ocupacional que se concen-
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tran en los aspectos fisicos del trabajo y capacidades hurnanas tales
como fuerza, postura y repeticiones. Una segunda disciplina, con-
templa los factores humanos orientados a los aspectos psicolégicos
del trabajo como la carga mental y la toma de decisiones.

Los factores humanos aplicados de manera especifica a la
relacién usuario-computadora, implican una actividad interdisci-
plinaria, donde los cientificos conductistas -psicélcgos, sociologos,
biol6gos, - investigan nuevos datos que puedan ser aplicados a los
factores humanos; por otro lado comunicadores gréficos, di-
sefadores industriales, ingenieros en computacion, son los poten-
ciales aplicadores de los datos y principios.

La ergonomia puede dar solucién a la problemaética que
implica la relaciér del usuario con la interfaz, optimizando los
recursos al considerar las caracteristicas integrales de la relacion del
usuario y la computadora que se manifiestan en las condiciones
concretas de su interaccion.

De la integracion de las cualidades naturales que caracteri-
zan al medio, -las caracteristicas de la computadora como medio de
comunicacion, ademas de las caracteristicas del usuario tanto
cognoscitivas como sociales,- podemos partir para definir el papel
del hombre en la interaccién usuario-computadora. Esto hace evi-
dente que la ergonomia no maneja una coleccién de propiedades
provenientes de diversas disciplinas sino que las adapta y establece
entre ellas vinculos funcionales que persiguen objetivos concretos
ademas de realizar tareas relacionadas con la organizacion y el di-
seno de las condiciones y modalidades de la actividad del usuario
en la aplicacién multimedia.
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LA INTERACCION

El tipo de informacién manejada en las aplicaciones multi-
media, se puede catalogar como visual y auditiva atendiendo a los
canales sensoriales por los que se recibe el mensaje. En ocasiones la
aplicacién de estos canales pasa por la combinacién de una o ambas
posibilidades, lo que obliga a realizar un estudio racional de ellos,
y un andlisis de saturacién y compatibilidad de los canales percep-
tivos por los cuales el usuario recibird el monto total de la informa-
cién.

Un factor importante al disefiar una interfaz multimedia es
el identificar las funciones, jerarquizarlas y hacer una reparticion de
ellas entre el usuario y la computadora. Hay que tomar en cuenta:

DE 1.A COMPUTADORA
- La presentaci6n de estimulos en forma clara.
+ La reduccién del ntimero de fuentes competitivas.
- Indicios acerca de las prioridades de lectura.
- La minimizacién del niimero de alternativas de respuesta.
- Brevedad. Limitar el niimero de acciones para realizar
una tarea.
- Concisi6n. Las guias deben ser cortas y claras.
- El empleo de mandos sencillos.

IJEL USUARIO

- El tipo de informacién que se ha de percibir.
- La carga de estimulos recibidos.
. Las diferencias individuales.

DE AMBOS
- El tiempo compartido entre hombre y méquina para dar
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respuesta.
- Las posibles interferencias.
- La compatibilidad entre el usuario y la interfaz.

INTERACCION VISUAL

Cuando un individuo tiene diferentes clases de informacion
visual o varios del mismo tipo a los que debe prestar atencion, la
carga en el sistema visual seré mayor, que si hubiera menos, mien-
tras mayor sea el nimero de sefiales mas tiempo se necesita para
analizarlos.

La informacion visual se usa principalmente cuando:2

- Los mensajes son largos y complejos.

- Si hay que referirse a ellos posteriormente.

- Si el mensaje se conjuga en el espacio - si refiere algin
lugar.



- No requiere accion inmediata.

- El sistema auditivo esta sobrecargado.
- El lugar es muy ruidoso.

- E] hombre permanece en posicion fija.

Guias DE INTERACCION

Las guias se refieren al conjunto de medios que permiten
orientar, informar, instruir o guiar al usuario a través de su interac-
cién con la computadora

A mayor ntimero de opciones a elegir se invierte mayor
tiempo en la decisién de la seleccién Para reducir estos tiempos las

opciones pueden ser:

+ Creacién de botones o fconos que orienten sobre el
funcionamiento de la interfaz.

- Mantener informado sobre el status o la condicién en
la que se encuentra el usuario con respecto al sistema o
interfaz.

- Tomar en cuenta las posibles dudas del usuario con
respecto al funcionamiento de la aplicacién multimedia.

« Jerarquizar la informacién que indique al usuario el
conjunto de operaciones posibles.

- Clasificar por medio de etiquetas y agrupar segtn carac-
teristicas.
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UNIFORMIDAD GRAFICA

La uniformidad gréafica permitird una consistencia al
interior de la aplicaci6n.

+ Seleccionar cédigos, tipografia, colores, etc, y mantenerlos

en el disefio de la interfaz.

+ Usar formatos constantes - la manera en que se presen
tan los menus, etiquetas-.

- Programar el sistema de modo que reaccione igual
ante eventos iguales y diferente ante eventos diferentes.

TEXTO
Las reglas para el uso del lenguaje en comunicacién escrita
se deben apoyar en la seleccién cuidadosa de las palabras, en el

modo de usarlas, en la construccion de las frases y del idioma.

- Usar redaccién y puntuacién similar.



- Tener claros los objetivos perseguidos.

- Redundancia.

+ Uso de oraciones cortas.

- Titulos expresivos y breves.

- Describir el todo antes que las partes.

- Uso de oraciones afirmativas - excepto para evitar con
ductas arraigadas -.

- Uso de palabras conocidas.

- Evitar la ambigliedad - precisién y claridad -.

- Legiblidad.

TIPOGRAFIA 3

- La forma de los caracteres debe estar bien definida toman-
do en cuenta tamafio, proporcién, interletrado e interlineado.

- Tomando en cuenta lo anterior, los caracteres deben estar
bien disefiados, de no ser asi puede haber confusién entre carac-
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teres C-G, T-1, D-O, 8-B, etc. o provocar fatiga visual seguida de la
fatiga mental que a su vez puede provocar en el sujete la pérdida
de interés.

- Tipicamente una pantalla de computadora es vista a una
distancia un tanto mayor que la que seria a un texto impreso, 45
cm.4

+ El tamaiio de la letra en un monitor es recomendado por
diversas investigaciones como adecuada de un angulo visual mi-
nimo de 11 o 12 minutos de arco en mindscula y 16 en mayuscula,
transportando eso a los 45 cm de distancia de lectura, estos valores
pueden resultar en altura de 1.5 a 1.8 mm en mintsculas y 2.3 mm
en maytsculas - menores a la altura recomendada para texto impre-
s0 -, no obstante el ANSI (American National Standars Institute)
recomienda un altura mdxima de 24 minutos de arco para
tipografia en monitores, la cual indica como la més confortabie.
Traducido esto da 3.6 mm. a 45 cm de distancia de lectura, aproxi-
madamente un caractér de 11 puntos en monitor de 15" - utilizar
esta medida puede solventar los problemas relacionados a la diver-
sa calidad de los monitores -.

- Utilizar letras con altura mayor de 24 min. puede ocasio-
nar una lectura lenta, pues se necesita mas tiempo de fijacion para
una lectura adecuada.

- La separacién entre caracteres seré inferior al 20% de la
anchura.

- La distancia interlineal -minimo 120 % de la altura del
cuerpo de la letra utilizada - debe ser lo suficientemente amplia
para que los caracteres en mindscula de lineas contiguas quede
suficientemente separado para distinguirlos entre si; el 200% - dos



lineas - de separacién suelen ser una buena distancia.

- La separacion entre linea base serd del 120% al 150% del
cuerpo de letra utilizado.

- El ancho de los caracteres debe estar comprendida entre 60
y 80% de la altura y su espesor debe ser proximo al 15%, 2.3 ren-
glones por cada minuto del angulo visual -a 12 minutos de arco -, y
1.15 a 24 minutos de arco con interlineado de 120% cada una.

SIMBOLGS

Los simbolos son formas verbales o visuales que se toman
convencionalmente como representaciéon de un concepto, cuando
un sistema de simboios es desarroliado el objetivo es usar esos sim-
bolo que mejor representan su referencia, esto es, los conceptos o
cosas que los simbolos intentan representar.
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Esto bésicamente depende de que tan estrecha sea la aso-
ciacion del simbolo con su referencia. Esta asociaciéon en cambio
depende de dos factores: cualquier asociacién ya establecida a la
cual se llama reconocibilidad y la facilidad de aprendizaje como en
una asociacion de ideas.

Los simbolos estdn estandarizados, esto permite que sean
siempre usados en asociacién con el mismo significado en varias
circunstancias.

Los simbolos deberian ser tan simples como sean posible,

consistentes con la inclusién de cosas que sean necesarias ademas
de unificarse cuanto sea posible.

CoODIGOS
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El c6digo es un sistema de signos y reglas que permite for-
mular y comprender un mensaje.



Un sistema codificado debe usar codigos con significados
para el usuario, el significado debe ser inherente al codigo ¢ apren-
dido, 1a nocién de significado es fundamental en la idea de com-
patibilidad conceptual.

A menor proceso de recodificacion es mayor la compatibi-
lidad, esto puede verse como un aprendizaje mds rapido y una
reduccién en la carga mental, es decir, no darle distintos codigos a
una cosa, a la gente le gusta encontrar los elementos como sus
conocimientos le indican.

Cuando un sistema de codigos va a ser usado por dife-
rentes usuarios en distintas situaciones es importante que se
estandarizen y se mantengan.

Algunas veces es necesario tener un sistema de cédigos que
identifique varios puntos en una clase de simbolos dados. Estos
cddigos pueden ser manejados en varias dimensiones como
podrian ser el color, la geometria, con letras o con ntmeros, el
angulo visual, tamafio o variacién del sombreado.

INTERACCION AUDITIVA

Cuando un individuo tiene diferentes clases de informacion
auditiva o varijos del mismo tipo a los que debe prestar atenci6n, la
carga en el sistema auditivo serd mayor que si hubiera menos,
mientras mayor sea el niimero de sefiales més tiempo se necesita
para analizarlos.

La informacién auditiva se usa principalmente cuando:?
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- No requieren de una posicion fija del trabajador.

- Resisten mas la fatiga.

» Llaman més la atencién.

: Se usa para alarmas o indicativos de un maximo de dos
o tres situaciones con excepcion del lenguaje hablado
que se utiliza para impartir instrucciones.

- Se puede utilizar en combinacioén con dispositivos
visuales.

- Para mensajes cortos y simples.

- Cuando no hay que referirse a ellos posteriormente.

- Cuando se relacionan con sucesos o eventos en el tiem-
po.

- 51 implican una accién inmediata.

- 5i el sistema visual esta sobrecargado.

- 5i el ensaje requiere atencion importante.

COMUNICACION VERBAL

Las reglas para el uso del lenguaje en comunicacién verbal
se deben apoyar en las caracteristicas de las palabras, en el modo de
usarlas, en la construccion de las frases y del idioma.

- Inteligibilidad. Que el smaterial hablado sea entendido.

- Jerarquizacion. El escuchar mal es significativamente mas
frecuente cuando se pretende contestar a dos mensajes simultaneos
que cuando se escucha una lamada relevante y otra irrelevante.

- El vocabulario. Uso de palabras conocidas que permitan su
identificacion.



EsTIMULACION MULTIPLE

Al disefiar un medio para la transmision de informacion, la
eleccién de la modalidad sensorial sera en funcién del contenido.
Se deben toma en cuenta las consideraciones sobre las ventajas
intrinsecas de los sentidos.

“La vision y la audicién son los sentidos mas importantes
para recibir informacion”® en una aplicacion multimedia. El senti-
do téctil es usado para la transmision de informacién en la inierac-
cién con la interfaz.

Segtin el concepto de organolepsia, el estimular por multi-
ples medios a un individuo para que capte un mensaje facilitaria su
interpretacion y el aprendizaje. Sin embargo ello implicaria que
todos los estimulos que llegaran a los ¢rganos sensoriales compe-
tirian para poder introducirse dentro del sistema nervioso v asi
eventualmente provocar una respuesta.

En esta competicién algunos estimulos tienen mayor pro-
babilidad de ser seleccionados que otros en funcién de la clase de
estimulo a que pertenecen. Por ejemplo: En primer lugar los
sonidos fisicamente intensos tendran mas probabilidades de ser
seleccionados; los sonidos fuertes interferirdn mas en tareas en las
que sean irrelevantes y también seran mas eficaces en tareas en las
que sean relevantes. En segundo lugar, los estimulos nuevos
poseerdn més probabilidades de ser seleccionados. “Un estimulo
totalmente nuevo, reciente, tendrd mayores probabilidades de
resultar novedoso que otro estimulo que haya estado presente
durante algan tiempo; pero de dos estimulos que va hubiesen esta-
do presentes, resultarda mas novedoso el que no hava producido

una respuesta. “7
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Sin embargo “debe tomarse en cuenta que un incremento en
la cantidad de informacién presentada no producira el aumenio
correspondiente en la cantidad de informacion asimilada y puede
en cambio producir un descenso relativo en la eficacia como conse-
cuencia de la cargar de trabajo a los sentidos.”8

Un individuo no puede prestar atencién simuitianea a dos o
maés aspectos de una situacidn, lo que realmente ocurre es un cam-
bio de atencién de una cosa a ctra, aveces muy rapidamente. La
informacién significativa puede venir de diferentes fuentes y estim-
ular el mismo canal sensorial 0 mas canales sensoriales v en oca-
siones el ser humano tiene dos o mas tareas entre las que ha de dis-
tribuir su atencién. Es més facil que se pueda trabajar simultanea-
mente con dos mensajes de escasa informacién que con dos men-
sajes que la contengan en gran cantidad. Podemos sentir mucho
mas de lo que podemos comprender o recordar, lo que indica que
es una limitacién del sistema nervioso en lugar de sensorial lo que
implica la dificultad para realizar diversas tareas al mismo tiempo.

Todo lenguaje es un sistema de codificacion en el que exis-
ten formas paralelas de escritura y habla para transmitir significa-
dos a través de los sentidos de la vista y del oido. Dos o mas canales
sensoriales, como la vision y la audicién, pueden ser usados de
modo redundante para presentar informacién idéntica o de apoyo
de manera simultanea o en una secuencia temporal muy ajustada e
incrementar las posibilidades de recepcion de la informacion,
tomando en cuenta que no todos percibimos por los mismos
medios.

De acuerdo a investigaciones en el campo de la percepcion,
es mas probable reconocer un estimulo si ha sido codificado de
varias maneras; ademas, hay tendencia a recordar mejor lo que



hemos decodificado dos veces si las dos presentaciones estan sepa-
radas por algtin elemento intermedio, pues si ambas son conse-cuti-
vas el individuo codificard los mismos rasgos en ambas, mientras
que es mds factible que una presentacién separada dé por resultado
dos codificaciones diferentes.

i se supone que un namero grande de codificaciones incre-
menta la probabilidad de que una de éstas sea recordada entonces
la presentacién distribuida es mejor que la presentacion continua.
Cuanto mayor sea la proporcién de rasgos de codificacion posibles
que hayan sido asociados durante el aprendizaje mayor seré la
probabilidad de recuerdo o reconocimiento posterior.



NOTAS

1. ZINCHENKO, V., Fundamentos de Ergonomin, pag. 8, 1985.

2. SANDERS Y MCCORMICK, Human Factors in Engineering and
Design, pag. 53, 1993.

3. MoNDELO Y TORADA, Ergonomia, pag. 40 y 41, 1994.

4. SANDERS Y McCORrMICK, Op. Cit. pag. 112, 1993.

5. [BfD, pag. 53.

6. IsiD, Cap. 2, 3, 4, pag.

7. BROADBENT, D. E., Percepcion y Comunicacion, pag. 200.

8. La carga de trabajo se refiere a la variedad de estimulos en
tipo y mimero a los que el receptor tiene que atender.



Los EsracCios MUSEOGRAFICOS Y LAS APLICACIONES
MULTIMEDIA INTERACTIVAS

Los espacios museograficos son un multimedio en si mis-
mos, involucran en sus estrategias de comunicacién diversos
medios en el proceso de hacer comin la informacién. “La
museografia contemporanea concibe el museo como un multimedio
de comunicacién (...) Toda esta nueva conceptualizacién del museo
coincide con el explosivo desarrollo de nuevas tecnologias para el
manejo de informacién y para el registro, reproducciéon y manipu-
lacion de imégenes y sonido.”1

El Museo de las Ciencias, Universum y las aplicaciones mul-
timedia interactivas ubicadas en él tiecnen mucho en comian: ambas
son multimedios.

El Museo de las Ciencias refleja su caracter de multimedio al
integrar talleres, cursos, teatro participativo, artes plasticas,
equipamientos interactivos por otra parte las aplicaciones multime-
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dia lo hacen patente en los diversos medios de comunicacién que
las conforman.

Tanto este espacio museografico como las aplicaciones mul-
timedia disefiadas para el mismo pretenden:

-Presentar al usuario los avances cientificos y tecnolégicos
de la época.

Adaptar los conceptos, teorias o leyes cientificas a un
lenguaje sencillo y claro que permita a quienes no son especialistas
su comprension.

-Motivar el acercamiento al conocimiento cientifico.

-Expresar conceptos y mostrar la ciencia como un modo de
estudiar la realidad.

-Manejar diferentes niveles de informacion de tal manera
que puedan ser un complemento de la educaciéon formal.

Los niveles de profundizacion pueden ser contemplados como:

- Nivel de experiencia (bésico).
Perceptual, sensorial.

- Nivel de exploracion (descubrimiento).
Se descubren caracteristicas del fenémeno por medio de la

manipulacién.

- Nivel de explicacién {conceptual).
Influyen ios esquemas mentales.

» Nivel de ampliacién (generalizacion de ideas).
Relacionan la informacion con otros maédulos.



En el museo de las ciencias y las aplicaciones multimedia, la
interaccion es fundamental para propiciar el aprendizaje al:

- Hacer posible futuras relaciones entre conceptos.

- Posibilitar la integracion de ideas.

- Ayudar a desarrollar actitudes positivas hacia la
Ciencia.

- Son un medio para hacer explicitas las preconcepciones
de los usuarios.

Los puritos anteriores tiene como finalidad, provocar expe-
riencias que propicien el aprendizaje. Este abarca el aprendizaje
escolar "formal"? pero también engloba otras modalidades como el
uinformaln:} y "no»formal".4

En los espacios de educacién no-formal como el museo "se
le llama aprendizaje a un amplio rango de experiencias que
describen las diferentes formas en que el piblico se involucra con
las exhibiciones. El aprendizaje en los museos incluye aspectos
emocionales, sociales, competitivos, recreacionales y actitudinales,
que han sido documentados por las investigaciones qute intentan
caracterizar la naturaleza de la experiencia del visitante" >

EL USUARIO, EL ENTORNO, FL SQOPORTE, LAS HERRAMIENTAS
Y LA TAREA

El usuario, el entorno, el soporte, las heramientas v la tarea
son elementos que deben tomarse en cuenta para el diseno de la
interfaz de una aplicacion multimedia, cada elemento influve en el
otro.

6
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El usuario debe considerarse como un elemento importante
en el proceso de la comunicacion, a partir de cuyas necesidades
se establecen las diversas estrategias de disenio contempladas
tanto por el Museo de las Ciencias como por las aplicaciores multi-
media disefiadas para este ambiente.

Las teorias del conocimiento planteadas por Piaget, reflejan
las diferencias individuales que determinan la adecuacién de la
informacién al usuaric y la manera en que él interactuara con el
entorno y el soporte.

El entorno influye innegablemente en ias caracteristicas del
soporte, un espacio interactivo exige equipamientos que respondan
a las exigencias que implica esta interactividad.

La interaccién del entomo y el soporte con el individuo,
proporcionan experiencias que propician el aprendizaje.

La ergonomia es una herramienta en la realizacion de la
tarea que facilita el aprendizaje, pero solo es util si se aplicarlica a
un sistema usuario-entorno-soporte, de otra forma son soélo datos
ergondmicos sin ninguna utilidad.

Si una de las virtudes de Universum, el Museo de las
Ciencias y las aplicaciones multimedia consiste en posibilitar la
apropiacién de la informacién por parte del usuario depen-
diendo de sus intereses y orientaciones, entonces la importan-
cia de las diferencias individuales v su repercusion en el apren-
dizaje se ven reflejadas en la realizaci6n de la tarea.

Los objetivos educativos y ludicos del museo y las aplica-
ciones multimedia consisten en permitir que el visitante experi-



mente un aprendizaje que le permita asimilar nuevos
conocimientos, perspectivas y actitudes.

LA NATURALEZA EDUCATIVA DEL MUSEO DE CIENCIAS

La creacién de los museos de ciencias ha estado ligada al
interés por divulgar los avances cientificos y tecnolégicos, asi como
a provocar un impacto en la sociedad de la época y en los indivi-
duos. Con el apoyo al surgimiento y evolucién de los espacios
museogréficos cientificos se pretende mostrar la ciencia en un pro-
ceso historico actual que manifieste la necesidad de vincular su
desarrollo y aplicacién a la tecnologia.

“Tal vez la manera mas acertada de pensar en un museo de
ciencias sea como parte de una estrategia global para la investi-
gacién y la divulgacién de la ciencia. La divulgacion posee muchas
virtudes: como tarea educativa, formativa, para acercar mas gente
al estudio profundo de una disciplina, informar y tener acceso a los
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avances del conocimiento, crear, divertirse y entrete-nerse, desar-
rollar el pensamiento, a través del razonamiento, v una actitud criti-

ca.”6

La naturaleza educativa toma en cuenta las necesidades v
motivaciones del usuario, sus competencias culturales v las estrate-
gias de interaccion usuario museo.

Estas estrategias de interaccion permiten al usuario am-pliar
las posibilidades de relacionar conceptos que modifiquen o docu-
menten mediante bases su vision del mundo.

La exhibicién museografica esta caracterizada por la trans-
formacién de los objetos al proporcionarles nuevos significados e
integrarlos a un contexto de representacién relativamente
auténomo, donde se sustituye inclusive lo real por otra denotacion.

Es en estas estrategias donde radica el potencial educativo
de todo espacio museogréfico.

LA NATURALEZA EDUCATIVA D¥ LAS APLICACIONES
MuUtLTIMEDIA

Las aplicaciones multimedia interactivas se apoyan en el
conocimiento de que el visitante interioriza la experiencia de una
forma propia, para muchos resulta mas facil interpretar informa-
cién si el material se presenta de manera visual que auditiva, o tal
vez es mas importante leer que ver imagenes, es decir, la manera en
que nos apropiamos de la informacion varia de un usuario a otro vy
las aplicaciones multimedia brindan alternativas permitiendo una
experiencia multisensorial.
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Mucha de nuestra educacién se ha basado en palabras y
nimeros, también nos relacionamos con textos a base de palabras,
el texto no solo delimita el campo de informacién que podemos
abarcar, también puede provocar que la informacién nos parezca
més complicada pues requiere que el cerebro codifique y decodi-
fique informacién continuamente, los mu.t.nedios pueden ayudar
proporciondndonos informacién por varios medios de manera
simultdnea. Entonces cada estudiante puede llevar la experiencia a
su propio estilo de aprendizaje.

NO TODOS PERCIBIMOS POR 108 MISMOS MEDIOS

Cada medio de comunicacién responde a ciertas caracteris-
ticas, en los kioscos multimedia interactivos, se conjugan diversos
medios atendiendo a la idea de que no todos percibimos de la
misma manera, por tanto, algiin medio ser4 mas apropiado depen-
diendo de las caracteristicas del visitante, siendo los otros, alterna
tivos y complementarios.
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NO TODOS TENEMOS 145 MISMAS INPFRIFNCLYS

Si el visitante interioriza la experiencia de una forma propia
a partir de significados personales que ya posee, lambién creara sus
propias relaciones. La interactividad de las aplicaciones multimedia
permite que el visitante pueda disenar su propio recorrido por el
multimedio de acuerdo a sus intereses y orientaciones.

Comunicacién e interaccién, son en el museo interactive de
ciencias, la columna vertebral. La flexibilidad en la lectura de la
informacidn como consecuencia de la interactividad, asi como la
posibilidad de comunicar por diversos medios, permiten al museo
tener en los kioscos un recurso de apoyo que toma en cuenta las
diferencias y que brinda al usuario la posibilidad de apropiarse de
la informacién de acuerdo a su estilo perceptivo, v construir su
recorrido acorde a sus necesidades, inlereses v orientacion,

L.A NATURALEZA LUDICA DFL MUSEO Ut CIENCIAS

La naturaleza lidica de un espacio museografico depende
en gran medida de la calidad de la interaccion, la ambientacion v la
espectacularidad, asi como de la aleatoriedad de las decisiones del
visitante, y de la flexibilidad de las opciones que se le ofrecen.

La propuesta de los museos es que el visitante pueda di-
sefiar su propia visita, que el discurso le permita manejar interre-
ferencias entre temas, salas, y exposiciones, seguin necesidades v
apetencias.

En estos espacios se intenta propiciar un acercamiento ludi-
co a la ciencia. Ir méas alld que el solo exponer objetos, se debe



mostrar la ciencia en toda su fuerza, desde diversos éngulos, para
ello recurre a tantos medios como le es posible. Le permite al
usuario disefiar su prpio recorrido introduciendo en el juego de las
posibilidades: videos, talleres, cine, equipamientos interactivo. Es
decir, el museo aprovechando su caracter de multimedio, toma en
cuenta que no todos aprendemos igual, ni todas las experiencias
ocurren por los mismos canales, ni los visitantes cuentan con los
mismos antecedentes ni intereses.

Ademas de permitir la aleatoriedad en las decisiones del
usuario, el museo ofrece otras opciones, el ptiblico puede selec-
cionar entre los diversos medios y decidir el tiempo que dedicara a
cada uno.

LA NATURALEZA LUDICA DE LAS APLICACIONES MUUTIMEDIA

El museo es un todo; objetos, espacio y usuario no son ele-
mentos independientes, se complementan formando un conjunto.
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Los kioscos multimedia interactivos, reflejan la flexibilidad
de comunicar por diversos medios, permitiendo la lectura mas
apropiada para cada usuario, fomentando la creatividad v la
curiosidad.

Las aplicaciones multimedia interactivas facilitan el proceso
de adquisicién de conocimientos por parte del usuario, contemplan
la relacién entre la informacién con el contexto en é] que esta inmer-
so, le ofrece posibilidades de interpretacién con la diversidad de
medios presentados y elementos para construir v entender dichas
interpretaciones; ofrecen posibilidades de interaccion en la que for-
mula nuevas preguntas y respuestas, promueve el didlogo entre el
usuario y el contenido ejercitando los conocimientos recien adquirt-
dos y propiciando diversas respuestas del usuario.

Las caracteristicas ludicas le mermiten al usuario ejercitar su
capacidad de investigacién y construir el recorrido de acuerdo a sus
intereses.



NOTAS

1. Lopez, Monroy Manuel, EI Museo Virtual, Revista Artes Plasticas
n° 18, pag.22.

2. La educacion Formal es el sistema educativo, dltamente institu
cionalizado, cronoi6gicamente graduado y jerdrquicamente
estructurado, que empieza en el kinder y se extiende mds alld de
la universidad. SANCHEZ, Mora Carmen, Educacion y Divulgacion,
Primer Coloquio Interno de Divulgacion de la Ciencia, DGDC.

3. La eaucacion Informal es un proceso que dura toda la vida y en
el que las personas adquieren y acumulan conocimientos, habili
dades, actitudes y modos de discernimiento mediante las experi
encias diarias y su relacion con el medio ambiente. 1siD

4. La educacion No Formal es toda actividad organizada, sis
tematica, realizada fuera del marco del sistema oficial, para facili
tar determinadas clases de aprendizaje. IBID.

5. Isip.

6. TonDA, Juan, Panorama General de la Divulgacion de la
Ciencia, DGDC- UnaM, ADN Editores, 1998.



GUION CONCEPTUAL
Los ZOOLOGICOS EN MEXICO

INTRODUCCION

México es adinirado en el mundo por su enorme riqueza
cultural, pero no sélo eso, nuestro pais también es reconocido por
su riqueza natural; contamos con una gran variedad de especies de
plantas y anirales que son poco conocidos y valorados, esto nos ha
llevado a una inadecuada explotaciéon de los recursos naturales,
provocando una perdida progresiva e la diversidad biolégica.

Ante esta situaciéon, cobra mayor importancia el
conocimiento de la riaueza natural de esta tierra que nos pertencce.
La preocupacién por la conservacién de las especies animales ha
encontrado en los zoolégicos una de las herramienta para la con-
servacién y permanencia de la fauna.El compromiso de esta impor-
tante labor de conservacion nos involucra a todos y cada uno de los
mexicanos, a las autoridades, a la sociedad, a la iniciativa privada y
a los zoolégicos.

La sociedad actual comienza a revalorar estos espacios que
realizan una importante labor como centros activos de investi-
gacion cientifica y conservacion, al igual que espacios de recreacién,
difusion, orientacién y educacién sobre la fauna silvestre.
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MEGADIVERSIDAD
PAISES MEGADIY FRSOS

Existe una gran diversidad de paisajes que alberga el pla-
neta, desde la blanca Antértida hasta las tundras siberianas v maés
de un millén y medio de especies de plantas, animales, hongos,
algas y microorganismos que existen en la tierra.

Australia, Brasil, Colombia, China, Indonesia, Madagascar,
Zaire, y México pertenece a las naciones llamadas megadiversas, va
que entre ellas albergan alrededor del 60% de todas las especies de
flora y fauna del planeta.

AMIXICO MEGADIVERSQO

México, mosaico de paisajes y culturas alberga en sus dos
millones de kilémetros cuadrados una gran diversidad de formas
de vida que suman el 12% del total de especies registradas en el
planeta, lo que lo convierte en el tercer pais mas rico del mundo en
especies de plantas y animales.

La ubicacion geografica de nuestro pais en las regiones,
neartica y neotropical, su historia geolégica y su peculiar v acci-
dentado relieve han generado una gran diversidad de climas, sue-
los, altitudes y latitudes que dan por resultado una diversidad
biolégica extraordinaria. Muestra de ello es el hecho de que en
México se encuentran representados la mayor parte de las ecosis-
temas que existen en la tierra: mar, bosque de coniferas v encinos



(quercus), bosque meséfilo de montana o bosque de niebla, bosque
espinoso, bosque tropical caducifolio, manglar, bosque tropical
perennifolio, matorral xerdfilo, pastizal v zacatal, es dectr, casi
todos los tipos de ecosistemas que hay en la tierra. Y no sélo esto,
es el primer pais en nimero de especies de reptiles, (En Mexico
existen 750 especies de reptiles) el segundo en mamiferos (En
México se cuentan 452 terrestres, de los cuales 33% son endémicas
y 50 marinas) el tercero en especies de anfibios ( En México existen
290 especies de anfibios) y plantas, el octavo en especies de aves (En
Meéxico se conocen 1 050 y de éstas 125 son endémicas) y en el pros-
peran més del 50% de las 900 especies da cactéceas conocidas en el
mundo,

Muchas de las especies que habitan en nuestro pais son
endémicas, es decir, su distribucién estd restringida al territorio
nacional. Pero México no solo es rico en especies endémicas, es
ademaés, santuario de miltiples animales migrantes como las zonas
de anidacién de las tortagas marinas (Latd, Caguama, Golfina,
Carey, Verde), la ballena gris, la mariposa monarca, el flamenco
rosa, el ganso canadiense y la grulla gris, entre muchos otros.
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PANTALLA 1.
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PANTALLA 1 a.

TEATO

El zoolégico, una estrategia de conservaci6n.

AU

El zoolégico, una estrategia de conservacion.




PANTALLA 1b.

TExXro

on.
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Introduce
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PANTALLA 2,

Texro

México es rico en especies de flora y fauna.

AUDIO

México es reconocido en el mundo por su enorme riqueza natural.
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PANTALLA 2a.

TEXTO

AUunio

Identifica cudles son los cinco animales que habitan en nuestro
territorio.
Toca los correctos.



PANTALLA 2b.

Texro

El desconocimiento de las especies nos ha ilevado a una sobre-
explotacion de los recursos naturales.

AU

Los mexicanos conocemos poco de las especies animales que
habitan en nuestro territorio.



PANTALLA 3.

AT T T AT

Texro

Las autoridades, la sociedad, las empresas, los zool6gicos y ta.

ALDIO

Todos estamos involucrados en la conservacion de las especies.



D.ITTALLA 3a.

TExntO

jAytdanos conociendo nuestra faunal.

Aunlo

Para conservar las especies animales debemos protegerlas.
(Aytidanos conociendo nuestra faunal.



PANTALLA 4.

TENTO

Investigacion, recreacién, conservacion y educacion.

AUTHO

En los zool6gicos, se protege a las especies animales, llevando a
cabo una importante labor de investigacion, conservacion y edu-
cacién,



PANTALLA 5.

TexTO

Investigacion, recreacion, conservacion y educaci6n.

AUDIO

X1l
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PANTALLA 5a.

TEXTO

Investigacion, recreacion, conservacion y educacion.

AUDIO
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PANTALLA 6.

AUDIO

Para saber que hay detras del zool6gico te invitamos a conocer la
megadiversidad, los zooldgicos, la biodiversidad y la extincién de
las especies.



PANTALLA 7,

Ment principal.

AUDIO

Selecciona la opcién que quieras consultar.
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PanrTaLLA 8,

TexTO

Existen en el planeta mas de 1 500 000 especies de plantas, ani-
males, hongos, algas y microorganismos.

AUDIO



PANTALLA 9.

TEXTO

AUDIO

Seleciona la opcién que quieras consultar.



PanraLLa 10.

TeEXTO

Los paises megadiversos albergan alrededor del 60% de todas las
especies de flora y fauna del planeta.

AUDIO
México, Australia, Brasil, Colombia, China, Madagascar,

Republica del Congo, pertenecen a las naciones lamadas megadi-
versas.

Xix
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PAanTALLA 11,

Tixr1o

ALDO

Seleciona la opcién que quieras consultar.



PANTALLA 12.

Trvro

En los 2 000 000 de km2 de nuestro territorio, habita el 12 del
total de especies del planeta.

AUDiG

Meéxico es el tercer pais.mads rico en el mundo en especies de plan-
tas y animales.

W
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PaNtaLLA 13.

En México se encuentran representados la mayor parte de los eco-
sistemas que existen en la tierra.
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PANTALLA 14.

Tivio

En México se conocen 1050 especies de fauna y de éstas, 125 son
endémicas.

La distribucion de las especies endémicas esta restringida al ter-
ritorio nacional.



CONCLUSIONTS

Las aplicaciones multimedia son necesaria-
mente una proyeccién multidisciplinaria, dadas sus carac-
teristicas comunicativas, cognitivas, ergonémicas v técnicas.

Como comunicador grafico se debe asumir un com-
promiso ante la sociedad que consiste en el diseno de produc-
tos después de un estudio del usuario, el entorno, el soporte,
las he-rramientas y la tarea, que optimicen las condiciones del
procesamiento de la informacion.

La participacion del comunicador grafico en el disefo
de aplicaciones multimedia no se concreta solo a la planeacion
de la parte visual, es necesario involucrarse en todo el proce-
so: la investigacion, guién conceptual, guion técnico, arbol de
navegacion y produccion.

En las aplicaciones multimedia se hace patente la
veracidad del concepto sinérgico que dice: “el todo es mas
que la simple suma de sus partes.” La interaccion de los
medios no debe ser por tanto resultado de un proceder aditi-
vo, de un afiadir un medio a otro para obtener una aplicacion
raultimedia, debe ser una estructura organizada de las partes
que la componen y que forman el todo.

Ay
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