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Resumen

El presente trabajo resulta de una previa investigacion con objetivo de identificar las
caracteristicas del lenguaje multimedia contribuyentes a flexibilizar la estructura de
los contenidos en diversos lenguajes, soportes y campos de aplicacion de la
comunicacion interactiva. Define cualidades de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion y sus aportaciones hipertextuales, multimediales e hipermediales; se
abordan los riesgos del uso de estas formas de comunicacion en contraposicion a la
calidad de los contenidos y el conocimiento del usuario requerido para identificar
buena informacién y para discriminar lo que no es de interés sobreviniendo la
necesidad de alfabetizacion en estos medios.
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Abstract

This paper results from a previous research to identify the characteristics of multimedia language contributors to
loosen the structure of content in different languages, media and application areas of interactive communication.
Defines qualities of Information Technology and Communication and contributions hypertext, multimedia and
hypermedia, addressing the risks of using these forms of communication as opposed to the quality of content
and user knowledge required to identify good information and to discriminate what is uninteresting Coming up
the need for literacy in these media.
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1. INTRODUCCION

AMBITOS

Han pasado poco mas de dos décadas desde que las tecnologias de la informacion y la
comunicacion hicieran su intromision a gran escala en la vida personal de los individuos en
diferentes orbes, principalmente con el arribo de los servicios prestados por la Internet, desde n® 24
entonces muchos bytes se han consumido y demasiada informacion se ha intercambiado. En

este momento ya no asombra la ingente cantidad de informacién que la computadora permite enviar de un sitio
a otro y almacenar para su posterior consulta. Tampoco asombra acceder con facilidad a los lenguajes
audiovisuales de la radio, la television, el cine, los videojuegos, asi como las revistas impresas o electronicas,
los sitios web, los teléfonos celulares, las consolas de videojuegos portatiles y las tabletas, por lo que el estilo
de vida digital que avizoraba Negroponte (1996: 27) se ha estacionado en la sociedad. La convergencia de
medios y de lenguajes, la interrelacién y asociacion informativa que aporta el lenguaje multimedia tal como lo
resefia Cebrian Herreros son caracteristicas propias de este sistema “... por su capacidad para gestionar
grandes volumenes de informacion, emplear unos o varios sistemas expresivos, establecer multiples relaciones
entre ellos y las informaciones que contienen y propiciar la interactividad entre la maquina y el usuario para que
éste consiga la informacion o dato que necesita.” (2005a: 47) con ello el lenguaje multimedia coexiste con gran
facilidad en la pantalla de la computadora y de hecho en la actualidad influye abiertamente a las narrativas
visuales de los sistemas expresivos del cine, la television y el video.
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El advenimiento del hipertexto como una estructura narrativa en segmentos o paquetes de informacion que
vinculados entre si dan sentido al mensaije, y del hipermedia como la ampliacion del lenguaje multimedia a
enlaces entre diversos medios o sustancias expresivas configuran no solo la comunicacion interactiva como un
nuevo modelo de comunicacion mediado por las maquinas y de caracter asincronico (Cebrian Herreros, 2005b:
89) sino también la complejidad informativa en el agrandamiento del intercambio, uso y almacenamiento de la
misma. Se puede claramente observar que el término «hiper» sobredimensiona las capacidades informativas de
los medios, no sélo de envio sino también de recepcion, visionado y de comprension de contenidos.

El ser, ahora digital, de nuestra contemporaneidad requiere de mayores habilidades para atender a los procesos
comunicativos, los cuales aparentan estar en un riesgo de indefinicion y dispersién ya que el contenido es
construido con infinidad de cédigos y en una integracion comunicativa expresada en multiples medios; por lo
que las caracteristicas de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacién plantean retos al usuario
o receptor a niveles de comprensidon mas complejos, pero que al parecer la sociedad asimila con lentitud,
sustentada en el consumo, la moda, la competencia, la satisfaccién y algunas veces hasta en el fanatismo.

El surgimiento de estas necesidades de uso de las tecnologias de informaciéon y comunicacion y de la
comprension de los mensajes que en ellas se difunden ha llevado a crear espacios, en la pantalla de la
computadora, que permiten al usuario la factibilidad de navegar en diversas facetas apoyadas con recursos
audiovisuales; que van desde las aportaciones de informaciones textuales, animaciones, graficas, fotograficas,
uso del color y forma, video, audio, (en el que convergen la musica, la narracion y los efectos sonoros), entre
otros recursos; creando un nuevo lenguaje audiovisual con caracteristicas propias: el lenguaje 0 comunicacion
multimedia.

Estas caracteristicas han modificado las formas de percepcion tradicionales ante un monitor que presenta
imagenes en movimiento, a tiempo real y de manera sincronica, a ritmos de percepcion asincrénicos, no
lineales y de codificacion y descodificacion de los signos en distintos momentos del proceso cognitivo y de
memorizacion, lo que lleva a deducir nuevas formas de procesar el aprendizaje y de asimilar los procesos
comunicativos. Esto constituye el modelo de la comunicacién interactiva a la que se entiende como aquel
proceso de construccién y colaboracion informativa entre el emisor y el receptor que intercambian sus roles con
rapidez a través de un cédigo comun para aumentar y modificar la significacion, mediados por la maquina
computadora que permite desplazarse por la informacion y activar elementos que se ofrecen a través de la
pantalla de la misma previa codificacion y estructuracion del emisor. Se debe remarcar que dicha informacién
se ofrece en el ciberespacio por algun sujeto, empresa o institucién para interrelacionarse con otros en un
interés conjunto. (Rodriguez Garay: 2012).

La interactividad con el medio, como proveedor y mediador de informacién, incentiva la dispersion del mensaje
pero a la vez es atrayente a su percepcion y asimilacion de los contenidos, siendo un camino en el que nos
queda mucho por explorar y confirmar, por lo que el estudiar estos ambientes virtuales tiene una marcada
relevancia social ya que los resultados pueden ser aplicados en forma particular a la regién de la que emanan
como en forma general a las tendencias globales con relacién al tema.

1. METODOLOGIA

Bajo estas primicias se aborda un estudio de las complejidades informativas y comunicativas multimediales en
la regidn fronteriza de México-Estados Unidos en sus localidades: Ciudad Juarez, Chihuahua-El Paso, Texas,
con los objetivos de identificar las caracteristicas y componentes del lenguaje multimedia en los productos
analizados; estudiar las potencialidades del lenguaje multimedia y su contribucion a la estructura comunicativa,
tomando como referencia experiencias desarrolladas en este campo; profundizar en los elementos que
componen la comunicacion interactiva como aportacion de la nueva estructura multimedia; y resefiar la
diversificacion del multimedia con su especificidad de integracién, interrelacion y asociacion de la informacion
en diversos soportes y medios expresivos. Se partié de una hipotesis que suponia que las caracteristicas del
lenguaje multimedia contribuyen a la flexibilizacion de la estructura de los contenidos en diversos lenguajes,
soportes y campos de aplicacion de la comunicacion interactiva.

Con el uso de una metodologia cualitativa de teoria fundamentada se determiné el uso del método analitico con
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el fin de examinar la integracion, interrelacién y asociacion informativa y la flexibilidad de estructuraciéon y
adaptacion de los contenidos a los diversos sistemas expresivos que confluyen en el lenguaje multimedia.
Dicho analisis se hizo en una muestra de productos concretos desarrollados bajo tres dimensiones o canales:
soportes fijos (Off line), Internet y/o cibermedios (On line) y medios moéviles; siguiendo un modelo analitico
basado en las aportaciones de diversos teoricos: los modelos y niveles de interactiva comunicativa y los
modelos comunicativos de navegacion de Cebrian Herreros (2004b, 2005a y 2005b); los criterios comunicativos
de aplicacion en la interfaz de Lynch y Horton (2004); los principios de disefio de la interfaz para la
comunicacion de Eaton (2003); y la usabilidad en torno al multimedia de Jakob Nielsen (2000). Y en cuatro
campos: informacién, educacién, empresas e instituciones y entretenimiento; que permitieron detectar los
modelos en las tendencias de uso y desarrollo del multimedia y la comunicacion interactiva como nuevas
formas de acceso a la informacién. Y utilizando la técnica de la entrevista semiestructurada aplicada a expertos,
productores, disefiadores, operadores de telefonia o Internet, educadores, etc., relacionados a la produccion
multimedia; se compararon datos de las experiencias de trabajo y uso con relacion a productos y campos de
aplicacion del multimedia y con ello se detectaron las tendencias de uso y aplicaciones en el entorno fronterizo
México-Estados Unidos.

De esta investigacion se retoman los hallazgos y aspectos mas importantes relativos a la complejidad y
deformacion informativa que genera el lenguaje multimedia y la comunicacién interactiva como resultado de las
nuevas formas del intercambio de informacién y los nuevos modelos de comunicacion.

2. COMPLEJIDAD Y DEFORMACION INFORMATIVA

Tanto en el lenguaje escrito como en el audiovisual por experiencia se ha demostrado que no logran al cien por
ciento transmitir el mensaje integro que el emisor desea dar, la influencia de la cultura, de la educacién formal,
de la edad, de la personalidad, de la situacion geografica o contexto determinan en gran medida la
interpretacion del contenido, esto se complejiza cuando interrelacionamos distintos mensajes sobre un mismo
tema pero con diferente codigo, por légica, el grado de comprensién y empatia deviene en una necesidad de
mayor esfuerzo y conocimiento para la comprension de los datos.

Al hablar de la evolucion y aportaciones del hipertexto y de esa desestructuracién discursiva relacionada al
actuar del cerebro humano en ramificaciones o redes neuronales que asocian informacion, recurrimos a
Fernandez Serrato (2000) quien expresa que:

“...lo que llamamos recuerdo o reconocimiento de un suceso, sensacion, etc., no consiste en rescatar el
pasado intacto y exacto de un cajén de nuestra mente en donde yaciera encerrado, sino de activar la red de
conexiones necesaria para reproducir en nuestro cerebro la situacion neuronal que nos permita recrear (en el
sentido de “volver a producir”) la misma categoria que experimentamos en otro momento de nuestra historia
personal... lo que hacemos en realidad cuando trabajamos en hipertexto es poner en marcha una réplica de
esa operacion basica, de esa “plantilla cognitiva”, y no una deconstruccién de los patrones de lectoescritura
tradicionales, aunque lo explicito de su plasmacion visual pueda incidir a la larga en la transformacion de ciertos
habitos de lectura y hasta de escritura.”

De esta manera Fernandez Serrato (2000) aclara que el hipertexto sugiere la recuperacién de informacion y la
experiencia cognitiva y emotiva que nuestro cerebro almacena de ella, lo que le permite asociarla a la
informacion hipertextual que se le presenta y que sirve como guia para la toma de decisiones en la lectura o
para la navegacion restandole impacto a la construccion hipertextual;

“el hipertexto nos permite ver sobre la pantalla electrénica un proceso cerebral interno que, al sustituir su
invisibilidad, su caracter abstracto, por una concrecién material grafica y plastica, nos ayuda en las labores de
organizacion y edicion de los textos que nosotros mismos producimos e, incluso, a ordenar mas facilmente
nuestro razonamiento conceptual y, lo que es mas importante, a percibir cémo lo hacemos. Por anadidura, lo
que resulta también una cuestién de peso, podemos hasta manipular a nuestro antojo los escritos
hipertextuales de otros autores, haciéndolos nuestros. Y todo ello, en efecto, gracias a que cuando nos
movemos en el hipertexto recuperar informacion (o sea, recordar) consiste sencillamente en activar las
conexiones apropiadas.”
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Finalmente Fernandez Serrato (2000) debate que lo importante no es la construccién narrativa que aporta el
hipertexto ni la posibilidad de lectura fragmentada puesto que estas cualidades ya se venian dando en muchos
escritos (Rayuela, El jardin de los senderos que se bifurcan, El Aleph, etc.), sino los suplementos tecnologicos
que se aportan puesto que se ofrecen ambientes de trabajo e instrumentos que agilizan la recuperacién de la
memoria y la interconexion de datos:

“... hasta un punto en que se demuestra que el aprendizaje conceptual, la aprehension de conocimientos, el
hacer nuestro el sentido, radica en la reclasificacion, reconfiguracion y recategorizacion continua de la memoria,
en su actualizacidon permanente. El hipertexto, dadas sus caracteristicas, no puede concebirse tampoco como
un nuevo sistema generativo para desarrollar discursos mas abiertos o “democraticos”, sino mas bien como un
fabuloso soporte para agilizar la gestion de memoria informativa y la conexion entre lexias o documentos por
medio de nodos o enlaces (los denominados links del lenguaje informatico), lo que permite que las
producciones escritas y graficas se enriquezcan intertextualmente hasta limites insospechados.” (Fernandez
Serrato, 2000).

Por otra parte, ya nos advertia Cebrian Herreros al sefialarnos aspectos del audiovisual en donde toda la
exuberante riqueza de detalles, de significantes del sistema audiovisual, que le son aportados por el subsistema
sonoro, el visual y el escrito, impide ver el nucleo de significados. Es imposible perceptivamente descodificar
todos los datos de la realidad mostrada. “Se llega a veces a rozar lo subliminal con todas las influencias que
esto puede tener para el psiquismo humano.” (Cebrian Herreros, 1998: 92). De ello estima dos consecuencias
primordiales:

1. La primera consecuencia de esta riqueza es que se ofrece una informacion de impacto, de fuerte
impresién sensorial, sin dejar tiempo al analisis minimamente racional de la informacion.

2. La segunda consecuencia es el surgimiento de la duda sobre la capacidad de lo audiovisual para
transmitir una informacion adecuada de la realidad. De hecho, las experiencias y resultados de
investigaciones efectuadas en torno a la descodificacion que los espectadores hacen de la informacion
televisiva, reafirman la idea de lo mal conductor que es el sistema audiovisual.

Si la propia percepcién de lo sonoro y de lo audiovisual ya contiene una complejidad para la comprensién de los
mensajes, la pregunta légica que surge es qué es lo que se enfrenta al percibir e interpretar el contenido que
deja el mensaje multimedia, en el que la hiperdimension informativa y la complejidad en la interrelacion y
asociacion de medios y lenguajes son su sustancia expresiva (texto, audio, imagen fija y animada, audiovisual).

Considérese como base lo que aporta Cebrian Herreros (1998: 95) al ampliar el analisis de lo audiovisual e
incluir los desarrollos de Fernandez Asis con respecto a los factores que influyen en la deformacién informativa
del mensaje que el espectador realiza:

a) Factor de ejemplarizacion. Las imagenes dadas por la television son tomadas por el espectador como
publicas y valederas para representarlas en publico y tiende a imitarlas.

b) Factor de generalizacion. Consiste en la confusion del espectador al considerar que una realidad
determinada representa a la totalidad de la realidad del suceso. La television al recoger un hecho informativo no
puede captar todos los aspectos. Se limita a ofrecer los mas importantes y los de mayor representacion. Si las
imagenes son sensacionalistas en el sentido de que recogen un aspecto inédito y sobrecogedor del hecho,
aunque el resto del hecho no tenga mayor importancia, el receptor puede interpretarlo como algo grave cuando
no lo es.

c) Factor de aberracion. La imagen tiende cotidianamente a desgastarse y a agotarse, ya que los aspectos
inéditos son cada vez menos. Para obviar esto se tiende a buscar el lado mas llamativo, sensacionalista o
espectacular de los hechos con la consiguiente carga de subjetividad que esto puede introducir en la
apreciacion del espectador respecto del hecho. La desviacion aberrante también se produce por la direccion
opuesta, es decir, por la tendencia a la trivializacion.

Aplicando estos principios al lenguaje multimedia y la comunicacion interactiva por su parte Castro, Colmenar,
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Losada de Dios y Peire (2003: 41) puntualizan los inconvenientes de los sistemas multimedia de la siguiente
forma:

1. Alto costo del material de equipo y de la produccion del material de paso.

2. Falta de estandarizacion. Hay una multiplicidad de marcas y estandares excesiva que tiende a reducirse
a dos: MPC (Multimedia PC para compatibles) y, por otro lado, Macintosh de Apple.

3. Falta de programas en cantidad y calidad en lengua castellana.

4. Problemas de personal: los docentes, en general, no estan preparados para el uso de esta tecnologia y,
ademas, con frecuencia tienen cierto “miedo” que revierte en tecnofobia.

5. Los multimedia mediocres o malos confunden a los alumnos inundandoles con elementos complejos y
distractivos.

Si se emplean estrictamente estos criterios al lenguaje multimedia la deformacién comunicativa se
sobredimensiona; asi también se pueden sumar y analizar los siguientes aspectos que influyen en el proceso
comunicativo multimedial tanto por el disefio del contenido como por el uso del equipamiento informatico y la
conexioén en red:

e Primero que nada se debe valorar que el servicio de Internet que se recibe esta regulado por los
servidores como parte del equipamiento informatico, esto determina la cantidad de informacién que se
puede recibir; asimismo la velocidad en red que permite la empresa proveedora con la que se tenga
contratado el servicio de Internet para hacer menos lentas las descargas de informacion.

e El acceso a mucha de la informacion que se presenta en Internet también esta regulada por los
programas de autor con los que se trabaja, asi que se debe tener la paqueteria y los lectores adecuados
para ello; si no se cuenta con ese recurso se estara segregado informativamente.

e Se sufre una segunda filtracién de la informacién ya que las agencias de noticias o los medios filtran la
informacién, le dan su enfoque y determinan, como se ha visto, qué debe convertirse en fuente de
informacién y qué aspectos mostrar a la sociedad; y sumado a ello los proveedores de Internet segun las
capacidades de descarga y los programas con los que se cuente en el equipo computacional personal
permitirdn acceder a la informacién medianamente o en forma completa.

o El problema del ancho de banda con los que cuentan las empresas proveedoras de Internet, las
empresas de medios o de otros servicios (comerciales, de gobierno, de organizaciones, etc.) y los
equipos informaticos personales complican la descarga, la recepcion y el visionado. Entre mejores
equipos se tengan, con mayor capacidad técnica, mejor calidad audiovisual se recibe. Entre mejores
empresas y calidades se tengan contratadas habra una mejor recepcion del servicio que permitira
agilizar el acceso a los sitios Web, la interactividad, la descarga de informacion y la duracion de la
operacion o visionado.

¢ La densidad informativa es otro problema que acarrea el nuevo lenguaje multimedia. La gran cantidad de
informacién a través de los medios textuales, auditivos, visuales y audiovisuales que aparecen en las
pantallas y en cada ventana en particular que hay que interrelacionar y asociar, segun la forma en que
estén distribuidos y organizados, y entre los que a mayor nimero de datos mayor dificultad de retencion.
No es el problema de la secuencialidad como en el discurso textual, sonoro y audiovisual puesto que el
usuario navega a su tiempo y ritmo, segun como vaya leyendo y observando o haciendo actividades,
sino la gran cantidad de lenguajes e informaciones que hay que interrelacionar, desde luego que sumado
a esa primera comprensiéon de cada uno de los sistemas expresivos y que en la dimensionalidad de
datos aportan una pérdida de integracion comunicativa del mensaje en el ambiente multimedia.

o El exceso de informacién también trae consigo grandes riesgos de saturacion informativa y con ello de
dispersién ya que es dificil retener tanta informacion y llegar a conclusiones, de ahi que la navegacién en
Internet de primera instancia se entienda como un servicio para el entretenimiento, al menos para el
ciudadano comun, como lo han hecho ya histéricamente otros medios de comunicacion masiva, pues las
exigencias cognitivas y de analisis disminuyen en el &mbito del entretenimiento o del ocio.

¢ No hay una adecuada cultura multimedia en la que el receptor pueda manipular y transmitir con ligereza
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una gran cantidad de datos, ademas de que existe una elevada carga conceptual, y diversos matices
linglisticos, que devienen en un escaso interés por asimilar el lenguaje de imagenes y sonidos
adecuadamente. La interrelacion de los diversos sistemas expresivos y de su viabilidad para la
comunicacion interactiva no parece ser una preocupacion del usuario, quien no anda en busca de
superar esto sino solo de acceder a informaciones segun el lenguaje expresivo en el que se le presenten
y compartirlas con sus pares; ejemplo de ello es el uso de la produccion en video que ha aumentado con
los blogs (videoblogs) que estimulan mayormente una exhibicién de hechos de la vida cotidiana mas que
de analisis de contenidos.

e El aumento de las redes sociales como intercambio informativo atiende mas a un reforzamiento de la
personalidad que a un analisis conceptual y de razonamiento social (chats, blogs, videoblogs, wikis,
foros, webquest, buscadores, etc.).

e El usuario busca servicios alternos en apoyo a sus actividades personales y acude a la Red para no
hacer linea para pagar servicios. Al apretar la tecla para activar, si el sistema se tarda se tiene como
resultado un usuario con la angustia del tiempo, en contraposicion al hecho de que traté de evitar invertir
ese tiempo haciendo linea en los bancos o empresas.

e La preservacion de los archivos informaticos requieren de capacidades de equipo de alta respuesta para
almacenar, recuperar y utilizar datos: sistema operativo, memorias, discos duros, maquinas con
memorias de descarga agiles, software que incluyan los lectores adecuados; lo que implica que el
usuario haga una importante inversion econémica; ademas de que el mundo informatico esta en
constante evolucion volviendo obsoleto en poco tiempo a cada parte del equipo; por lo que hay que
cambiarlo puesto que la obsolescencia tecnoldgica inutiliza su acceso y uso lo que no necesariamente
significa que sea por mal funcionamiento.

e Los derechos de autor se vuelven mas efimeros, no solo por la enorme cantidad de informacion y la
posibilidad de copiar y descargar contenidos, sino por la participacion del usuario en la construccién de
muchos mensajes al volverse lecto-autor o emisor-receptor, en donde la creatividad de una obra es
compartida entre muchos, ademas de la participacion de personas desde diferentes partes del mundo.
Las regulaciones internacionales son muy importantes en este sentido, una verdadera comunicacion y
legislacién universal es inminente.

De igual forma se debe considerar la complejidad que aporta el mundo informatico y telematico que ya referia
Lopez Yepes (2001: 6) en cuanto a las tendencias del mundo multimedia y las nuevas tecnologias en la primera
década del tercer milenio:

“No obstante, como resulta obvio que a mas datos no necesariamente mejor informacion, sino mas “ruido”
informativo, y que a mayor cantidad de informacion, mayor necesidad de busqueda y sistematizacion
documental... se precisa disponer, en consecuencia, de motores cada vez “mas inteligentes” de tratamiento
documental y de localizacién de informaciones contrastadas, y de profesionales cada vez mas expertos en la
localizacién, produccion, recuperacion y difusién de informaciones.”

Ante estas consecuencias producto de la evolucion tecnolégica y el establecimiento de una sociedad

multimedia (Brauner y Bickmann: 1996) la respuesta atiende a la alfabetizacidén sobre las mismas, su uso y
aportaciones, que puedan orientar adecuadamente al usuario sobre cdmo acceder a la informacion multimedia
y beneficiarse de ella contrarrestando la sobrecarga informativa, la complejidad de comprensién de contenidos y
la deformacién de los mismos; tal como se ha hecho con los lenguajes audiovisuales hasta que socialmente
han sido asimilados.

3. RIESGOS NEGATIVOS CON EL USO DEL MULTIMEDIA

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) y sus aportaciones hipertextuales, multimediales e
hipermediales, tanto en su convergencia de medios como lenguajes, tienen cualidades y bondades dentro de
las nuevas formas expresivas y comunicativas de la postmodernidad pero ante ellas es pertinente considerar
los riesgos negativos que el uso de estas nuevas formas de expresion, interrelacion y comunicacion forjan en la
vida social. Se entiende que la sobrecarga de informacion genera dispersion y ansiedad, que el individuo al ser
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mas dependiente de la tecnologia retiene menor informacion bajo la confianza de que puede acceder a los
bancos de datos en cualquier momento, que la factibilidad de escribir mensajes cortos, abreviados, ha

generado nuevas conceptualizaciones y nuevos signos (como los emoticonos), y el acceso al teléfono celular
como grabadora de video y la infinidad de modestos software para la edicion permiten la creacién del discurso
audiovisual pero no por ello un discurso congruente y de calidad en su conformacién. Con lo que se observa
una perdida en la calidad de la escritura, del sentido del mensaje, de la congruencia narrativa de lo audiovisual y
desde luego de la profundizacion comunicativa, entre otros aspectos.

Por otro lado referente a lo que aportan las tecnologias postmodernas resalta la revaloracion de la
individualidad y la comunicacion interpersonal e interactiva, abandonando con ello los modelos de
comunicacién unidireccionales, multidireccionales o masivos de los medios de comunicacion tradicionales;
ademas se suma la posibilidad de obtener informacion a gran escala en donde la jerarquizacion resulta ser el
reto actual, Wolton dice que:

“Sin duda alguna, tanto los resultados como la autonomia son los que seducen... Nos encontramos en el
corazoén del ideal individualista liberal. El individuo entra y, fuera de toda estructura, puede desarrollar
libremente su competencia, asegurar su destino, instruirse, intercambiarse mensajes o conocer gente... El
acceso a «toda la informacion» no sustituye la competencia previa para saber qué informacion pedir y qué uso
hacer de ella. El acceso directo no suprime la jerarquia del saber y de los conocimientos.” (Wolton, 2000: 96-
7).

Efectivamente lo que se debe procurar es la calidad de los contenidos y el conocimiento y habilidades que el
usuario debe tener para saber qué informacion buscar, dénde buscarla y discriminar todo aquello que no sea de
su interés por lo que requiere de una alfabetizacion en el uso del medio, que en la forma de trabajo que ofrece
Internet y de los emisores a través de ella se maneja a prueba y error, aun cuando hoy en dia se busca disenar
la pantalla bajo convenciones universales para que el receptor asimile su topografia y la forma de navegar en la
informacién, buscando el principio de utilidad de que sea amigable, de facil manejo e intuitiva.

“... si la informacién es componente indispensable de la civilizacion, entonces en la medida en que esté mas
informada una sociedad sera mas capaz de desplegar sus potencialidades en su propio beneficio..., en la
educacion esta una de las claves para que una nacién se desembarace de sus peores atrasos. Y hoy en dia la
educacion formal no basta; gran parte del conocimiento que se obtiene en el mundo contemporaneo se
aprehende a través de los medios de comunicacion.” (Trejo Delarbre, 1996: 33).

La apuesta por asegurar con ética y responsabilidad los contenidos se apega a estas opiniones de Trejo
Delarbre puesto que si en los medios de comunicacion recae una gran responsabilidad por la educacién como
entes publicos los medios deben responder a ese compromiso de ensefianza para el bien social y no para la
enajenacion. Al respecto mas adelante apunta que:

«en el caso de los mensajes difundidos por procedimientos cibernéticos, hay una capacidad multiplicada para
acceder a muy versatiles y abundantes fuentes de informacién, a las que para comprender y utilizar con
provecho es preciso clasificar, discriminar, evaluar: conductas, todas ellas, que requieren a su vez de un bagaje
educativo por encima de los promedios de escolaridad en paises como los de América Latina... cuanto mas alta
sea la escolaridad es muy probable que un usuario tenga mayor capacidad para aprovechar el exuberante
caudal de datos, experiencias y sugerencias que es posible encontrar en las redes... Las brechas sociales que
ya existen tenderan a profundizarse en la medida en que un segmento minoritario de la humanidad tenga
acceso a la superautopista de la informacion, en tanto que el resto, si bien conectado a la industria de las
telecomunicaciones, reciba solamente programas para las masas.» (1996: 33-37).

Se observa que los grandes retos siguen siento econémicos y politicos, el control de los mercados, el comercio
y las comunicaciones y sus intercambios internacionales juegan un papel importante en la decision de los
contenidos por lo que hay un camino en el cual trabajar con ahinco por el bien de la democracia de las
sociedades, afortunadamente la Red y la participacion del usuario en ella y los organismos no gubernamentales
ayudan en este camino.

En definitiva el uso de las tecnologias de informacion y comunicacion que posibilitan el lenguaje multimedia y la
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comunicacion interactiva no representan el unico camino, socialmente hablando, para el intercambio de
informacion en la sociedad pero si encarnan uno de los grandes retos para la educacion y la democratizacion
en virtud de la densidad informativa que generan, como expresa Mattelart (2003: 69-85):

“Contrariamente a lo que repiten a saciedad los profetas del ciberespacio, el enfrentamiento contemporaneo
alrededor del proyecto de la llamada sociedad de la informacion no se da entre tecnéfilos y tecnéfobos, ni
tampoco entre “globaldfilos” y “globalifdbicos”, segun el vocabulario despectivo vigente de la jerga mediatica
mexicana, sino entre quienes creen en el milenarismo tecnoglobal y quienes luchan para lograr un control
democratico del espacio informacional y comunicacional. Ubicar el reto ante las nuevas tecnologias digitales
bajo este angulo del ensanchamiento de la democracia permite evitar el doble escollo a la vez del angelismo y
del Apocalipsis... afortunadamente contamos con la nueva filosofia de la accidn colectiva sobre la gestion de
los bienes comunes de la humanidad (la cultura, la educacion, la salud, el medio ambiente y el recurso “agua”)
segun la cual el servicio publico, la excepcion y la diversidad cultural deben prevalecer sobre los mecanismos
del mercado.”

4. USOS, APLICACIONES Y TENDENCIAS DEL LENGUAJE Y EXPRESION MULTIMEDIA EN LA
FRONTERA NORTE DE MEXICO

La muestra de aplicaciones con caracteristicas de lenguaje multimedia y de comunicacion interactiva en las
diversas dimensiones (soportes fijos —off line-, Internet y cibermedios —on line-, y medios maoviles) y campos del
estudio (informacién, educacion, empresarial o de instituciones, y del entretenimiento o ficcién) realizado en la
frontera norte de México (Cd. Juarez, Chihuahua) arrojo diversos resultados, de los cuales se retoman aquellos
que fortalecen la tematica del presente texto.

La expresién multimedia en soportes fijos (off line) muestra una clara tendencia a la flexibilizacion de la
estructura de los contenidos en diversos lenguajes; tanto el texto, el audio, el video, la imagen fotografica, los
graficos fijos y animados, etcétera, se pueden aplicar a todos los tipos de productos de los cuatro campos
categorizados y distribuirse en diferentes posiciones fisicas en la pantalla buscando su integracion e
interrelacion. De ahi que la semejanza entre estos productos radique en las posibilidades del uso del lenguaje
multimedia para estructurar la informacién, en donde los productos para la informacién, la educacion y las
empresas e instituciones suelen manejar criterios similares mientras que los productos para el entretenimiento
convergen a la estructura de los lenguajes audiovisuales y por lo tanto su interface, aun cuando atractiva con
recursos textuales, visuales, musicales, animados, etc., mantiene su interés en atraer hacia el consumo
audiovisual de la cinematografia, la television, el comic y los videojuegos.

La expresion multimedia en Internet y cibermedios (on line) y las consolas de videojuegos estacionarias en red
deja ver claramente que la red de redes es el lugar propicio para la flexibilizacién de la estructura de los
contenidos en diversos lenguajes, los sistemas expresivos de texto, audio, el video, fotografia, graficos fijos y
animados, el uso de las tipografias, fondos, color, formas y dimensiones visuales y auditivas, son aplicables a
todos los tipos de sitios web y cibermedios de los cuatro campos categorizados que segun su objetivo pueden
disefiar el uso de uno u otro lenguaje en mayor o menor medida y con ello organizarse en diversas posiciones
fisicas en la pantalla o interfaz para buscar su integracion e interrelacion.

Las semejanzas encontradas entre estos sitios web radican en la posibilidad de aprovechamiento del lenguaje
multimedia con fines de estructura y organizacion de la informacién que resultan infinitas gracias al avance de
las tecnologias, y que atienden como principio al disefio y estructura de un periddico tradicional mas inclinado al
uso del texto y la imagen fija; pero el objetivo del sitio y el publico que persigue alcanzar determina si se utiliza
mas el video, la imagen animada o el audio para apoyar el disefo en ellos y en menor medida en el texto y en
la imagen fija. Por su parte las consolas de videojuegos en red como campo del entretenimiento estan
emparentadas con el cine, la television, el video y el codmic, y se suman al Internet y con ello impulsan la
comunicacion interactiva y la comunicacion interpersonal y grupal en las redes sociales aprovechando los
recursos tecnologicos de la telecomunicacion y la telematica, ademas estimulan el pensamiento asociativo con
los iconos, las metaforas y zonas interactivas de la pantalla.

Por su parte, las caracteristicas en cada campo de la dimension de los medios moviles expande las
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posibilidades de los procesos comunicativos ya que relativiza el tiempo y la distancia pues se puede estar
comunicado, en forma global, en todo momento al haber conectividad. Es en esta dimension donde
mayormente se aprecia la flexibilizacion de la estructura de los contenidos en diversos lenguajes por la
ampliacion de las opciones, aplicaciones, funciones y servicios que ofrecen estos dispositivos, principalmente el
teléfono celular. Y donde la integracién, asociacion e interrelacion de la informacién requiere de mayor
efectividad, con coherencia en ese entorno de interaccion (Scolari, 2004: 110), de ahi que el pensamiento
asociativo con los iconos y la metafora cumplan una funcion primordial en el proceso comunicativo interactivo y
multimedial de estos medios. En este sentido se revaloran las cualidades del icono y entre ellas se prioriza la
semejanza que debe guarda el icono con el objeto que representa atendiendo a que el grado de iconicidad de
éste debe responder a la capacidad del icono para identificar el objeto, proceso o idea que representa; pero
ademas el lector o interpretante del mismo debe tener una experiencia y conocimiento que sea similar a lo
representado, a su significacion y sentido para poder decodificarlo (Moreno, 2002: 118).

Las semejanzas encontradas entre los dispositivos méviles (teléfono celular, tableta, consola portatil,
reproductores de musica, etc.) radican en su interconexioén al Internet, la interconectividad de los aparatos, su
uso desde cualquier sitio, su nivel de asociacién en la iconografia, de uso del lenguaje multimedia, su
estimulacion a las redes sociales, el intercambio y la comunicacién interactiva, entre el usuario y la maquina, y
dentro de ella la comunicacion interpersonal y colectiva mediada por la tecnologia y los aparatos.

5. CONCLUSIONES

Considerando los resultados del estudio del que parte este analisis se identifica que las caracteristicas del
lenguaje multimedia contribuyen a la flexibilizacion de la estructura de los contenidos de diversos lenguajes,
soportes y campos. Se detecta que la forma de utilizar los lenguajes se puede abordar desde la creatividad y
redaccion para adecuarlos a las exigencias o cualidades de cada sistema expresivo (textual, auditivo, visual, o
audiovisual), con ello la configuracion fisica de la informacién es adaptable a los diversos lenguajes y sus
formatos.

Por un lado las aportaciones del Internet contribuyen al uso del lenguaje multimedia y a sobredimensionar su
aplicacion. Se aprecia una alta tendencia a disefar sitios multimedia debido a la demanda que esta ejerciendo
el usuario al navegar entre el video, el audio, el texto, las fotografias, las animaciones y su participacion en las
redes sociales, en donde una de las limitantes es unicamente el idioma ya que la distancia se ve salvada con la
interconectividad en red. Ademas el aumento de la oferta de informacion en cibermedios y de uso de consolas
estacionarias de videojuegos en red estimulan el intercambio de las informaciones, actividades constructivistas
y del pensamiento asociativo con una intercomunicacion a nivel internacional en la pantalla del juego. En
contraposicién a una saturacion informativa el usuario del entorno multimedia y la comunicacion interactiva
refleja un agrado por el uso del sistema.

Por otro lado los medios mdviles representan una de las opciones mas sobresalientes en el desarrollo del
lenguaje multimedia. En ellos se percibe claramente la convergencia, integracion, interrelacion y asociacion
informativa y de lenguajes, la vinculacién, navegacion, hipertextualidad e hipermedialidad. Hoy mas que nunca
la comunicacion entre emisor y receptor y la retroalimentacion esta potenciada por la tecnologia desde
cualquier lugar y en cualquier tiempo. Aunque, por otra parte, el problema visual de su pantalla exige una
presentaciéon y asociacion de iconos interactivos mas que del lenguaje multimedia propiamente, lo que deviene
en una alta carga semioética y una exigencia cognitiva para la interpretacion del signo. A pesar de que su
pantalla es pequefa y tiene una complejidad para la visualizacién del Internet y otras funciones inherentes al
sistema, se compensa al usuario con el beneficio de la localizacion y conectividad en cualquier lugar, su
transportabilidad y acceso a funciones y servicios y principalmente la comunicacién en las redes sociales como
uno de sus grandes aportes. Asimismo se detecta el interés de la industria por lograr la acelerada convergencia
de funciones hacia el teléfono celular que aglutina la llamada telefonica, el envio de mensajes en red, los
servicios de agenda, las funciones de la tableta tactil, las funciones multimedia de grabadores, reproductores y
receptores de audio, video y fotografia, etc., absorbiendo las cualidades de los demas aparatos maoviles para
satisfacer gustos y preferencias del usuario.

De igual forma se debe considerar que los diversos soportes (fijos, en linea o en movilidad) tienden a modificar
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la forma de presentar la informacion en la pantalla del aparato del que se trate. En el estudio realizado se
identificd que el soporte y el tamafo de su pantalla determinan el nivel y forma de interactividad por cuestiones
de percepcioén, de localizacion, de organizacion, dependiendo de la caracteristica estacionaria, en red o de
movilidad.

Se detectan tendencias particulares en cada campo de aplicacion de la expresion multimedia en los soportes
fijos (off line): en el de la informacién la aplicacién suele ser mas hipertextual; en el de la educacion se
desarrollan mayormente materiales multimedia interactiva como apoyos didacticos atractivos a los sistemas de
ensefianza bajo un modelo constructivista y colaborativo; en el de las empresas e instituciones se prefiere
ofertar los productos y servicios a través del sitio web; en el del entretenimiento o la ficcion el nivel de
produccién de materiales multimedia interactiva es muy alto y responde a caracteristicas especiales y a las
estrategias de las grandes empresas con impacto internacional de venta de productos.

Y tal como lo hemos expresado al inicio de este trabajo el mismo esta enmarcado en la region fronteriza
México-Estados Unidos donde los beneficios que se obtienen en la produccion y uso del lenguaje multimedia en
productos especificos es el rapido acceso a la tecnologia de punta al poder adquirir dispositivos y aparatos
digitales, a costos mas accesibles y de forma mas rapida, que si se obtienen via el centro de México; ademas
se intercambian habitos, costumbres y experiencias con relacion a la tecnologia entre las poblaciones de los
dos paises, sumado a ello a través de los sitios web multimedia y los cibermedios se aportan informaciones y
servicios propios de la region, por lo que representa un mercado binacional y una interacciéon comunicativa
entre los pueblos fronterizos.

Finalmente se percibe que la densidad informativa sigue siendo un problema en la estructura del lenguaje
multimedia y a ello se suma la legibilidad, visibilidad y audicién para una adecuada descodificacion que el
usuario debe realizar sobre la informacion. El desafio para el disefiador y el comunicador de las sociedades
modernas no solo implica superar la brecha digital, aun presente en muchos paises, sino la necesidad de
desarrollar estrategias que satisfagan una constante alfabetizacién sobre este nuevo lenguaje y sus modelos de
comunicacion que no quede desfasado de la evolucion tecnolégica e industrial y que permita una verdadera
comunicacion para la empatia entre el ser humano. En este contexto desde los diversos campos del estudio
reconocen que el usuario no logra una total interrelacion y asociacion de la informacion entre los sistemas
expresivos del lenguaje multimedia ya que no sabe discernir con facilidad el contenido de la sobredimension
informativa, cuando mucho cuenta con la ayuda, para acceder a la informacion disefiada, de una reticula
estética en donde todos los elementos informativos dependen del tépico principal.

Ademas no hay una clara comprension sobre la comunicacion interactiva ya que es entendida en diversas
formas por los disefiadores, expertos y operadores de los cuatro campos categorizados. Para los productores
y/o disefiadores multimedia es una comunicacién que responde a las acciones del usuario; para los expertos de
empresas e instituciones permite al usuario tener un libre control sobre como y cuando obtener cierta
informacion; los expertos en los cibermedios determinan que es una opcion de difusidon-recepcion de doble via;
los operadores de telefonia celular la entienden como una comunicacién a través de la tecnologia donde el
emisor presenta opciones para comunicarse con el receptor; los productores y usuarios del sector educativo la
definen como la comunicacién que se da a través de los medios electrénicos, pudiendo ésta ser sincrénica o
asincronica.

Ante esto se afirma la necesidad de explorar la narrativa hipertextual, multimedia e hipermedia, y con ello la
comunicacion interactiva, desde diversas Opticas para desentrafiar su complejidad, considerando visiones como
la de Scolari (2008: 220-225) cuando expone que se debe abordar el estudio de estas nuevas propuestas
narrativas a través de una perspectiva semioética de las hipermediaciones, una taxonomia de las interfaces y de
las formas de comunicacion que emergen en la World Wide Web, ya que segun dice los procesos de las
hipermediaciones estan remodelando los lenguajes de los viejos medios.
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