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Sintesis
La caracteristica mas importante que define al
Sitios de Interés Multimedia Interactivo como un innovador medio de
comunicacién es precisamente la Interactividad. La
Novedades medicién de dicha variable marca su principal
diferencia con respecto de los medios tradicionales
Ediciones Espaciales que también son "multimedia": La televisién, el cine,

el video o simplemente un juego de Ioteria

tradicional. La interactividad no se encuentra definida

. por el numero de "clics" que efectle el usuario-

; Samle ) receptor sino por el involucramiento que pueda lograr
con los mensajes, las estructuras de los mismos, las
formas de participacion, la capacidad de innovacién y
el particular ritmo en la comunicaciéon. Busquemos y
encontremos pues aquellos caminos para convertir
un programa de Multimedia en un medio completo de
comunicacién, con ciertas funciones sociales, en un
medio creativo y realmente interactivo.

Estd de moda, y en boga: en forma de juego, exploracion, reto,
cuestionamiento, experimento, el multimedia interactivo como
nueva forma de comunicacién. A través de las enciclopedias,
bases de datos, galerias artisticas...en CD Rom.

¢Es el Multimedia Interactivo una forma diferente, innovadora de
comunicacion?

Para empezar, "la pantalla”, el movimiento, el color, el despliegue
de imagenes, la animacién, que siempre nos ha fascinado. Para
continuar, nuestra capacidad como receptores, clientes o
usuarios, o simplemente espectadores, para mover el ratén,
teclear una frase o brincar de imagen para seleccionar otra
opcion, otra aventura.

Y efectivamente, ese juego de "La guerra de las galaxias", o esa
enciclopedia que esconde entre sus archivos imagenes para
explorar en vistas de 360 grados, es una buena opcién, y es
Multimedia...entendiéndose este ultimo término como la unién o
integracidn holistica de varios elementos de comunicacién que
construyen mensajes de multiple interpretacién: imagenes,
audio, video, texto, graficos, animacion bi o tridimensional.

De entrada, nos ofrece la entretencion y alimentacién variada de
dos sentidos basicos: la vista y el oido que se hallan estimulados
en forma grata ante tanto movimiento y ritmo, ante ese color y
textura, ante esa simultaneidad y variabilidad de los mensajes.

PERO, desde este punto de vista, desde la perspectiva del
Multimedia tal cual como su nombre lo refiere: "la unificacién de
varios medios" o mejor dicho, estimulos diversos a mas de uno
de nuestros sentidos, podemos considerar otros muchos
"medios" de comunicaciéon como Multimedia: el cine
(estimulacidén visual, auditiva y emotiva), la televisidn
(estimulacion visual, auditiva y emotiva) o incluso la radio
(estimulacion auditiva, actividad imaginativa).
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Entonces, équé es lo que hace la diferencia entre lo que se
conoce como un programa de Multimedia y los demds medios de
comunicacién?

En primer lugar el término "Multimedia" es ya comercial. Es un
término que se ha posicionado en la sociedad, y cuyo objetivo es
precisamente el distinguir a esta otra manera de presentar
informacién, de informar, de divertir, de educar o de relajar, de
otros medios de comunicacién-informacién-entretenimiento.
Quiza hasta de una manera un poco inconsciente, pero con la
cual cada vez es mas facil identificarse.

Ahora bien, la caracteristica principal, que debiera distinguir al
Multimedia de sus "vecinos comunicativos" es su apellido:
"Interactivo". Entendiéndose ahora como "interactividad" a la
capacidad del usuario-receptor de manipular la informacion
multimedia que tiene frente a él, de cambiar su orden de
percepcion, de cuestionarla, de jugar con ella e incluso de
modificarla.

Estamos de acuerdo en que no todos los programas que
conocemos en el mercado como de Multimedia Interactivo tienen
esta capacidad o nos permiten esta libertad. Es decir, la accién se
encuentra alli, y el usuario se convierte de pronto en "selector" u
"ordenador" de su propio mensaje en la forma en que él mismo
lo elija. Pero no todos permiten esa modificacidn de partes o de
la totalidad del programa, ese cuestionamiento o decisién con
respecto de la propuesta propia ante los mensajes emitidos. Esto
es interesante de analizar...

Interactivo deberia significar el poder "actuar" o hacer cosas
alrededor del programa que establezcan una relacién tan directa
como para permitir resultados completamente diferentes de la
propuesta inicial del mensaje. Pues bien, esto es posible en
términos de disefo multimedia y deberia serlo en la medida en
que el Multimedia interactivo, supone, de entrada una forma
diferente de comunicar, y se esta proponiendo en el mercado
como algo realmente novedoso, soportado y apoyado por la
tecnologia que involucra.

Desde esta perspectiva, si analizamos algunas opciones mas
directas o cercanas a nosotros, los programas creados para
procesar textos, almacenar y graficar datos desarrollar disefos o
producir modelos 3D, también son Multimedia Interactivo, al
igual que las paginas WWW en el internet, ya que incluyen
mensajes, opciones de manejo o elementos graficos posibles de
manipular para obtener cierto resultado, y si nos ponemos a
pensar en las diferencias y comparaciones, puede que incluso
encontremos a estos programas mucho mas interactivos que
cualquier "programa de multimedia interactivo" que se vende en
los centros comerciales.

La ciencia pues, el secreto, "el chiste" de un buen programa de
Multimedia interactivo, radica precisamente el disefio de la
interfaz, que no es otra cosa que la manera en que el usuario
final va a poder interactuar con el programa, el nivel en que va a
poder manipularlo, ser su propio critico, destructor y
reconstructor al navegarlo.

¢Cémo encontramos el secreto para disefiar un programa de
Multimedia como real y atractivamente "interactivo"?

La respuesta mas inmediata (después del obvio analisis del
receptor real y/o potencial) es la apropiacion del papel del que
seria un usuario del mismo, y la capacidad de creacién e
imaginacién (casi infantil) que nos permita visualizar la forma
mas directa, sencilla y entretenida de llevarlo a través de las
palabras, de la magia de las imagenes, de los rincones de la
pantalla, de las manchas de la tinta, de los laberintos de su
propia busqueda, de las posibilidades escondidas, de su
necesidad de encontrar lo perdido. Pensarnos pues, como el
usuario mismo, tomar su lugar y encontrar con buenos disefios



aquellos mensajes que puedan cumplir con sus expectativas,
gustos, necesidades de aprendizaje, comunicacidn, informacién o
entretenimiento (o todas las anteriores) es una buena forma de
disefiar conceptualmente multimedia interactivo.

El aprendizaje y aplicacion de la plataforma tecnoldgica (en
términos de hardware y software) para la produccién Multimedia
es lo de menos. Volviendo a la abrupta frase de arriba, "el chiste"
es el disefio audiovisual-interactivo.

Ahora bien, para poner las consideraciones anteriores en
términos de realidad cotidiana, y si se me permite la expresion,
demasiado cotidiana, exploremos algunas de nuestras
actividades, sobre todo de fin de semana...

¢Cuantas de estas actividades "son" actividades de Multimedia
Interactivo? Es decir, acciones que involucren varios canales de
comunicacidén, estimulen mas de un sentido y nos permitan
decidir, maodificar, solucionar, explorar...

e (Asistir a la inauguracién de una exposicion de fotografia?
e ¢(Desayunar en el buffette de un hotel?

e ¢(Conversar y comer?

e ¢Ir ala disco?

e (Sofiar?

e (Hacer ejercicio?

e ¢Jugar loteria?...

iEntonces la respuesta tal vez sea mucho mas cotidiana y simple
de lo que podamos imaginar! quiza, para concebir un buen
disefio de programa Multimedia Interactivo Unicamente
necesitemos enlistar una serie de acciones simples y cotidianas
(aunque claro, relacionadas con los objetivos y fines de la
produccidn). Por ejemplo:

e Hablar

e Gritar

e Mover los brazos, la cabeza, las piernas
e Brincar

e Mirar en varias direcciones
e Responder

e Memorizar

e Encontrar

e Explorar

e Dudar

e Elegir

e Etc.

Asi que todas estas posibilidades de accién (entre otras muchas)
son perfectamente posibles en la configuracién y produccién de
un programa de Multimedia Interactivo, ya sea como parte de la
interfaz grafica-visual, ya como parte de las acciones u opciones
de manipulacién que pueda tener el usuario.

Estas simples actividades cotidianas, incluidas en el disefo,
pueden ser esenciales para tener un desarrollo Multimedia muy
interactivo.

Ahora bien, existen dos momentos en los cuales podemos incluir
algunas, todas u otras de las opciones anteriores:

El primero es el momento en que el usuario elige cierta opcion
dentro del programa y la accesa (lo que serian las ligas o links,
en inglés)

El segundo es aquel que se presenta ante esa eleccidon del
usuario, es decir, la accién o "reaccidn" misma del programa: otra



pantalla, una animacion, el despliegue de una serie de imagenes,
un sonido, un efecto especial, etc.

Y lo interesante aqui es que ambos momentos pueden ser
generados con creatividad para ser lo suficientemente
entretenidos y originales.

Hablando del primer momento, no es el "clic" con el ratén la
Unica opcidn que puede tener un usuario de Multimedia para
cambiar de actividad, puede ser la generacion de un sonido, un
movimiento determinado, el tecleo de una frase, de una palabra,
la respuesta a una pregunta, el triunfo en un juego.

Hablando del segundo momento (la acciéon nueva generada tras
la eleccién de la liga) existen tantas posibilidades como acciones
interactivas en la vida, como la capacidad creativa del autor,
como la imaginacidén del disefiador: una animacién en caricatura
donde el usuario crea los didlogos, algun personaje al cual
disefiar, vestir, modificar, manipular, fotografias qué intercambiar
o construir como rompecabezas, frases qué completar o adivinar,
viajes para disfrutar, competencias qué ganar...

Lo anterior se engloba pues en dos conceptos basicos:

La empatia, nuestra capacidad para tomar el lugar de nuestro
posible receptor/usuario y cubrir con sus expectativas y
"esperanzas" al adquirir el posible programa.

La creatividad multimedia, que nos permita crear secciones,
personajes, acciones virtuales originales y envolventes.

Revisemos pues ahora, algunos rasgos que un programa de
Multimedia interactivo deberia tener para constituirse como
medio efectivo de comunicacién, enfatizando en su funcién como
medio de aprendizaje:

Motivacion. El usuario debe sentirse estimulado en todo
momento para utilizar el programa y experimentar con él.

Inmersion. A pesar de haber distracciones de contexto, el
programa debe ser lo suficientemente interesante como para
hacer permanecer al usuario por un lapso considerable de
tiempo, involucrado con las posibilidades de accion, informacidn,
imagen, etc.

Reflexidn. Los mensajes que al receptor lleguen, de preferencia
deberan llevar una dosis de cuestionamiento o proceso reflexivo
que lleven a la persona a otros pensamientos respecto de lo que
experimentd con el programa, a conclusiones posteriores que
pueda aplicar en determinado momento a su vida cotidiana.

Colaboracién. No solamente el programa podra ayudar a
entablar una relacién con el mensaje en si o con la computadora,
lo ideal es que contribuya mediante su estructura a estimular una
relacion del usuario con su contexto, con otras personas o con
otros usuarios para poder compartir lo aprendido o
experimentado y llevarlo a la realidad. Por ejemplo, un programa
interactivo sobre geologia podra incluir entre sus actividades la
busqueda de diferentes rocas para ver, sentir y comparar su
textura, color, porosidad, etc.

Control. El receptor de los mensajes debe ser también
modificador o re-modelador de los mismos, debe decidir sobre el
orden de la informacion que recibe, sobre su estructura, sobre la
eleccion de opciones.

Reto. Cualquier meta, al tornarse sencilla de lograr pierde su
encanto. Es mucho mas interesante presentar actividades dificiles
de resolver para interesar al usuario, para involucrarlo con el
mensaje o actividad, para estimular su pensamiento creativo.



Juego. Es una forma de actuar que frecuentemente se asocia
con la nifiez; y no necesariamente es exclusiva de la primera
etapa de la vida. El juego es una de las maneras mas efectivas
de aprender por el tipo y la velocidad en la actividad mental que
genera. Es por ello un medio bastante efectivo de comunicaciéon
multimedia.

Curiosidad. La inquietud por seguir buscando y experimentando,
la sensacion de nunca estar conforme, eso es lo que hay que
proponer cuando se trata de disefar cualquier programa de
Multimedia Interactivo.

Fantasia. Alimentar la imaginacion y la relacion realidad-
virtualidad, es otro de los retos del multimedia, que no por
concentrarse como un medio de imégenes, sonidos y estimulos
variados limita este proceso imaginativo, por el contrario, con
una buena concepcién de disefio, puede estimularlo con bastante
efectividad.

Leung (1998) menciona, por otro lado, los siguientes rasgos que,
en su opinion deberian caracterizar a "la arquitectura" de un
programa MMI, como él nombra al proceso de disefio multimedia:

¢ La simplicidad. Es mejor presentar cosas faciles de
asimilar y manipular que opciones rebuscadas.

¢ La presentacion de "buenas historias". Para realmente
entretener al usuario, que se interese por lo que percibe y
manipula, que se involucre con el mensaje.

¢ El control de la accién por parte del receptor. Un
programa multimedia deberia desarrollarse con la idea de
aprender haciendo, que sea el mismo manipulador el
creador de otros mensajes y nuevas opciones.

¢ La exploracién versus la estructuraciéon. Es mucho mas
efectivo el "buscar" y "encontrar" que el consultar
mensajes definidos en su totalidad de antemano.

¢ La navegacion. Habrd que asegurar, al momento del
disefio, una estructura altamente intercambiable y
navegable a voluntad de manera aleatoria, sin orden
aparente preestablecido.

Asi que, tomando en cuenta los rasgos anteriores y las
reflexiones en torno al fendmeno de la "interactividad" en un
programa de Multimedia, encontramos que la estructuracién de
los mensajes puede ser mas cotidiana de lo que creemos, mas
"obvia" en términos del disefio de la interfaz, y mucho mas
compleja de lo que imaginamos creativamente hablando.
Necesitamos, pues, ideas, tiempo, acciones en equipo, fantasia,
originalidad y de preferencia contacto con jdévenes y nifios
asesores —tomando en cuenta su capacidad creativa- para tener
resultados efectivos, para cumplir con las expectativas de nuestro
fin Gltimo y razén de ser de los mensajes disefados: el receptor
y usuario del multimedia.

Ahora, érealmente el Multimedia Interactivo puede concebirse
como un medio DE COMUNICACION, con todo lo que el proceso
implica?

Es aqui donde interviene el mas importante de nuestros
cuestionamientos, ya que si analizamos bien el proceso, no es
que el receptor se convierta de pronto en emisor y que la
comunicacién se logre. En realidad, al pensar en las opciones de
interactividad, estamos generando lo que Roman Gubern
denomina un "mondlogo a dos", es decir, una relacion disefador-
usuario en un solo sentido. La interactividad del programa tiene
que ver con el disefio del mismo, asi pues, la manipulacion,
modificacion, eleccidn, etc. que pueda efectuar el usuario, se
circunscribe al disefio de la interfaz. No es cierto en realidad que
haya un intercambio continuo emisor-receptor, es simplemente
un procedimiento de acceso y manipulacion con cierta libertad de
elementos ya preestablecidos, predisefiados. La respuesta pues



que pueda dar el usuario, el control que pueda tener sobre el
programa es so6lo una sensacion.

Sin embargo, existen efectivamente maneras de construir formas
completas de comunicacion a través de programas de Multimedia
Interactivo. Pensemos en la finalidad del programas que estamos
construyendo e imaginemos formas de comunicacion a partir de
él. Pongamos un ejemplo.

Imaginemos un programa de Multimedia Interactivo que tenga
como finalidad el conocer las caracteristicas de la cultura
latinoamericana a nivel de historia y costumbres sociales en
comun. A partir de un programa de este tipo, podemos pensar en
juegos, rompecabezas, adivinanzas, concursos, actividades de
creacion literaria, etc. Pero también podemos incluir algunas
opciones a través de las cuales el usuario se relacione
directamente con su entorno y para que pueda resolver cierta
actividad llevarlo, por ejemplo, a que visite un lugar especifico, a
que busque algln elemento de la naturaleza o a que comente
con otros para poder encontrar la respuesta.

Un programa de este tipo, también puede incluir ligas a internet
hacia sitios relacionados con alguno de los temas en particular,
imagenes, musica...

Asimismo, puede pensarse como parte del programa, en la
creacion de clubes virtuales de amistad, con gente de diversas
nacionalidades que pueda inscribirse en linea y utilizar
herramientas como el correo electrénico, paginas personales o
grupos de noticias para comunicarse.

Asi, conectando varias herramientas, pueden encontrarse algunas
maneras de generar comunicacion a partir del Multimedia
Interactivo.

Finalmente, algo que es esencial de predefinir y que incluso
debiera constituirse como el punto de partida para cualquier
disefio multimedia, es la funcién social del programa:

éPara quién esta pensado? ¢Cumple con fines de comunicacion?
éde informacién? éde entretenimiento? éde transmisidn del
conocimiento? ¢De qué manera se logran estos fines? ¢Qué
valores humanos y sociales constituyen su principio?

Reflexionemos..."La imaginacion es el limite: todo puede pasar en
el espacio virtual, todo; ya es hora de la comunicacion.
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