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Resumen

El presente trabajo expone el concepto de interfaz cultural como alternativa para el
campo de la produccion audiovisual digital. Para ello se aborda el desarrollo de las
interfaces y la actual cibercultura, asi como las exigencias de la produccion audiovisual
a partir de la llegada de la era digital; por Gltimo, se propone como la interfaz cultural

puede utilizarse para el disefio creativo de proyectos audiovisuales contemporaneos.

Abstract

The present work exposes the concept of cultural interface as an alternative for the
field of digital audiovisual production. For this, the development of the interfaces and
the current cyberculture are approached, as well as the surgical requirements in
audiovisual production from the arrival of the digital age; finnaly, it is proposed how the
cultural interface can be used for the creative desing of contemporary audiovisual

projects.



Introduccion

En el terreno de la produccion audiovisual digital, la interfaz cultural se constituye
como un elemento creativo que sirve al conceptualizar nuevas propuestas y disefiar
innovadores proyectos comunicativos. Para desarrollar esta idea el presente trabajo realiza
un recorrido por diversos autores que ayudan a comprender el fenomeno de la digitalidad,
las caracteristicas comunicativas del medio audiovisual y de qué manera la interfaz cultural
puede utilizarse como una herramienta creativa.

Finalmente se conceptualiza el disefio de la aplicacion mévil “Circular” que se
fundamenta en la propuesta de utilizar a la interfaz cultural para crear proyectos
audiovisuales digitales, son precisamente los usuarios quienes utilizaran las herramientas
proporcionadas por el productor para comunicarse y generar el contenido audiovisual que
se consume dentro de la plataforma.

Es asi como se realiza el siguiente recorrido:

En el primer capitulo se presentan algunos momentos socio-historicos que dieron
origen a la interfaz tecnoldgica, hasta llegar al momento historico donde converge con los
objetos culturales y comunicativos convirtiéndose en interfaz cultural. De esta forma, se
avanzara al segundo capitulo donde se muestran los componentes de la produccion
audiovisual digital, tomando como centro al medio audiovisual y su capacidad de sintesis
comunicativa, con el proposito de poder vislumbrar como la interfaz cultural puede
convertirse en una gran herramienta de comunicacion.

En el tercer capitulo se retoman los planteamientos vertidos para formular una
hipotesis: El factor de la interfaz cultural, con base en el medio audiovisual y la

interactividad con el usuario, deriva en una capacidad creativa y se convierte —dentro del
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terreno de la produccion audiovisual digital— en una interfaz productiva, al tener la
capacidad de disefiar y producir diversos proyectos comunicativos de corte digital.

Por ultimo, en el cuarto capitulo se lleva a la praxis la interfaz productiva a través
del disefio de la aplicaciéon movil “Circular”, un proyecto comunicativo que conectara redes
de usuarios locales con diversas interacciones en tiempo real generando noticias
colaborativas, su estructura se fundamenta en el potencial creativo de la interfaz cultural a
través del prosumidor.

Enunciado

La interfaz cultural como potencial creativo en la produccion audiovisual digital.

Hipotesis

La interfaz cultural dentro de la produccion audiovisual digital se constituye como
un potencial creativo para el desarrollo de nuevos proyectos en el escenario tecnolégico y

comunicativo actual.

Metodologia

La presente investigacion utiliza una metodologia de corte descriptivo, ya que
busca detallar las caracteristicas socio-histéricas de la interfaz cultural y su capacidad

comunicativa.

Al inicio nos apoyamos en un marco histdrico que describe el desarrollo de la
interfaz tecnoldgica hasta convertirse en interfaz cultural, posteriormente tomamos teorias

y escritos postulados en el campo de la comunicacion y la produccion audiovisual para
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abordar los fenémenos dentro del contexto social actual, por Gltimo realizamos un analisis
empirico con estudios de caso que se apoya en productos digitales audiovisuales que han
sido generados por medio de la interfaz cultural, con el fin de conocer las caracteristicas y

el funcionamiento practico que esta tiene en la produccion audiovisual contemporanea.
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Capitulo 1

De la interfaz a la interfaz cultural

Para mostrar el desarrollo de la interfaz cultural es necesario comprender que
comenzd siendo una interfaz tecnologica. Es por eso que en el presente trabajo se aborda
la creacion del ordenador como un eficaz instrumento de calculo, antecedente que
posibilito el origen de las interfaces informaticas, las cuales intercambiaban la
informacion entre ordenadores y humanos mediante el uso de lineas de comando.
Posteriormente como un esfuerzo por efectuar una interaccion mas accesible para el
publico en general, se cred la interfaz grafica de usuario, utilizando como medio a un
monitor, un teclado y un mouse para la manipulacion de iconos y representaciones

graficas dentro de la computadora.

Dichas interfaces utilizaron metaforas y representaciones tomadas de expresiones
culturales existentes con el objetivo de ser comprendidas por los usuarios, impulsando
la relacion entre la tecnologia digital y el entorno sociocultural, aspectos por los cuales
se desarrollé el concepto de “Interfaz cultural” propuesto por Lev Manovich (2005). A

lo largo del primer capitulo profundizaremos sobre todos estos aspectos.

1.1 El concepto de interfaz

El término interfaz se origina de la palabra inglesa inferface que —en 1882— el
fisico irlandés James Thomson Bottomley formul6 por primera vez para referirse a una

superficie capaz de separar dos sustancias liquidas (Scolari, 2018).
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Sin embargo, actualmente el vocablo es principalmente aplicado al campo
tecnologico, la Real Academia Espafola define interfaz como: una “conexion o frontera
comun entre dos aparatos o sistemas independientes” (Real Academia Espafiola, s.f.),
un enlace por el cual les es posible compartir datos, informaciones y procesos. En su
sentido mas basico las interfaces son cominmente comprendidas como “herramientas”
que gracias a su ergonomia permiten a los usuarios realizar tareas especificas y precisas;
en este caso la maquina opera y ejecuta pasos e instrucciones, mientras que el sujeto es

quien decide que accion realizar.

Carlos Scolari (2018), en el libro Las leyes de la interfaz, menciona que para dar
sentido a la palabra interfaz se han tenido que emplear diversas metaforas, cada una

muestra algunos aspectos y oculta otros.

A partir de la metafora de un espacio, Scolari propone entender el concepto de

interfaz como un “entorno de interaccion donde diferentes actores humanos y

tecnologicos intercambian informacion y ejecutan acciones” (p. 32), por otro lado, Pierre

Levy (2007) propone llamar “interfaces a los equipos de materiales que permiten la

interaccion entre el universo de la informacion digitalizada y el mundo ordinario” (p. 22).

Es por eso que las inferfaces pueden comprenderse como ambientes tecnologicos donde

se estructura la comunicacion entre ordenadores y usuarios.

Para ser comprendidas por las personas las interfaces toman como referencia
formas culturales y su uso en la vida cotidiana, generando un simil del entorno digital a

partir del mundo ordinario.
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1.2 El ordenador como soporte de la interfaz

Las interfaces informaticas son en si mismas objetos intangibles, su invencion se
concibio gracias a que existe un instrumento material que les otorga sustento y origen: El
ordenador. Esto nos recuerda que el caracter de las interfaces inicia desde componentes

intrinsecamente tecnologicos.

La capacidad humana de crear alternativas a problemas de la vida cotidiana ha sido
un elemento crucial para conseguir el desarrollo de las sociedades actuales, a través del
tiempo se ha manifestado la necesidad de elaborar instrumentos cada vez mas sofisticados.
Hasta donde nuestra temporalidad vislumbra, la invencion de los ordenadores digitales es
una de las mas significativas debido a que provocé un entramado de nuevas relaciones y

condiciones sociales.

Anteriormente, el humano habia fabricado algunas herramientas que le facilitaban
la elaboracion de calculos matematicos como el dbaco, las reglas de calculo, las tablas de
multiplicar y las calculadoras mecénicas, sin embargo, el aumento poblacional de inicios
del siglo XX hizo necesaria la elaboracion de un nuevo instrumento capaz de realizar
estadisticas mas complejas. En ese entonces esta actividad se encontraba en manos de
grupos muy grandes de personas conocidas como computadores. Este término solia ser
ocupado para los sujetos que trabajaban en hacer calculos todo el dia, una actividad que
dependiendo de la dimension de las operaciones podia durar meses o incluso afios

(Rodriguez, 2011).
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Fue asi como a diversos pensadores les surgio la inquietud de crear una maquina
que realizard operaciones mas complejas para reducir el costo, tiempo e indice de error que
ocasionaban los grupos de computadores humanos. En un principio, los prototipos se
concentraron en resolver esta encrucijada y solamente mediante su largo desarrollo fue

posible vislumbrar al sorprendente invento que hoy en dia se conoce.

Charles Babbage es considerado el gran pionero de la computacion debido a que
fue el primero en idear un mecanismo capaz de realizar grandes cantidades de calculos a
diferencia de sus sucesores, desde el aio 1820 comenzo a trabajar en la conceptualizacion
de la mdquina diferencial; 1a primera computadora mecénica ideada para realizar tablas
matematicas. Cuando Babbage estaba perfeccionando su méaquina diferencial analizo la
posibilidad de que su computadora ejecutard operaciones matematicas generales y, ademas,
contard con la capacidad de realizar instrucciones intermedias con base en los resultados

obtenidos, nombrando a esta mejor version mdquina analitica (Lahoz, 2005).

A pesar de trabajar mas de diez afios en la elaboracion de ambos modelos,
ninguno llego a concluirse debido a que Babbage realizaba continuos cambios y los
recursos tecnologicos de la época no serian suficiente; no obstante sus aportaciones
fueron muy valiosas y estimularon la exploracion de posteriores modelos al formular el
mecanismo base que utilizan las computadoras actuales, integrado por: unidad de control,
unidad de procesamiento, memoria capaz de almacenar hasta 1’000 nimeros de 50
digitos, dispositivos de entrada por donde se administraban las tarjetas perforadas con los
datos e instrucciones, y dispositivos de salida que otorgaban impresos los resultados de

los calculos (Rodriguez, 2011). Babbage tomo la idea de dar instrucciones a la maquina
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por medio del uso de tarjetas perforadas de Joseph Marie Jacquard, un comerciante
francés que en 1801 construy6 un telar controlado por medio de estas tarjetas, que
permitian a la maquina ejecutar pasos para elaborar ciertos tipos de tejido (Castrillon,

2002: § 2.12).

Asimismo, la matematica Lady Ada Byron, considerada la primera programadora,
le propuso a Babbage que las instrucciones de las tarjetas no se escribieran en sistema
decimal, ya que a pesar de ser lo mas logico y sencillo para la mente humana, se volvia
dificil de manipular en dimensiones numéricas, la propuesta de Byron se basaba en
formular operaciones combinadas entre el cero y el uno: un mecanismo mas sencillo de
procesar para la maquina (Fournier, 1989). Desde este momento historico se comenzaron
a observar cuestionamientos y adaptaciones a la forma en que se podian realizar los

procesos entre la maquina y quien la programaba.

Mas adelante se le conocidé como sistema binario a este tipo de lenguaje. Aunque
el planteamiento se inici6 originalmente en 1703 por Gottfried Leibniz, se retomo en
1847 por George Boole y posteriormente se perfeccion6 por pensadores como Claude E.
Shannon y John von Neumann, quienes desarrollaron teorias por medio del sistema
binario para permitir optimizar el funcionamiento de las computadoras y el intercambio

de informacion de manera eficiente.

Poco maés de cien afios después de los planteamientos de Babbage y su maquina
analitica, los avances tecnologicos de la época y el desarrollo de la electricidad hicieron
posible el surgimiento de los primeros modelos de computadoras electromecanicas,
algunos llevados a la practica por el aleman Konrad Zuse que en 1936 cre6 la Z1, una
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computadora mecénica que funcionaba a partir de operaciones binarias y utilizaba un
convertidor a decimal para otorgar los resultados. Este modelo planteaba utilizar
programas por medio de cintas de 35mm cambiadas dependiendo del tipo de operacion,
sin embargo, la Z1 tuvo algunas deficiencias al realizar operaciones llevando a Zuse a
diseiar las computadoras Z2 y Z3 en 1939 y 1941 respectivamente, esta tltima muy
significativa debido a que es la primera computadora programable y totalmente
automatica, considerada como la primera maquina universal de Turing llevada a la
practica. Aunque fue destruida durante un bombardeo contra la Alemania nazi, Zuse
buscé reemplazarla por lo que en 1945 termind el ultimo ejemplar de su serie, la
computadora Z4 que esta vez utilizaba tarjetas perforadas en vez de cinta de 35mm, lo

que facilitd su programacion y capacidad de calculo (Rodriguez, 2011).

Zuse contd con escaso apoyo del gobierno aleman antes de la Segunda Guerra
Mundial, cuando el conflicto estalldé no se consideraron prioritarios sus inventos (a
pesar de que pudieron haber sido relevantes en la lucha contra Los Aliados), al
encontrarse en Alemania se mantuvo aislado de los descubrimientos y las teorias que se

plantearon en otros paises del mundo.

No obstante, es interesante resaltar el disefio de las computadoras y el interés
que se tenia en intercambiar informacién con quienes las programaban, esta constante

se comenzaba a gestar en diferentes partes del mundo.

1.2.1 La semilla de la programacion: Alan Turing y la maquina universal
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Poco antes del conflicto de la Segunda Guerra Mundial mientras Konrad Zuse
fabricaba la serie de computadoras Z1, Z2, Z3 y Z4, un matematico britanico del Kings
College llamado Alan Turing elabord una teoria que posteriormente permitio realizar a
las computadoras diversas funciones, en su articulo titulado “on computable numbers,
with an application to the entscheidungsproblem”, en espanol, “sobre numeros
computables con una aplicacion al problema de decision” conceptualizé lo que se conoce

como la mdquina universal de Turing.

En ese entonces rondaba en la 16gica matematica el cuestionamiento de si un
algoritmo, es decir un conjunto de reglas preestablecidas, era capaz de instruir a una
computadora para realizar cualquier operacion matematica y obtener los resultados sin
necesidad de razonamiento, fue asi que nacio la idea de una computadora capaz de
realizar cualquier procedimiento matematico por si sola, inicamente programando el
algoritmo general que le indicaria la manera de resolver cada operacion. El planteamiento
fue refutado por Turing quien postuld que a pesar de existir algoritmos capaces de indicar
a las computadoras los pasos a seguir, no todos los problemas matematicos podrian
solucionarse con esta caracteristica debido a que hay algunos que necesitan de cierto nivel

de razonamiento humano (Copeland, 2012).

No obstante, podria existir una misma computadora capaz de procesar varios

algoritmos programables por medio de la configuracion de las siguientes partes:

1. Memoria: Conformada por una cinta dividida en casillas, cada celda contiene
un dato. La memoria cambia constantemente de datos y funcion, segin el

procedimiento que se requiere.
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2. Cabeza lecto escritora: Se mueve a través de la cinta de la memoria y es
capaz tanto de leer como de reescribir los datos de las casillas.

3. Tabla de acciones o reglas (programa): Algoritmos que indican a la cabeza
lecto escritora los pasos que se deben seguir para realizar determinadas
operaciones; por ejemplo, hacia donde debe desplazarse, la operacion que
debe hacer, entre cuéles datos que estan almacenados en la memoria, es asi
como las instrucciones se vuelven programables.

4. Oréculo: Caja que ayuda a computar una funcién en un solo paso (Lahoz,

2005).

A partir de este momento se conocid como mdquina de Turing a las
computadoras capaces de resolver un determinado problema matematico, en cambio
la maquina universal de Turing es aquella capaz de solucionar cualquier problema
matematico que pueda hacer una maquina de Turing normal, siempre y cuando este
pueda solucionarse por medio de un algoritmo (Lahoz, 2005), permitiendo a un
mismo aparato procesar diferentes tareas. Este progreso en los ordenadores modificd

la interaccion dentro de las interfaces informaticas.

Durante el conflicto bélico de la Segunda Guerra Mundial (1939-1945)
comenzaron a surgir los primeros ordenadores electronicos, debido a que se manifesto la
preocupacion por manipular y descifrar grandes cantidades de informacion, sobre todo
por parte de los paises Aliados, los cuales tenian demandas muy especificas e invirtieron
en la elaboracion de modelos informaticos que provocaron muchas innovaciones dentro

del campo.
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Los primeros ordenadores electronicos eran mas rapidos y eficientes, podemos
resaltar al Atanasoff Berry Computer (ABC) que en 1942 John Vincent Atanasoff hizo en
colaboracion con Edward Berry en la Universidad de lowa y posteriormente sirvio de
inspiracion para la creacion de la computadora ENIAC, fabricada en 1946 por John
Mauchly junto con Presper Ecker y un grupo de apoyo, con el propdsito de calcular en
menor tiempo que los computadores humanos los tiros de artilleria que daria Estados

Unidos (Rodriguez, 2011).

Asi se identificd como computadoras de primera generacion a los ordenadores
totalmente electronicos, los cuales se posicionaron como la forma de célculo mas veloz
de la época, estas maquinas se caracterizan por el uso de tubos de vacio para intensificar

las corrientes de electricidad (Molero, 2016).

A pesar que la computadora ENIAC era una méaquina universal de Turing tuvo
algunos imperfectos: tenian que cambiarse grandes cantidades de cables por cada
operacidn, contaba con una memoria limitada y maquinaba en decimal en vez de binario,
aunque era mas simple para los programadores esta situacion llego a entorpecer los
calculos. La ENIAC no era la mas practica en comparacion a otras computadoras, no
obstante, contd con una gran difusion al promocionar el cumplimiento de objetivos
comerciales; como resultado se dio una explosion a nivel mundial en la produccion de las

computadoras y por ende de las interfaces informaticas.

John von Neumann (compafiero de Mauchly y Eckert en la construccion de la
EDVAC, sucesora de la ENIAC), escribié un borrador donde detalld en profundidad el
funcionamiento de este ordenador, considerandolo el primer cerebro electronico, similar
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a como lo postulé Babbage y Turing, se conformaba de 5 importantes partes: unidad de
control encargada de ejecutar las instrucciones, memoria contenedora de los datos y
programas, unidad de calculo capaz de realizar las operaciones, ademdas de mejorar los
elementos de intercambio de informacion entre la computadora y quien interactiia con
ella, asi como los sistemas de entrada y salida de datos por los que se recibia y enviaba la
informacion, todo esto partiendo de las conclusiones de la EDVAC como fundamento

(Rodriguez, 2011).

Aunque hasta este momento habia sido casi nula la consideracion de incluir texto
para dirigirse al programador, no faltaria mucho tiempo para que se comenzaran a
distribuir diversos ordenadores que tomaban este planteamiento para llevarlo a la

practica como: el EDSAC, la BINAC y la UNIVAC 1.

1.2.2 Operatividad de la interfaz

Durante el periodo anterior el acceso a los ordenadores solo se realizaba por
medio de los programadores y paulatinamente también por operadores con
especializacion del tema. Para que diferentes usuarios sin posibilidad de costearse estos
equipos accedieran a su funcionamiento, debian pagar por los célculos que deseaban
realizar. Primero se preparaba en papel la operacion que se requeria con la informacién
del célculo, esta se entregaba al operador, el cual introducia los datos a la computadora
en tarjetas perforadas, una vez obtenidos los resultados la computadora también los
registraba por medio de otras tarjetas perforadas, después la informacién se interpretaba
por los operadores y se entregaba al usuario, quien en caso de no haber hecho algun paso

correctamente tenia que repetir todo el procedimiento (Rodriguez, 2011).
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El funcionamiento de las computadoras y, por ende, la génesis de las interfaces

digitales tiene su base operativa en la capacidad de procesamiento de grandes calculos

numéricos a través de la programacion binaria, que posteriormente se desarrollaria como

un lenguaje.

Hasta ahora hemos visto que las interfaces son consideradas como un espacio o
estructura donde se configura la comunicacion entre diferentes participantes y sistemas,
para comprenderla mejor en el &mbito de los sistemas informdticos es necesario resaltar
dos condiciones que le dieron origen: Por un lado, el llamado hardware, un complejo
mecanismo compuesto de diferentes partes fisicas que articulan su funcionamiento,
como se menciono entre estas se encuentran: la memoria, unidad de control, unidad de
procesamiento, los circuitos eléctricos, ademas de dispositivos de entrada y salida de
datos. Por el otro lado, el software, que consistia en la configuracion de programas y
ordenes a partir del codigo binario, el cual poco a poco se consoliddé como el primer
lenguaje computacional que por medio de millones de operaciones combinadas entre el
cero y el uno (apagado/prendido o no/si) permite ejecutar ciertas instrucciones, de
acuerdo a las operaciones o tareas a realizar, a partir de este mecanismo es que se puede

tener un control bastante preciso del funcionamiento.

Cuando las computadoras fueron capaces de resolver grandes calculos
rapidamente y ejecutar distintas instrucciones gracias a la programacion, surgio la
inquietud de expandir los lenguajes y codigos, tiempo después estos configuraron la

base comunicativa entre el usuario no especializado y el ordenador.

1.3 Interfaz de usuario e interfaz grdfica de usuario
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Este apartado se dividird en dos momentos: el primero expondré a la Interfaz de
usuario como un puente para el intercambio de informacion a partir del codigo binario
(también llamado c6édigo maquina) complejo para la comprension humana, pero que
optimizo6 el funcionamiento de la computadora y abri6 paso a que existieran codigos mas
aproximados al entendimiento humano como las lineas de comando, punto de partida
fundamental en esta relacion e intercambio. En el segundo momento se abordara la

aparicion de los primeros signos graficos proyectados en dispositivos de salida,

consolidando a la Interfaz grafica de usuario, esta interfaz se caracteriza por el intercambio

efectivo de informacion entre la computadora y el usuario no especializado, a partir de
elementos iconograficos y sonoros representados por metdforas que provenian de

herramientas existentes en la vida cotidiana.

1.3.1 Primer momento: Interfaz de usuario

Esta relacion meramente de intercambio comenz6 entre los programadores y
operadores con las maquinas, profesionales que con el paso del tiempo fueron
reemplazados por usuarios no especializados. Como se menciono al inicio las interfaces
informaticas funcionaron como un puente para introducir datos y codigos de
programacion entre una computadora y una persona a través de tarjetas perforadas, este

esquema seria conocido como procesamiento por lotes (Molero, 2016).

En poco tiempo la creciente demanda de ordenadores los hizo posicionarse
como herramientas fundamentales para muchas areas. Al final de la década de los
cuarenta, el desafio para ingenieros eléctricos, matematicos ademas de los y las

programadoras, seria el de generar una programacion e infraestructura cada vez mas
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funcional y eficaz para las maquinas universales de Turing. Lo que trajo consigo la
implementacion masiva de los primeros softwares en la memoria del ordenador a los

cuales se accedia para realizar diversas operaciones y funciones.

Los llamados dispositivos de entrada experimentaron un cambio en este
momento, el teclado desplazo a las tarjetas perforadas, en un principio eran adaptaciones
de maquinas de escribir y del teletipo (Pérez, 2013), se podian capturar los datos de
forma mas veloz dentro de la computadora. Ademas, se implementaron “nuevos
dispositivos de salida” como paneles con leds més pequefios y una primera generacion
de monitores de CTR (tubo de rayos catodicos) los cuales serian el parteaguas en los
procesos de intercambio y comunicacion entre el hombre y la computadora, pero para

ese momento solo eran un dispositivo mas.

A pesar de no ser una maquina universal, hubo un ordenador que permitié por
primera vez visualizar elementos y funciones de una interfaz, delegando la mayor parte
de la salida de informacion a un osciloscopio (monitor) con resolucion de 256x256
puntos, donde se representaba la informacion que salia de la computadora. Este se
conoceria como Whirlwind, un ordenador construido a cargo del Laboratorio Lincoln del

MIT (Massachusetts Institute of Technology) en 1949.

Fue programado Unica y especificamente para su uso por la marina y fuerza aérea
de E.U.A para formar parte de su proyecto SAGE Semi Automatic Ground Enviroment
(en espafiol, medioambiente semiautomatico) un programa utilizado para hacer
simulaciones y modelos matematicos del trayecto de misiles, ademas de calculos
balisticos, la funcion del proyecto seria desarrollar un sistema de redes de estaciones de
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radar. Podria decirse que es el primer ordenador que sin pensarlo desarroll6 una
proto-visualizacion gréafica utilizable (previo al monitor), ademas de tener el titulo de la
primera computadora en intercambiar mensajes en tiempo real, esta caracteristica era
posible al usar los mismos equipos en diferentes ubicaciones. Lamentablemente este gran
ordenador fue de uso exclusivo de la marina y la fuerza aérea, asi que cuando terminé su
vida util se desmantel6 sin tener otro tipo de funcién mas que la inspiracion para modelos

posteriores (Pérez, 2014).

1.3.1.1 Ordenadores universales y la interfaz de usuario

John Mauchly y Presper Ecker (creadores de la EDVAC y ENIAC), mejoraron los
aspectos que habian fallado, creando en 1951 a su modelo sucesor: el ordenador UNIVAC
1. La primera computadora electronica universal de propdsito general, la cual contaba
con: unidad de control, unidad de célculo y la memoria contenedora de datos y
programas. El éxito de la UNIVAC 1 comenz6 cuando se puso a prueba su precision y se
programo para predecir los resultados de una contienda electoral, utilizando el

procesamiento que partia del codigo binario (Rodriguez, 2011).

En ese entonces las computadoras aun eran dificiles de mantener debido a su gran
tamafio y el coste econdmico necesario para su mantenimiento, por ello solamente
pudieron ser adquiridas por gobiernos, empresas y universidades. El lanzamiento de la
UNIVAC 1 y su comercializacion en serie, generé nuevos competidores como IBM,

Honeywell y RCA que comenzaron a entrar al mercado de ordenadores (Fournier, 1989).
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En 1954 seis afios después de la invencidn del transistor que sustituyo a los tubos
de vacio, comenzo la expansion de su uso, gracias a este artefacto pudieron mejorar
capacidades como mayor memoria y velocidad de procesamiento, también hubo un
desarrollo progresivo de los dispositivos de entrada y salida, ademas de reducirse el

tamafio y los costes de los ordenadores.

Paralelamente se perfilaba al monitor como el dispositivo de salida de
informacion principal, que era capaz de mostrar la interfaz de usuario, ahora representada
en forma de /ineas de comando: uno de los primeros lenguajes de programacion, lineas
de textos o numeros los cuales se mostraban en el monitor y funcionaban como un
mensaje/codigo entre la computadora y quien la usaba, es asi que se podia generar la

apertura o cierre de programas simples o soportes para el calculo matematico.

En 1956 se fabricaron computadoras como la 7X-0 “Transistorized Experimental
Computer” también de los laboratorios Lincoln del MIT, creadores de la Whirlwind,
soporte del que retomo algunos componentes, pero con la diferencia de que este si era un

ordenador de propdsito universal.

La TX-0 “Transistorized Experimental fue la primera computadora transistorizada
que integraba dispositivos de entrada y de salida como: lapiz dptico, teclado, ademas de
una impresora y monitor CTR de 512 x 512 puntos (el doble de capacidad que su
antecesora) por el cual se visualizaba cada vez mas informacion de salida, asi como los
datos que se introducian. El ordenador TX-0 daria el primer acercamiento a las interfaces

que no tenian que ser operadas por muchos usuarios, también utilizaban codigos de
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programacion mas accesibles, los cuales se acercaban lentamente al entendimiento

humano.

Para 1961 comenzaron su venta comercial, con el tiempo y a una gran velocidad
diversas instituciones bancarias, cientificas y educativas adquirieron, construyeron o

recibieron ordenadores que se modificaban y adaptaban de acuerdo a sus necesidades.

El creciente vinculo entre el ordenador y el usuario, fue colocando poco a poco
los cimientos para que las pantallas dieran vida a diversas representaciones, primero
alfanuméricas y posteriormente graficas, fundamentales para el proceso y desarrollo de la
interfaz de usuario. Fue cuestion de tiempo para que varios pensadores se percataran del

potencial grafico que tenian las computadoras en el intercambio de informacion.

1.3.2 Segundo momento: Interfaz Grafica de usuario

La interfaz grafica de usuario es el segundo paso en la relacion funcional de
intercambio de informacion que comenz6 con la “interfaz de usuario”, la diferencia
fundamental que se destaca en esta investigacion, es su capacidad para adaptarse a la
representacion e informacion iconografica, dicha estructura permitio que la interfaz
grafica de usuario se comunicara facilmente con el usuario. En este momento los
lenguajes de programacion mostraron su paulatina adaptacion hacia el lenguaje de las

imagenes.

Entre 1955 a 1965 se comenzaron a integrar todos los componentes separados del

ordenador en un solo equipo, paralelamente se desarrollaron diversos lenguajes de
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programacion que tenian como objetivo ser cada vez mas simples y accesibles, pues se

pretendia que con el tiempo los ordenadores se pudieran utilizar por cualquier persona.

1.3.2.1 Las primeras representaciones de objetos iconogrdficos

Gradualmente se fue moldeando la interfaz a partir de la representacion
iconografica de cosas reales y su uso en la vida cotidiana, abriendo paso a la

visualizacion grafica de la informacion dentro del ordenador.

La primera representacion iconografica en un dispositivo de salida fue Tennis
for two, un proto-videojuego creado y programado en 1958 por el fisico William
Higginbotham, quien se sirvio de un osciloscopio y su conocimiento en programacion
de codigos para radares de la fuerza aérea, construyendo la primera representacion
visual con la que se podia interactuar por medio de un monitor. El juego parte de una
metafora de un partido de tenis, en la superficie de la pantalla se visualizaba una
esfera que se desplazaba de un lado al otro, el golpe a la pelota virtual se hacia
girando una perilla cuando esta se aproximaba, “Tennis for Two” evidencid por
primera vez la capacidad comunicativa de las representaciones iconograficas, afios

después fue borrado sin registro alguno de la patente (Molero, 2016).

En 1959, dos afos después de que Harlan Anderson y Ken Olsen fundaron
Digital Equipment Corporation (empresa que buscaba a toda costa la creacion de una
computadora centrada en el usuario), pusieron a la venta el “PDP-1" Programmed Data
Processor, un ordenador comercial vendido en grandes cantidades gracias a que habia

reducido considerablemente su tamafio, ademas de sus costos de produccion. Algunos lo



catalogaron como el primer ordenador realmente interactivo, donde se incluian

funciones y programas con elementos graficos y sonoros.

Con el proposito de mostrar su capacidad de procesamiento y su facilidad de
programacion, en 1962 el “PDP-1" fue utilizado para probar el primer videojuego:
“Space War” (Molero, 2016), disefiado y programado en el MIT, este videojuego coloco

las bases en la creacion de modelos y esquemas graficos dentro de las computadoras.

El mismo afio Ivan Sutherland, estudiante del MIT, ide6 y desarrollé como
trabajo final para su proyecto de tesis, el programa Sketchpad a través del cual se
podia dibujar lineas o figuras basicas y modificarlas a voluntad (Negroponte, 1995), el
programa funcionaba con un boligrafo laser que activaba las celdas fotosensibles de
los monitores, (anteriormente visto e implementado en el Whirlwind), la primera

prueba se realiz6 en el modelo TX-2.

Sutherland fue la primera persona en desarrollar un programa con base en la
creacion y manipulacion de elementos graficos visibles a través de un dispositivo de
salida. Estos tres acontecimientos modificarian rotundamente las relaciones entre el
humano y la computadora, pues, expandieron un elemento cultural con el cual el

hombre se encuentra profundamente relacionado: La imagen.

1.3.2.2 Engelbart transmitiendo al futuro

Es en 1968 cuando se lleva a cabo “The mother of all demos” (en espaiol “la
madre de todas las demostraciones”) presentada por Douglas Engelbart, como se puede

observar en el video (MarcelVEVO, 2012), la primera videoconferencia transmitida entre
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varias universidades y centros de investigacion, mostrd diversos avances en el terreno de
la interfaz grafica de usuario y la computadora como soporte, ademas de incluir un nuevo

planteamiento en la forma de intercambiar informacién con los usuarios.

En dicha conferencia se trataron principalmente la adaptacion y creacion de
dispositivos de entrada y salida de informacion, uno era un teclado con sélo seis teclas
que pretendia sustituir al “QWERTY” sin mucho éxito, también se mostro el primer
cursor hecho de madera (el cual recibia el nombre de “raton” haciendo alusion al animal),
su funcionamiento se caracterizo6 principalmente por la seleccion de elementos
iconograficos y la posibilidad de desplazarse sobre la pantalla. Por otro lado, esta misma
pantalla se mostraria como el soporte de toda la informacion, permitiendo al usuario

interactuar con el contenido que veia.

Engelbart desarrollo el esquema “WIMP” acronimo de Windows, Icon, Menus
and Pointer, cuatro puntos aun vigentes hoy en dia.

Desde este momento los ments jerarquicos partian del principio de “hipertexto”,
fungiendo como ligas y accesos hacia diferentes ventanas o programas (se profundizara
sobre el hipertexto en el apartado de interfaz cultural). Entre los programas que se
presentaron estaban: las hojas de calculo y su funcionamiento y el bloc de notas, el cual
contaba con una representacion digital de una hoja en la que se podia escribir y visualizar
antes de imprimir su contenido, llevando como lema “WYSIWYG ” iniciales de “What you

see is what you get” (en espanol "lo que ves es lo que obtienes").

Las caracteristicas de WIMP fueron tomadas a partir de herramientas y objetos
que existen en el mundo fisico, sirviéndose de metaforas para ser visualizados en la
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pantalla, se tomaron formas culturalmente aceptadas en una poblacion, con el objetivo de
incitar una asociacion o familiarizacion por medio de representaciones ya conocidas. Este

planteamiento abriria el panorama para el concepto de “icono” en el mundo digital.

Cabe mencionar que Engelbart no pidio la patente de la mayoria de los avances
expuestos en esta demostracion, lo cual incit6 a las proximas generaciones a
profundizar en su trabajo. A partir de esta conferencia se observé con mayor atencion el

potencial comunicativo del campo grafico en la interaccion humano-computadora.

En esta exhibicion se sentaron las bases para muchas funciones que hoy en dia se
siguen utilizando, principalmente las que ayudan a la estructuracion, interaccion y uso de
la informacion dentro del ordenador, lo que antes era el software escrito linealmente fue

reemplazado por ventanas y menus desplegables.

Es importante mencionar que esta videoconferencia se conect6 en tiempo real
entre diferentes ordenadores a kilometros de distancia, también aportando uno de los

primeros eslabones para la comunicacion en red.

Los elementos presentados por Engelbart son el cimiento en el disefio de las
interfaces graficas de usuario, en las cuales el ordenador intercambia informacion con el

usuario a partir de un codigo visual y sonoro.

1.3.2.3 “El alto” y el camino a la comunicacion entre el humano y la maquina

La primera interfaz grafica de usuario disefiada especificamente para un

ordenador se conceptualiz6 y puso en practica por el equipo de investigacion y desarrollo
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Xerox PARC (Rodriguez, 2011), una division de investigacion de la compania Xerox
Corporation con sede en Palo Alto California, donde se desarrollaron varias ideas que

hoy se continuan utilizado, como el ethernet o la impresion con laser.

No obstante, su mas grande éxito en el campo de las innovaciones informaticas
fue la creacion de una computadora personal centrada en la representacion iconografica y
sonora, para ello se implementaron mas metaforas; como la del escritorio,
progresivamente también se agregaron programas visualizados en ventanas e imagenes
digitales. Un dato curioso es que el sonido desarrollé su mayor potencial a través de los
videojuegos, aunque habia programas de grabacion y reproduccion de audio desde los

afios cincuenta.

Los avances del software dieron como resultado la creacion del ordenador “El
Alto” en 1973, un soporte informéatico exclusivo para uso interno de la compania Xerox,
su costo era muy elevado para ser el primer ordenador personal comercializado, no
obstante, fue la primera computadora en integrar 6ptimamente un software grafico,

accesible y l6gico para usar los programas del ordenador.

La representacion virtual del escritorio se proyecta a partir de su contraparte fisica,
la cual toma al escritorio del mundo real y su funcién como contenedor de documentos, a
la vez que soporta diferentes ventanas o archivos con menus desplegables y/o botones con
diferentes funciones, los archivos y hojas modificables de esta interfaz grafica facilitaron
la experiencia de los usuarios, ejerciendo un uso total de los objetos representados en la

pantalla blanco y negro como se observa en el video (CuriousMarc, 2017).
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Steve Jobs, cofundador de la compafiia Norteamericana Apple, tuvo un
acercamiento con “El Alto” en los centros de investigacion de Xerox Parc en California,
donde pudo observar la forma en la que estaba construido y funcionaba, Jobs que en ese
entonces lanzaria la “Apple II” con un intercambio basado en lineas de comando, tomo
gran parte de los fundamentos del funcionamiento de este ordenador, lo que decantaria en
las interfaces graficas de usuario, pues constantemente se buscaban mejoras en el
intercambio de informacion, fue asi que salieron a la luz los primeros ordenadores
comerciales como Xerox Star de 1981, Apple Lisa en 1983,y Windows 1.0 lanzado en
1985 con base en las imagenes (Molero, 2016), este ultimo ordenador creado por Bill
Gates, se montaba también sobre el sistema de lineas de comando, teniendo dos formas
de operacion, una por codigo de programacion y otra grafica, todos estos avances dieron
pauta para la elaboracidon de nuevos modelos de computadoras, esta vez operados por una
sola persona sin necesidad de contar con conocimientos especializados en codigos de
programacion, la idea de la interfaz grafica de usuario a su vez fue retomada por
diferentes marcas como: las Comodoro o el viejo conocido /BM, que expandieron el
numero de ordenadores a nivel mundial, ademas hubo otras maneras de desarrollo como
el software libre planteado a finales de los ochenta y establecido a inicios de los noventa
(Rodriguez, 2011), sin mencionar los multiples proyectos amateur que se exploraban en

todo el mundo.

A partir de este punto se asegurd un progreso exponencial en la adquisicion de
computadoras por usuarios no especializados en temas informéaticos o computacionales,
es por eso que la interfaz grafica de usuario se adoptd como la nueva forma de

intercambio de informacion, utilizado elementos culturales como textos, imagenes,
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imagenes en movimiento y sonidos para el entendimiento y la funcionalidad de diversos
programas, los cuales con el paso del tiempo se perfilaron como las nuevas herramientas
de trabajo para el humano, caracteristicas reflejadas y desarrolladas también en los

medios de comunicacidén masiva.

Las computadoras y su soporte tecnoldgico se manipulaban a partir de las
diferentes formas culturales, con las que cualquier persona interactuaba en la vida

cotidiana, entendiendo de manera mas sencilla sus funciones y programas.

A continuacion, se enlistan los componentes que reforzaron la creciente
comunicacion efectiva entre el ordenador y el usuario, los cuales siguen vigentes hasta

la fecha:

A) La ventana: Segiin Manovich (2005) se ha representado desde el siglo XVI
como una puerta a otra realidad y a otros mundos, en la era digital se les considera

portales o entradas a diversos espacios, tiempos y/o universos.

Menciona Nicholas Negroponte (1995) que las ventanas tienen un trasfondo
espacial, ya que posibilitan un estado o sentido de inmersion y de profundidad a través de
ellas, son usadas como un soporte grafico en el que se visualiza cualquier tipo de
informacion, representando partes de la realidad a través de este portal, anteriormente
eran ocupadas para recibir cddigos infinitos de ceros y unos, ahora por medio de los bits
toman forma y apariencia de las cosas fisicas con las que interactuamos. Esta
representacion se encuentra intrinsecamente desarrollada con las pantallas de diversos

dispositivos, que van desde computadoras hasta teléfonos moviles inteligentes.
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B) La metafora: Puede ser considerada la sustitucion o traspaso de las propiedades
y cualidades de un objeto a otro, a partir de una palabra que tiene una representacion
similar, un ejemplo podria ser la papelera de reciclaje que se retoma de un bote de basura,
ya que estos comparten la misma funcion de desechar cosas-archivos. El pensamiento de
la metafora fue tomado en 1968 por Douglas Engelbart quien coloco los cimientos de la
interfaz grafica de usuario, pues desarrollé y conceptualizé la capacidad de seleccionar
objetos fisicos y transformarlos en elementos virtualizados, estos se encontraban dentro
de un espacio determinado llamado escritorio; “/a metafora del escritorio” se aplicaria
para la conceptualizacion, funcidn y representacion del espacio virtual, convirtiendo a las
metaforas en la piedra angular de la comunicacion entre el hombre y la computadora,
pues tomaba cualquier objeto o herramienta y su funcionamiento para representarlo y
usarlo.

C) Representacion iconica: Los iconos fungen como accesos a diversos programas
y herramientas, adaptados y representados a partir de objetos fisicos, los cuales son
visualizados en el monitor de la computadora como representaciones graficas de objetos
culturales (Manovich, 2005). “A través de la visualizacion y representacion iconica, el
usuario interactla con un ambiente casi real, donde se muestra reflejado y proyectado
todo su mundo sobre el espacio de la pantalla” (Gutiérrez, 2017).

Es asi como la representacion iconografica abrid la posibilidad de integrar diversas
funciones y programas en la computadora, el icono tiene diversos beneficios en el
intercambio de informacion, pues se ocupa para una organizacion optima, ademas de

facilitar la interactividad con los soportes de la interfaz.
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D) Menus desplegables: representaciones graficas de listas desplegables que
pueden ser seleccionadas para ejecutar diferentes 6rdenes y accesos directos, sin
necesidad de teclear el codigo de programacion, se basan en el funcionamiento del

hipervinculo o hipertexto.

Estos cuatro elementos se encontraran en todos los planteamientos de las
interfaces graficas de usuario y hasta la fecha son funcionales por su familiarizacion

con el usuario.

1.4 Internet: la red de comunicacion que crecio junto con las interfaces

Es necesario hacer una breve mencion al proceso que consolidé a la red de
redes, el cual vio sus inicios en la década de los 60 con planteamientos de J.C.R.
Licklider (Molero, 2016), sobre una red galactica de informacion que se desarrollo en

paralelo a los programas y codigos de la interfaz grafica de usuario.

Estas ideas se retomaron de un sistema en forma de red que permitia el

intercambio de informacion y mensajes en paquetes de datos.

En 1969 se transmiti6 el primer mensaje, usando como soporte
comunicacional a ARPANET (antecesor directo de internet) que conectaba a la UCLA
(University of California), el SRI (Stanford Research Institute), la UC de Santa
Barbara y 1la UoU (University of Utah). Esta red se habia creado para la
comunicacion y el intercambio de informacion entre universidades norteamericanas
durante el contexto de la Guerra Fria, (el inicio de este programa gubernamental fue

para dar una respuesta al Sputnik 1), pero después el modelo de la red se colocaria
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como un ejemplo a seguir para otros sistemas de comunicacion basados en paquetes
de datos, para 1972 se tendrian conectadas alrededor de 20 universidades. También se
desarrollaron servicios como el correo electronico, los buscadores de direcciones, asi

como el primer navegador que servia a diferentes redes.

En 1981 se crea un protocolo que generalizo las especificaciones de los paquetes
de datos para las redes como MILNET o Teletel (Francia), por mencionar algunas, ya
que en 1984 la variedad de redes decantaria en la division de los dominios de internet,
asi como la asignacion de una direccion IP para cada computadora que accediera al

sistema de redes.

En 1989 se decide poner fin a ARPANET, al mismo tiempo que comienzan
los preparativos para un nuevo sistema de comunicacion a nivel global, llamado
World Wide Web, que por primera vez uni6 a todas las redes en una sola,
estandarizando los protocolos de navegacion hasta mediados de la década de los
noventa. A través de la transmision de paquetes de datos se podia conocer la
informacion que el usuario eligiera, transformandose progresivamente en un medio

de comunicacidén masiva.

A finales de los afios ochenta colisionaron la computacion, los sistemas de
redes informaticas, la comunicacion masiva, las nuevas formas de potencializar el
trabajo y la mejora en la vida del humano a partir de lo tecnolégico. Es asi como
germind una relacion compuesta por dos concepciones separadas en su origen, pero

intrinsecamente ligadas al humano: Lo tecnologico y lo cultural.



1.5 Interfaz cultural, la relacion entre la cultura y la tecnologia

Hasta este punto se ha visto progresivamente el desarrollo de la interfaz, desde su
sentido operativo hasta su uso, el cual se consolidd gracias a las representaciones
iconograficas, compuestas por diversos elementos culturales (textos, graficos, imagenes
y sonidos), los cuales permitian el intercambio de informacidn, poco a poco esta interfaz
incursiond en diferentes areas del conocimiento humano, donde los usuarios solo se
concentraban en la tarea que estaban realizando sin pensar en el proceso que la

computadora debia ejecutar.

No obstante, aliin se consideraba al ordenador como una herramienta y no como
un medio de difusion, este aspecto cambio con la globalizacion de la “WWW™, lo que
convirtid a las computadoras en el nuevo medio de comunicacién masiva capaz de que
gestionar los contenidos que creaban diferentes usuarios, esta interfaz permitia conectar
al individuo y sus significados culturales por medio de los ordenadores. Denotando dos

capas: una tecnologica y otra cultural.

1.5.1 El concepto de cultura

Es asi como se vuelve totalmente necesario reconocer el ambiguo y polémico

término “cultura’, con el fin de acercarlo al sentido comunicativo.

Cultura es un concepto que a través de la historia se ha dotado de diferentes
significados, llegando a obtener el estatus de “palabra polisémica”, dicha palabra crea y
modifica su significado ligado a comportamientos, normas sociales e individuales,

codigos de comunicacion, delimitaciones espacio-geograficas, conocimientos humanos y
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factores temporales/historicos (Rodriguez, 2003). En la presente investigacion se define a
la cultura primero desde un sentido de conocimiento y saber, después se presenta como
una inclusion del comportamiento y finalmente se resaltan sus caracteristicas

comunicativas.

1.5.1.1 La cultura relacionada al saber y conocimiento

La palabra cultura proviene del latin “culfus” en adicion con el sufijo “ura”
definido como el resultado de una accidn, este término fue relacionado directamente con el
cultivo y cuidado de la tierra, entendido como diversos acuerdos y normas que se realizan
para recibir beneficio de lo cuidado o de lo “cultivado”, también se encuentra otra variante
asociada al seguimiento o culto hacia un ser o forma de pensamiento como puede ser

alguna religion.

Esta definicion se recupero por diferentes pensadores alrededor del siglo XVI
después de bastantes afios y sustituy6 al concepto de cultivar la tierra por el de cultivar la
mente. En analogia a la inteligencia y al saber: en esta metafora las herramientas para
trabajar serian el conocimiento y la creatividad humana, entendiéndose como una fuente

de inteligencia totalmente relacionada con el ser humano (Trujillo, 2006).

Se debe mencionar que a partir de la concepcion de cultura como conocimiento se
adopto el término “cultura formal”, el cual se utilizd para dividir en estratos
socioecondomicos a los individuos, partiendo de la asociacion del conocimiento y el saber a

partir de las artes y la historia contribuyendo al desarrollo intelectual y personal. Mientras
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que, por otro lado, se acufid “cultura profunda” a las formas de vida o costumbres

adoptadas en comunidad (Trujillo, 2006).

1.5.1.2 Cultura como vinculo comunitario y comunicativo

Senala James Lull (1997) que la cultura puede considerarse como un contexto en
el cual confluyen diferentes normas y reglas a seguir, comportamientos que varias
personas reconocen y deciden apropiarse para utilizarlos como un cédigo o lenguaje
social, este punto de vista también puede ser identificado dentro de la concepcion del
habitus de Pierre Bourdieu, que define la cultura como un sistema de categorias,
percepciones, pensamientos, de acciones y apreciaciones, a través del cual ocurre una
reaccion por parte del individuo. Cada sujeto reacciona de forma distinta ante cualquier
situacion cotidiana, esta respuesta ocurrird a partir de sus conocimientos,

comportamientos y habilidades interiorizadas.

En la antropologia el término cultura se acufi6 para describir sistemas de
relaciones sociales entre los diversos integrantes de un grupo o comunidad, estas
relaciones contienen informacion elemental que se ocupa como un cédigo o lenguaje en
comun. Es importante mencionar que las aproximaciones antropologicas al término se
presentaron en estudios fundamentalmente etnograficos que al investigar el
comportamiento y las costumbres de distintos grupos sociales comenzaron a ver a la
cultura como un elemento que emana de la vida cotidiana, es decir, como cultura
popular; la cual evidentemente no partia de las bellas artes o el pensamiento filoséfico,
sino que era hecha por y para las personas. Con el tiempo esta concepcidn daria paso a

nuevas maneras de comprender el fendmeno cultural, como la interculturalidad, el
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choque de culturas y finalmente la masificacion cultural cuando a partir de distintos
medios, se puso en circulacion una gran cantidad de informaciéon y conocimiento. Lo
escrito, sonoro y visual se difundieron a gran escala, por lo que impusieron un mosaico
cultural para individuos y comunidades enteras, los cuales interiorizaron la informacion

para usarla como conocimiento (James Lull, 1997).

La comunicacion ha jugado un papel muy importante al ser indispensable para
reproducir la cultura y la actividad social, por medio de interpretaciones e intercambios
simbolicos. El lenguaje, la escritura, la imprenta, la television y la radio son medios que
a lo largo de las épocas contaron con una marcada influencia en la forma de
comunicacion y la cultura, en la actualidad las tecnologias digitales son el principal
medio por el cual la informacion y el imaginario colectivo fluye. Estas tecnologias
involucran el intercambio de conocimiento entre sujetos, acortando y manipulando las
distancias y los tiempos en los que se transmite la informacion que, a diferencia de los
medios de comunicacion anteriores, les permiten tener un papel mas activo tanto en la
recepcion como en la generacion de los mensajes. Estos sujetos gestionan el consumo de
su informacion y modifican los modelos de comunicacion de uno a uno, pasando de uno

a todos y de todos a todos.

1.5.2 Cibercultura; la cultura actual

En la actualidad los dispositivos digitales y las redes globales son los que en gran
medida regulan, producen y transforman las relaciones sociales, economicas, productivas
y culturales dentro de la sociedad. Las innovaciones técnicas concebidas por los humanos

a lo largo de su existencia se integran tanto en su forma de vida que terminan afectando
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las cuestiones sociales y culturales de cada contexto historico, debido a su caracter

intimamente conexo, las técnicas con las que cada sociedad cuenta se convierten en una
parte muy importante de su desarrollo al posibilitar diferentes acciones y difundirse por
medio de los sujetos, quienes las dotan de sentido a través de sus practicas, produciendo

maneras de observar su realidad (Levy, 2007).

Algunos ejemplos anteriores de técnicas que marcaron los diferentes contextos
historicos son la agricultura, la maquina de vapor y la industria, las cuales delimitaron en
cada momento las principales maneras de produccion, de igual forma se ha manifestado
el surgimiento de diversos medios de comunicacion que regularon las principales formas
de interaccion dentro de cada época, algunos ejemplos podrian ser el correo, el teléfono,

la prensa, o la television.

Es asi como podriamos describir como cibercultura a la forma de organizacion
que se origind a partir de las relaciones entre las tecnologias digitales, los sujetos
conectados por medio de una red y las representaciones culturales que estos vierten en
ella. A través de los dispositivos tecnoldgicos los individuos construyen, interpretan y
comunican gran parte de la informacion y el conocimiento actual, aspectos que generan
profundas transformaciones en los pensamientos y las practicas sociales (Levy, 2007);
este tipo de cultura se ha extendido a nivel global a velocidades agigantadas, llegando a
convertirse en objeto de estudio de varios campos del conocimiento que abordan este

fenomeno desde distintas perspectivas (Scolari, 2008).

El ciberespacio es el lugar donde se desarrollan las précticas sociales de la actual

cibercultura, este puede comprenderse como un espacio intangible al cual se accede a
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través de los medios informaticos, creando conexiones globales de caracter reciproco,
interactivo y comunitario, por medio de los usuarios y las comunidades virtuales que
dentro de dicho entorno generan diversos tipos de comunicacion, al mismo tiempo que
construyen espacios y conocimientos en conjunto, Pierre Levy considera que el
ciberespacio también es el lugar de la conexion mundial en la actual cibercultura, en el
que los ordenadores “ponen en interfaz todos los dispositivos de creacion de informacion,
de grabacion, de comunicacion y de simulacion” (2007, p. 71), espacio en el que se
construyen diversos escenarios virtuales que generan experiencias y sensaciones a los

participantes.

Sin duda nos encontramos frente a un nuevo paradigma, la cibercultura ha
cambiado las condiciones sociales repercutiendo en las actividades que los agentes
sociales realizan y reconfigurando la forma en la que observan el mundo, estas
condiciones influencian sus comportamientos y actividades, ademas de remodelar la
manera en que se expresan, elaboran, recepcionan, difunden, discuten e interactiian con
los mensajes que son transmitidos dentro de la sociedad contemporanea, modificando el

panorama y haciendo necesaria la formulacion de nuevos pensamientos y acciones.

1.5.3 Componentes y caracteristicas de la interfaz cultural
Los caminos se encontraron y gracias al desarrollo simultaneo de diferentes lineas
del conocimiento, un fendmeno tecnoldgico pasaria a convertirse en un fenémeno
cultural, haciéndose presente la interfaz cultural que se origin6 a partir de la relacion cada
vez mas estrecha entre las tecnologias de los ordenadores, los sujetos que interactian por

medio de ellas y sus diferentes significados y concepciones culturales, tanto pasadas

44



como presentes, elementos que ligaron su evolucidon generando una cultura altamente

tecnologizada.

En la presente investigacion se toma a Lev Manovich, como un autor base para
explicar este concepto, quien entiende por interfaz cultural una interfaz que enlaza al
“hombre, el ordenador y la cultura: siendo estas las maneras en que los ordenadores
presentan los datos culturales y nos permiten relacionarnos con ellos” (2005, p. 120), una
herramienta tecno comunicativa que atiende a formas culturales dentro del terreno

virtual.

El proceso por el cual las formas culturales se introducen dentro de una interfaz
del ordenador es conocido como transcodificacion cultural, para comprenderlo mejor
es necesario observar que todos los objetos del terreno digital estan integrados por dos

capas: una informatica-tecnologica y otra cultural.

La capa informatica hace referencia a los archivos de datos que viajan por medio
de los ordenadores y el didlogo constante entre los soportes computacionales, esta capa
se relaciona intimamente al software y el hardware, asi como al codigo binario. En el
desarrollo de las interfaces se han establecido algunos estandares generales que
posibilitan la compatibilidad entre programas y gramaticas de interaccion, estos usos
también llegan a presentar algunos objetos que rompen con lo establecido y al adaptarse
se vuelven otra convencion. En cualquier caso, el disefio de las tecnologias siempre se

encontrara supeditado al uso que los sujetos le den.

Por el otro lado, la capa cultural parte de las representaciones e ideas que dan

sentido a los humanos, esta capa se fundamenta en la cultura y la comunicacion y retoma
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elementos utilizados en medios anteriores para introducirlos al ordenador, generando
formas hibridas que entablan un constante dialogo (Manovich, 2005), gracias a que los
sujetos conocen los codigos y lenguajes, comprenden las formas y maneras de interactuar
dentro del medio, en este sentido las nociones culturales contintian presentdindose como
consensos que dependiendo de las ideologias y usos del momento se veran o no

aceptables.

Ambas capas se encuentran en constante interaccion, como consecuencia se
afectan mutuamente y de manera intima al mezclar significados humanos e
informaticos que moldearan “el mundo y los propios medios que tiene el ordenador

para representarlo” (Manovich, 2005, p. 94).

Si los intercambios entre los diferentes actores son los que hacen emerger
nuevas interfaces (Scolari, 2018), probablemente se estd presenciando el desarrollo de
una interfaz que configura la manera de interaccion a partir de elementos familiares y
su reinsercion con significados renovados, que posibilitan diversas maneras de

organizar la comunicacion.

El ordenador se ha convertido en un filtro de comunicacion de la cultura que toma
elementos de los medios tradicionales, adaptandose y organizandose para configurar su
propio funcionamiento hasta el grado de generar una gramatica propia. Lev Manovich
(2005) ubica a la palabra impresa, al cine y a la interfaz de usuario como las tres
principales formas de comunicacion que le dieron origen a la interfaz cultural, no

obstante, es importante mencionar que diferentes mecanismos estan presentes en su
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organizacion, entre los que también se encuentran medios como la television, la radio, e

incluso la telefonia, asi como sus usos sociales.

1.5.3.1 El texto digitalizado y el hipertexto

La construccion oral y escrita se encuentra ligada a los procesos de formulacion
del pensamiento, si bien la comunicacion siempre recae en interpretaciones por parte
de los sujetos, los lenguajes escritos cuentan con acuerdos concretos acerca de sus
componentes y significados, por lo que estos sistemas presentan una gran facultad para

organizar y acercar las ideas.

Las formas escritas desarrolladas anteriormente ejercen una marcada influencia en
la configuracion de las interfaces actuales, Manovich (2005) considera que el texto fue el
primer medio en digitalizarse de manera masiva, primero mediante lineas de comando y

posteriormente con la presencia de lenguajes escritos en las interfaces graficas de usuario.

Dentro de los componentes del hardware se puede ubicar al mecanismo del
teclado, su idealizacion se encuentra inspirada en artefactos que emplean lenguajes
escritos, principalmente la méaquina de escribir y el teletipo, de los cuales retomo¢ la
manera en que se acomodaban las letras del teclado, si quisiéramos ir mas atras
encontrariamos que este ultimo se inspir6 en las maquinas de telégrafo, y las maquinas de
telégrafo a su vez contaron con una adaptacion del disefio de las teclas de piano (Scolari,
2018), con todo este entramado de actualizaciones en las invenciones resulta interesante

observar como a lo largo del tiempo, el humano mezcla diversos mecanismos
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dependiendo de las funciones que busca incorporar en los nuevos disefos, originando la
fabricacion de sistemas mas complejos.

Una de las metaforas mas utilizadas en las interfaces que esta ligada al texto es “la
pagina”, empleada para organizar la informacion dentro de cierto espacio, es utilizada de
dos maneras: por un lado, en los programas de edicion de texto se encuentran las paginas
“finitas”, que se acomodan secuencialmente segun la cantidad de informacion que el
usuario necesite comunicar, entre sus referentes culturales pueden ubicarse a las tablillas
de arcilla, los codices y mas recientemente los libros y cuadernos. Por otro lado, también
se puede observar el uso de una pagina continua e “infinita” que se desdobla de arriba
abajo conforme se accede al contenido, esta organizacion se encuentra mas apegada a los
navegadores de internet y cuenta con una estructura similar a los rollos de papiro que

también se despliegan hacia abajo conforme se accede a su contenido (Manovich, 2005).

Asimismo, el impreso y la prensa aportaron a la interfaz maneras para organizar y
jerarquizar la informacion, por medio de cambios en los tamafios y estilos de la tipografia
es posible diferenciar titulos, subtitulos, clasificaciones o notas que forman parte del
escrito, ademas de las estructuras basadas en columnas que sirven para el acomodo de la
informacion, también encontramos presente el uso de infografias, creadas en el siglo
XVII, retomadas por los periddicos impresos y recientemente en el medio digital, las
infografias son frecuentemente encontradas para resumir, precisar y explicar informacion

de manera clara y concisa.

El hipertexto, es uno de los elementos que caracterizo la organizacion y busqueda

de informacion dentro del ciberespacio, su formulacion intentd dejar atras la forma
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jerarquica en la que se acostumbraba preparar la informacién y configurd un sistema por
asociacion de ideas, similar a la comprension y enlaces que genera la mente humana, con
el fin de proporcionar una experiencia de navegacion mas rapida, su funcionamiento se
basa en los nodos o unidades de informacion que se enlazan para integrar conocimientos
en red, cada usuario elige el camino que quiere recorrer por medio de la seleccion de los
nodos y la informacién disponible con la posibilidad de adaptarlos y modificarlos
(Campas, 2007). Los ficheros y catalogos dentro de las bibliotecas, enciclopedias y libros
pueden considerarse un referente cultural del hipertexto al utilizar un catdlogo de temas,
autores, citas, indices, articulos y notas al pie de pagina, enlazando informaciones

relacionadas a las que es posible acceder (Levy, 2007).

Posteriormente la idea de hipertexto también se plante6 para ligar diversos
tipos de contenidos sin ser Uinicamente textuales, aunque al inicio su uso se fund6 solo
en lo escrito, fue tiempo después que se adapto a otros medios junto con la definicion
de hipervinculo e hipermedia, el ordenador MS-DOS fue el primer mecanismo en
utilizar el hipertexto subrayando el nodo de la palabra en azul cuando era posible
acceder a mayor informacién por medio de este, poco a poco dicha estructura se

estandariz6 hasta ser ampliamente reconocida por los usuarios (Scolari, 2018).

El hipertexto fue adaptado al disefio de la World Wide Web posibilitando el
surgimiento de comunidades virtuales conocidas como wikis, consideradas enciclopedias
colectivas que permitian generar, almacenar y modificar la informacién de manera
inmediata, facilitando el trabajo colaborativo y el acceso a los conocimientos por medio

de una base de datos que estd en constante construccion, en consecuencia los usuarios se
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convierten en potenciales coautores; las wikis se caracterizan por presentar herramientas

para elaborar textos y son ampliamente valoradas en el &mbito educativo.

La interfaz cultural ocupa al texto como una de las formas mas importantes para
la organizacién de la informacion y la comunicacion, en la actualidad hay una fuerte
inclinacion hacia el uso del texto para expresiones retdricas, descripciones textuales,

modos de optimizar la clasificacion y controles de busqueda, sin embargo, las

adaptaciones contintian surgiendo, por lo que probablemente sera posible ver la aparicion

de nuevos codigos y formas de expresion a partir del texto.

1.5.3.2 El cine como elemento audiovisual

Manovich observa una tendencia generacional orientada al consumo de la
informacion por medio de secuencias de imagenes en movimiento, que al mostrarse mas
dindmicas son mayoritariamente aceptadas por las generaciones mas jovenes, crecidas
dentro del desarrollo de medios audiovisuales como la television y el cine, incluso
considerando que el cine tom¢ cierta ventaja al delimitar la forma en que se configura la

interfaz cultural (Manovich, 2005).

Es curioso notar que el medio audiovisual incluso adapta al texto dentro de la
imagen. Los medios contenedores de audio e imdgenes en movimiento transmiten una
gran cantidad de informacion de manera simultanea al sintetizar representaciones
secuenciales en un mismo espacio. Aunque las interpretaciones quedan en funcién a
cada sujeto, los significados y referentes que forman parte de su cultura marcan una

fuerte influencia en las interpretaciones desarrolladas por los individuos.
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Lev Manovich (2005) piensa que el cine género la cualidad de entender la
informacion secuencialmente por medio del lenguaje y el montaje cinematografico, al
familiarizar al usuario con las imagenes en movimiento, conforme el espectador se
habitu6 aprendid las maneras de interpretar y utilizar estos mecanismos, incluso en las
interfaces el audiovisual se adapta en algunos controles y formas interactivas, dentro de
estos podemos encontrar: al encuadre mediante pantallas y ventanas, la vista panoramica
y botones similares a movimientos de camara como el travelling, zoom in - zoom out y

tilt up - tilt down.

Ahora la “camara” la controla el usuario al decidir la trayectoria y el punto de
vista por donde le gustaria desplazarse: “Este tipo de opiniones suelen centrarse en los
aspectos de la interaccidn y la narracion; de ahi que la hipoétesis tipica para el cine del
siglo XXI representa al usuario como un avatar que existe literalmente «dentro» del
espacio narrativo... que se relaciona con caracteres virtuales y tal vez con otros usuarios,

y que influye en el transcurso de los hechos de la narracion” (Manovich, 2005, p.133).

El audio es utilizado para alertar al usuario-espectador sobre avisos, referencias,
alarmas, notificaciones, pero también para posicionarlo dentro de ambientes, entornos,
estados y simulaciones, el sonido es uno de los elementos cruciales en la gramatica

comunicativa dentro de las interfaces.

Actualmente existe una inclinacion por crear entornos que nos ubiquen en
escenarios cada vez mas realistas, produciendo mayor fidelidad con la realidad,

mediante la generacion y manipulacion de objetos visuales y auditivos se puede
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alcanzar un grado de acercamiento cada vez mas fidedigno, incluso automatizando

elementos dentro del cuadro y detallandolos lo mas posible.

Los instrumentos para la edicion que habian sido ocupados principalmente en el
ambito profesional, ahora se acercan al usuario comun por medio de los programas de
edicion de imagenes, audio y video, que adaptan diversos controles y permiten que los
efectos se apliquen automaticamente, esto simplifica las tareas y focaliza toda la atencion
del usuario hacia la produccion del mensaje que busca obtener, haciendo y deshaciendo a

su manera y acercandose cada vez mas al lenguaje audiovisual.

Ademas, encontramos, en el disefio de interfaces, nuevos mecanismos como la
reproduccion de videos en simultaneo que por medio de la division de la pantalla muestra
un mosaico con distintas referencias visuales y auditivas, insertando contenidos en
paralelo entre los que el usuario puede navegar: otorgando la posibilidad de elegir su
punto de vista y estimular el consumo en simultaneo a través de una visiéon mas dinamica

(Vilches, 2001).

Hoy en dia el cine y en general el medio audiovisual experimenta profundas
transformaciones al modificar las maneras en que se producen, comunican y difunden
los mensajes audiovisuales dentro de la interfaz cultural y en la sociedad. Actualmente
el hardware, el software, la capacidad del ancho de banda y los sistemas de
comunicacion en red buscan optimizarse para el consumo de los contenidos
audiovisuales debido a la alta demanda, por lo que posiblemente las transformaciones

continuaran apuntando hacia este sentido.
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1.5.3.3 La interfaz de usuario

Desde que el ordenador comenz6 a alojar distintos tipos de programas y
aplicaciones con multiples funciones y caracteristicas, se hizo necesario un mecanismo
que fuera mas accesible para la interaccion con el usuario, la interfaz de usuario es uno
de los componentes clave que Manovich observa para que la interfaz cultural pudiera
consolidarse. Este elemento afianza las gramaticas y lenguajes de comunicacion junto
con la tecnologia, responsable de proporcionar control al usuario por medio de la

manipulacion directa.

La capacidad de interactividad de los sistemas digitales permite a cada usuario
vincularse por medio de sus elecciones dentro del medio “la interaccion esta lejos de ser
una actividad natural: es un juego interpretativo que comparte muchas caracteristicas con
otros procesos de significacion” (Scolari, 2018, p. 35). Una gran parte de su
entendimiento se sirve de elementos usados en medios precedentes entre los que
encontramos a la prensa, el cine, la television, la radio, las mismas interfaces, asi como
los elementos relacionados del mundo fisico que cambian e integran mas significados
(Manovich, 2005). El entorno digital es un espacio dindmico y en continua construccion

que a través de las acciones de los actores modifica su rumbo.

Estas son algunas de las herramientas que se han adaptado en la interfaz cultural,
no obstante, una lista de estos elementos y otras combinaciones seran suficientes para
encontrar mas relaciones. Actualmente los medios de comunicacidn y sus caracteristicas
sociales modifican el papel del publico o audiencia, ahora no sélo se interactiia con los

mensajes al recepcionarlos, sino que también se involucran activamente al volverse
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potenciales emisores. Gracias a su familiarizacion con el entorno digital y la interfaz de
usuario potencian su capacidad para crear mensajes en el nuevo escenario y ejercen un

fuerte control en la formulacion de los nuevos consensos y acciones sociales.

El potencial comunicativo de la interfaz cultural permite transmitir una gran

cantidad de informacién por medio de una variedad de soportes, los diferentes usuarios

ejercen roles mas activos en la construccion de este medio, posibilitando nuevas formas de

comunicacion.
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Capitulo 2

Produccion audiovisual digital como campo de desarrollo para la interfaz cultural

El desarrollo tecnologico de los ordenadores en conjunto con las interfaces
culturales propici6 el nacimiento de un nuevo medio comunicativo que crecié de forma
exponencial gracias al internet, este nuevo medio ocup6 al audiovisual como principal

vehiculo para el consumo comunicativo.

El audiovisual se construyo a partir de canones presentes en diferentes medios de
comunicacion masiva como: cine, television, radio, fotografia y periddico; sin embargo,
es importante destacar que en estos medios predominaron los esquemas de produccion
analogica o mecénica, la cual principalmente dependia del esfuerzo humano, mecanizado

y lineal, ademas de devenir de los procesos de industrializacion.

La produccion analogica de los medios de comunicacion se modificd por
completo con la llegada de la era digital, 1a cual causd un cambio abrupto en el mundo y

en el pensamiento humano.

En este segundo capitulo se pondra en relieve las nuevas disposiciones del campo
de la produccion audiovisual digital, en el cual se muestran experiencias, medios y
formas de comunicacion orientadas a las sensibilidades y la participacion social.
Acentuando cualidades como: no linealidad, velocidad, virtualidad, trabajo en red,
produccion de orden transmedia, creacion de nuevos mundos y entornos virtuales,
participacion interactiva del usuario en los contenidos y postproduccion con contenidos

reutilizados. Estos factores empujaron a la produccion audiovisual digital a utilizar
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nuevas formas de creacion a su favor, descubriendo un campo fértil para las futuras
interfaces.

2.1 El audiovisual se configura como medio fundamental en la actualidad

Actualmente se puede considerar al medio audiovisual como un elemento de
representacion y comunicacion, construido a partir de dos subelementos: la imagen y
el sonido. Los cuales se desarrollaron por separado para fusionarse a inicios del siglo
XX, cuando el término audiovisual seria tomado para denominar su vinculo

profundo: una amalgama perfecta para la comprension humana.

Lo auditivo (sonido) y lo visual (graficos e imagenes) han sido utilizados como
representaciones parciales de la realidad. El audiovisual logro la union perfecta puesto

que los dos subelementos se complementaron en lugar de imponerse uno frente al otro.

Lo visual aporta a partir de la documentacion, puesta en escena y dramatizacion,
utilizando el sentido de profundidad e inmersion ligada al lenguaje visual (pintura,
fotografia, cine y television). En tanto que el sonido abarca un fendmeno fisico; sonidos
naturales, artificiales, habla y musica, entre otros, que funcionan como medio
comunicativo y permite formular un sentido de ubicacion espacial, ya que se organiza lo

auditivo en tres planos, capaces de crear un espacio sonoro.

El entorno digital se convirtié en el medio de medios, gracias a que la mezcla de
ambos subelementos posicionaron al medio audiovisual en un lugar preferencial; por un
lado, era capaz de redefinir nuevas maneras de acercarse a la produccion de contenido,
por el otro, permitia obtener un registro inmediato y versatil que condensaba informacion

y la representaba de manera “fiel” para los usuarios.
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2.2 Dos sentidos desde su origen

El término audiovisual —segin Mariano Cebrian (1998)— comprende dos
concepciones diferentes entre si, ligadas a la interpretaciéon humana, conocidas

como audiovisual natural y audiovisual tecnificado.

Audiovisual natural: Se refiere a la realidad registrada a través de los sentidos,
especificamente a partir de lo aditivo y lo visual. Un ejemplo podria ser una persona
que por primera vez conoce un entorno natural (bosque, selva, sabana...); de pronto
escucha a lo lejos un sonido desconocido, su instinto es buscar a partir de la
observacion guiada el punto donde se emite ese sonido, para conocer coOmo y qué es.
En su sentido mas simple, se define como un fenémeno de interpretacion de la

realidad a partir de lo que se puede oir y mirar.

Audiovisual tecnificado: Se fundamenta en el registro, manipulacion y difusion
de lo auditivo y lo visual unidos a partir de soportes tecnologicos. En un inicio se halld
en representaciones emitidas por medios como el cine y la television, posteriormente se
incorpor6 también en el ordenador. Estos medios partieron del principio de
representacion y registro, con el tiempo pareceria lo més natural para el ser humano,
utilizar dos vias funcionales para la observacion y comprension, complementandose con

el fin de mostrar una parte de la realidad.

Al abordar al medio audiovisual tecnificado actual, es necesario realizar una breve
mencion de los elementos que lo configuraron inicialmente en su sentido anélogo,

especificamente en la produccion audiovisual de cine y television; la cual partia de una
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industria y se basaba en el proceso lineal y mecanico que representa a la produccion

analoga.

2.2.1 Produccion analogica: un esfuerzo humano y material

En su sentido mas basico la produccion se desarrolla a partir del ser humano que
fabrica objetos y herramientas, las cuales le ayudan a establecer un dominio sobre la tierra,
convirtiéndose en el artifice de su propia realidad material. Los objetos y herramientas
producidos reciben un valor proporcional al esfuerzo fisico que se genera para su

elaboracion y posterior acumulacion.

El artificio humano fue dotado de distintos valores de uso e intercambio,
reduciendo al ser humano a una fuerza productiva relacionada meramente con su esfuerzo,
este pensamiento se extenderia por muchos afios, pasando por una mejora mecanica de las

herramientas y la industrializacion de los procesos en diversas areas (Arendt, 1993).

Un primer intento por mecanizar el esfuerzo humano se presento6 con la linea de
ensamblaje propuesta por Frederick W. Taylor en su texto Principles of Scientific
Management de 1912 donde se expone una organizacion y racionalizacion del trabajo a
partir de la reduccion del nimero de movimientos que los obreros realizaban al momento
de ensamblar, se buscaba reducir las acciones, el espacio entre las personas y las etapas del
proceso, para ello se cronometraba cada paso y se encontraban las deficiencias que hacian

perder tiempo y esfuerzo.

Esta linea seria retomada anos después por John Ford, quien forjé un imperio

automovilistico a partir del mismo sistema de Taylor, una linea de ensamble que distribuye
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el trabajo en un proceso mecanico, simplificando la produccidon o ensamble de aparatos

complejos (La invencion del trabajo en cadena. 2013, 13 de octubre).

Ya para inicios del siglo XX se habian articulado sistemas laborales que consistian
en los métodos de produccion lineal, estos presentaban una constante: realizar actos
mecanicos sin razonamiento alguno, inicamente una linea de produccion imposible de

modificar.

A partir de estos procesos se trazaron diversos esquemas productivos en cualquier
ambito, no solo en la creacion de objetos domésticos y herramientas, si no en la
produccion de cualquier cosa que implicaba un esfuerzo humano, por lo que hombres y
mujeres eran vistos s6lo como una herramienta de trabajo. Estas caracteristicas estaban
sumamente ligadas a la concepcion materialista de las cosas, siendo este un pensamiento
fundamental para los humanos desde tiempos inmemorables, en el que se daba la mayor

importancia a ;/Qué tengo? y ;Cudnto tengo en referencia a los demas?

Como en la mayoria de los procesos productivos, también la produccion de
contenido audiovisual en el cine y la television estaba subordinada a esquemas lineales,
segmentados en preproduccion, produccion, postproduccion y distribucion. De la misma
manera que se fabricaba cualquier otro producto o articulo material; por ejemplo, un

automovil.

Gracias a que el cine y la television tomaron como modelo este esquema lineal de

produccion se perfilaron como grandes industrias con el paso de los afios.

2.2.2 Origen de la produccion audiovisual
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Se puede considerar que este antecedente historico de la produccion audiovisual
analogica promovio la repeticion mecanizada del esfuerzo humano, por lo tanto, para los
fines de esta investigacion se mencionara a la Produccion audiovisual andloga como la
unidn de las primeras técnicas, tecnologias y herramientas lineales usadas para la

elaboracién del contenido audiovisual, principalmente dentro del cine y la television.

Si partimos de la imagen; se puede observar que a través de la historia humana se
utilizaron diversos soportes para su representacion como construcciones arquitectonicas,
lienzos de distintos materiales, hasta llegar a su reproduccioén en materiales fotosensibles
(fotografia) de esta tltima surgi6 la imagen en movimiento y tiempo después la imagen
creada en el ordenador. Es interesante considerar el comentario de Otl Aicher (2001) quien
explica que cuando se genero la primera imagen y esta fue vista, se gesto el primer

momento comunicativo.

Por otro lado, el sonido es identificado como un fenémeno fisico y a su vez como un
codigo sonoro, el cual se convirtid en un codigo comunicativo gracias a su gran capacidad
expresiva para referenciar ciertos entornos y transmitir mensajes. Ademas, fue dotado de un
sentido estético (organizacional) y arménico que partia de la imitacion de los sonidos
naturales y la inclusion de la musica, clasificada como una de las bellas artes. Fue asi que el
sonido se segmento principalmente en dos vertientes: lo oral y lo instrumental, logrando un

amplio desarrollo.

A mediados del siglo XIX, el avance tecnoldgico permiti6é que surgieran los
soportes de fotografia y paralelamente el codigo morse: el primero se transformaria en cine

mudo, en tanto que el segundo serviria para la trasmisiéon de mensajes entre operadores
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(siendo el antecesor directo del teléfono y la radio). Estas dos herramientas se unirian
gracias a la creacion del cine sonoro, capaz de sincronizar la imagen en movimiento con el

sonido (Cebrian, 1998).

2.2.2.1 Antecesores audiovisuales

Asi como la imagen y el sonido fueron los soportes técnicos que permitieron el
desarrollo de la primera faceta de la produccion audiovisual, es preciso contemplar también
como antecesores de este encuentro a cualquier tipo de puesta en escena que requeria lo
auditivo y lo visual, es asi como encontramos al teatro, la danza y la 6pera como claros
referentes que lograron incorporar imagenes y sonidos para llevar a cabo una
dramatizacion, en las cuales se incluia escenografia, maquillaje, los recintos donde se

presentaban y la musica para darle base a las representaciones.

Aunque en estos referentes comunicativos la imagen y el sonido se definen como
audiovisual natural y atin no como audiovisual tecnificado, es posible vislumbrar dos
cualidades fundamentales: la primera indica que las representaciones se configuraban por
mensajes visuales y auditivos; la segunda, es que se produjeron a partir del sentido

organizativo, mecanico, funcional y lineal que caracterizaba a la produccion analégica.

El compositor y director de orquesta del siglo XIX Richard Wagner vislumbro a la
Opera como una obra de arte total gracias a la union de sus diferentes elementos (Cebrian,
1998). Es por eso que, aunque la imagen y el sonido no se integraban de manera
tecnologica, como mas adelante lo harian el cine y la television, expresiones como el teatro,

la danza y la 6pera se consideran importantes antecedentes del audiovisual.
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2.2.2.2 La produccion audiovisual andloga en el cine y la television

Cuando se comenzaron a mezclar los elementos visuales y auditivos en un solo
soporte tecnoldgico, nacio el cine sonoro de los afios 30 y provoco el desarrollo de la
produccion audiovisual andloga como una industria consolidada. Después se llegd atin mas
lejos al experimentar con nuevas maneras de llevar el audiovisual hacia diferentes publicos,
lo que provoco la creacion de los sistemas televisivos, fue asi como en los afios 50 la

television se consolidé como un sistema de transmision mas accesible para la audiencia.

Estas dos etapas de la produccion audiovisual (cine y television) conservan un
paralelismo con el planteamiento productivo realizado por Taylor; ya que de igual forma se
implementaba una linea de ensamblaje/montaje. Iniciando con la preproduccion: en esta
fase se desarrollaba la organizacion y se planificaba todo el proyecto. Después se llevaba a
cabo la produccion: el momento donde se realizaba el registro auditivo y visual para
continuar con la pestproduccion: donde la edicion y el montaje entre las imagenes y los
sonidos se convertian en el vehiculo predilecto para la comprension humana, algunas veces
se finalizaba con la distribucion del contenido y otras se dejaba fuera, ya que era la etapa

final del proceso productivo.

Dentro del citado esquema se comenzaron a plantear puestos operativos y

jerarquicos que permitian el funcionamiento 6ptimo dentro del cine y la television.

Esquema basico de produccion audiovisual:

- Produccion: productor general, productores ejecutivos, director de produccion.
- Asistentes de produccion.

- Guionista(s).

- Realizador o director.

- Asistente de Direccion.
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- Director de fotografia.

- Operador de cdmara.

- [luminacioén (Gaffer).

- Departamento de arte: director, escenografia, vestuario, maquillaje.

- Técnico de sonido: boom.

- Departamento de edicion y montaje.

- Distribucion.

- Difusion.

Desde un inicio el esquema basico de la produccion audiovisual analoga se
reprodujo en el cine y la television, esta ultima logrd expandirse a través del espectro
electromagnético y se consolidé como un soporte de difusion masiva, incluso consiguiod
abrirse paso en la rama educativa, cultural y artistica, asimismo la television logr6é una

expansion satelital, poniendo en relieve una nueva estructura de significados que se

transmitia a grandes publicos.

Como se menciond en el capitulo anterior, a principios de los afios ochenta
confluyeron nuevos y diversos factores tecnologicos que buscaban ser mas precisos,
veloces y eficaces en la transmision de la informacion. Al mismo tiempo se intensifico la
comercializacion de equipos semiprofesionales para el registro de audio y video dirigidos a

diferentes sectores sociales.

Ademas, la television de paga trajo consigo la segmentacion de los publicos a partir
de sus gustos, con servicios personalizables y una transmision satelital que progresivamente

ponia fin a la etapa de la produccion audiovisual analoga.

2.3 La llegada de la era digital

El surgimiento de las tecnologias digitales de la informacion permitié representar

audiovisualmente cualquier expresion de manera mas simple, precisa y veloz que las
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producciones analogas, la era digital no solo ocasion6 un avance en los procesos técnicos,

sino que también se reformulo la forma de hacer, pensar y producir.

Se estima que historicamente la primera revolucion del conocimiento llegd con la
invencion de la imprenta de Gutenberg, pues hizo posible que la informacion fuera mas
accesible para las personas; quinientos aflos mas tarde se presento la segunda revolucion
del conocimiento con la llegada de los medios masivos, entre los que encontramos a la radio
y la television, que permitieron la comunicacion unilateral hacia un gigantesco niimero de
personas, posteriormente /a tercera revolucion del conocimiento se inicid a principios de
los afos noventa y se consolidd con el desarrollo de internet y las redes digitales; la
diferencia entre esta revolucion y las otras es que nunca antes se habia presentado tal
velocidad en la difusion y globalizacion de un medio, ademds de mostrarse muy distinta en

el mecanismo de interaccion con la audiencia (Ridderstrale y Nordstrom, 1999).

Actualmente se habla de /a cuarta revolucion del conocimiento que toma como base
la digitalizacion de los ambientes fisicos y el &mbito biologico, cada vez mas relacionados
(Klaus, 2016). La digitalizacion se puede definir como el proceso por el cual la informacion
se convierte en un cddigo de programacion. Algunos ejemplos son: la inteligencia
artificial, biotecnologia, impresion 3D, robotica, realidad virtual y realidad aumentada, por
mencionar algunos, estos ejemplos nos permiten observar la gran velocidad con la que se

desarrollan las tecnologias digitales dentro del entorno social.

Como se mencion6 en el primer capitulo, estos codigos de programacion son la base
en la que operan los ordenadores y se fundamentan en el lenguaje binario, es decir en

millones de operaciones entre el cero y el uno, independientemente de si se trata de una
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nota de voz, un archivo de texto, una foto o un video; para conseguirlo se toman muestras
de segmentos de informacion a intervalos determinados y son registrados por medio de un
conjunto de bits (el bit es el elemento mas pequefio dentro de cualquier archivo), cada uno
cuenta con un valor y entre mayor niumero de registros, se puede obtener una copia mas

apegada al original.

Cuando una tecnologia digital crea, recibe, copia, envia o accede a cualquier tipo de
informacion es descodificada por el ordenador y presentada por medio de una interfaz. Es
decir, se traduce de su representacion numérica original (bits) a sus significados culturales y

asi adquiere sentido para el usuario.

Todos los archivos dentro del ordenador cuentan con esta base funcional y se
desdoblan unicamente cuando el usuario asi lo requiere, por ejemplo: en un procesador de
texto el ordenador le otorga a cada tecla un numero especifico, asi cuando el usuario
presiona diferentes letras en el teclado, la computadora conoce por medio de las

operaciones binarias de cuales se trata y las representa en la pantalla.

Los cédigos de programacion permiten manipular valores especificos, por lo que las
tecnologias digitales son compatibles y adaptables entre si, ademas la continua
miniaturizacion, baja en los costes y portabilidad de los equipos méviles potencializan los

sistemas de produccidon y comunicacion.

2.3.1 Medio y comunicacion audiovisual
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El sistema de representacion audiovisual fue adoptado por la sociedad humana y se
extendid en diversas areas del conocimiento; abarcando pedagogia, cultura, comunicacion,

tecnologia, psicologia y sociologia por mencionar algunas (Cebrian, 1998).

En la actualidad el medio audiovisual no solamente se encuentra en el cine, la
television y los ordenadores, sino que se apropia de todos los soportes que proyectan
imagen y sonido. En los tltimos afios lo encontramos en el bolsillo de casi cualquier
persona con los soportes modviles, en su libro “La pantalla Global” (2009) Gilles Lipovetsky
explica la relacion e interaccidn humano-pantalla y como en lugar de disminuir, tiene un
aumento exponencial debido a su uso cotidiano, hasta volverse parte del desarrollo personal

y social.

Estos soportes han incrementado considerablemente el intercambio veloz y
progresivo de la informacion y los contenidos audiovisuales de diferente indole en todo el
mundo gracias a las redes globales, no solamente se comparten videos caseros ni
comerciales pagados por grandes marcas, series o peliculas producidas por montones, el
medio audiovisual se expande hasta transformarse en cualquier cosa que se quiera

representar, mutando en todo tipo de informacidén y mensajes.

En el medio audiovisual actual se destaca una comunicacion simultanea (auditiva 'y
visual) que une diferentes componentes: escritos, imagenes, fotografias, sonidos, musica,
videos, animaciones, interacciones e incluso llega a los entornos ciberespaciales por medio
de la realidad aumentada y la realidad virtual. Surgen nuevas maneras de representacion
con la idea de introducir al sujeto en los mensajes, rompiendo la linealidad marcada durante

tiempo atras.
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La integracion paulatina del audiovisual tecnificado a todos los campos
comunicativos es un hecho. En este momento historico periddicos, radio y television
adoptan las formas audiovisuales actuales e incluso sobrepasan a los soportes que utilizaban
en un inicio, las cualidades digitales complementan a estos medios comunicativos a partir
de nuevas herramientas que son interactivas y les permiten expandir el mensaje

rapidamente, dotandolos de mayor capacidad de sintesis y dinamismo.

Pero la informacién no es la tnica alcanzada por el contenido audiovisual, sino que
también abre paso a nuevas expresiones y maneras de narrar; como el mapping, videos en
360°, realidad aumentada, realidad virtual, transmisiones en tiempo real, audiovisual
interactivo (documentales, videos musicales) e incluso aplicaciones orientadas a la creacion
y expresion artistica. Un ejemplo claro es el album/aplicacion Biophilia (2011) de la
cantante Bjork Guomundsdottir, quien utiliza diferentes componentes para alcanzar un nivel
profundo de inmersion e interaccion con el espectador a través del elemento audiovisual y

la conceptualizacion de su obra.

En primera instancia, se puede considerar que estos ejemplos son los que ubicaron
al audiovisual como el medio preponderante en la actualidad, pero lo cierto es que su
caracter comunicativo es el principal potenciador de este fenomeno. El escritor Alfonso
Puyal en Teoria de la comunicacion Audiovisual (2009) expone tres puntos fundamentales
en los que se sostiene la comunicacion audiovisual: 1os soportes tecnoldgicos, la estética y

finalmente la sociedad.

Es asi como el contenido audiovisual se introdujo poco a poco en un sentido mas

participativo, un elemento caracteristico del entorno digital.
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2.3.2 Accediendo al entorno intangible

El acceso de las tecnologias digitales para el publico en general posibilitd su
disposicion a nivel global, aunque con diferencias en las posibilidades de adquisicion, sin
embargo, estos dispositivos se han convertido actualmente en el mayor soporte para la
transmision y el consumo de informacion global y se estima que esta tendencia seguird en

aumento.

La era del acceso (2000) toma como principal eje de organizacion a la informacion
y los servicios, incluso se emplean términos como sociedad de la informacion o revolucion
de la informacion para referirse a la época actual y recalcar que su principal componente
radica en el conocimiento. Dando paso a sociedades con una gigantesca red de informaciéon

que circula e impacta en las formas de organizacion social, econdémica y productiva.

Actualmente es comn la compra de servicios y experiencias que ofrecen un valor
intangible, los usuarios se encuentran conformes por pagar rentas en bibliotecas de musica
y videos, servicios de streaming o al realizar movimientos bancarios desde su casa, ello
replantea los esquemas econdmicos relacionados a los derechos de la propiedad y los bienes

materiales. En este sentido lo verdaderamente valioso se vuelve intangible (Rifkin, 2000).

Las tecnologias se adaptan a cada época y el desarrollo que generan con el
transcurso del tiempo son cuestiones derivadas del uso que las personas les otorgan. En los
siguientes afios se determinard mucho del progreso y el sentido que las tecnologias digitales
iran adquiriendo y como estas impactaran a todo tipo de producciones, incluyendo a la
produccion audiovisual, no obstante, hay ciertas caracteristicas que actualmente ya se

pueden observar en la forma en que se han configurado.
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2.3.2.1 Caracteristicas del entorno digital

La era digital plantea una reestructuracion con caracteristicas que impactan las
relaciones culturales y las maneras en que los sujetos aprovechan los nuevos recursos,
otorgéndoles capacidades de accidon y nuevas formas de generacion de informacion,

asimismo, los elementos del entorno digital se contintan transformando.

A continuacion, se sintetizan cinco puntos caracteristicos de este momento:

Usuarios, prosumidores y comunidades virtuales

Una de las principales piezas que surge de este cambio es el nacimiento de un
publico mas activo, portadores de una mayor fuerza de accion y conocidos como

prosumidores.

Los medios tradicionales poseen cierto tipo de interactividad ya que se tiene la
opcidn de elegir ciertos contenidos por encima de otros, ademas de generar
interpretaciones en la mente del sujeto al percibir cualquier tipo de mensaje. No
obstante, nunca se habia presentado tal descentralizacion de la informacion como en
los medios digitales, al permitir a los usuarios retroalimentar directamente a los
creadores de contenido, ademas de generar mensajes con sus propios medios gracias

a la facilidad de acceso de los recursos tecnoldgicos y comunicativos.

Es importante mencionar que dicha interaccion se hace posible por medio de las
diferentes interfaces y la interpretacion cultural de los sujetos, los cuales accionan

de acuerdo a las convenciones aprendidas y su interaccion, esto les permite
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adaptarse al funcionamiento del medio (Scolari, 2008), explorar las posibilidades

que les otorga y estimular su capacidad creativa.

El usuario disefia su propio recorrido y personifica sus intereses, eligiendo lo que
desea y lo que no desea ver y en qué momento asi lo requiere, no hay ataduras en el
consumo, desde el inicio hasta el final, es el usuario quién decide las acciones a

seguir y sin €l cualquier recorrido se encontraria carente de sentido.

Por medio de la interfaz de usuario es posible otorgarle sugerencias a partir de sus
gustos y anteriores navegaciones dentro del medio digital. Estas condiciones
ocasionan cambios en el consumo de los usuarios, ahora interesados en navegar a

través de diversas plataformas.

La interaccion también genera efecto en los diferentes tipos de comunicacion tanto
personales como grupales. Ahora con la popularizacion de los servicios de
mensajeria y las comunidades virtuales se facilitan los procesos entre los grupos de
personas con intereses afines, a su vez se desarrollan estrategias de colaboracion por
las cuales se generan mas conocimientos de todo tipo, estas redes de comunicacion
se encuentran fragmentadas por gustos, beneficiando a la identificacion de los
sujetos y ampliando su capacidad de intelecto sobre los temas de su interés

(Gallego, 2012).

Velocidad y precision

En la historia de la humanidad, ninglin otro mecanismo técnico habia alcanzado tal

grado de precision y rapidez como los sistemas digitales, los cuales permitieron que
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los archivos se pudieran manipular bajo elementos muy especificos y con un alto

grado de detalle, capaz de cubrir multiples requerimientos.

La evolucion y posterior perfeccionamiento de las computadoras posibilito realizar
diversas tareas a velocidades inalcanzables e inimaginables para la mente humana,
ademas, de contar con una amplia memoria de almacenamiento que permitia
gestionar inmensas cantidades de archivos, disponibles en cualquier momento

(Aicher, 2001).

Ademas, los mensajes pueden ser consumidos en el momento en que los sujetos asi
lo requieran, no importa el horario o lugar donde se encuentren, esto los separa de la
necesidad de ser consumidos sélo al momento de la transmision, generando

accesibilidad en todo momento.

De igual forma los costes de produccion y distribucion sufren modificaciones, la
generacion de comunicaciones y materiales en el ciberespacio posibilitan que ciertos
procesos no se tengan que llevar a cabo en el mundo fisico, escatimando esfuerzo
material y monetario, actualmente no hay otra herramienta tecnoldgica que alcance

estas posibilidades.

En suma, se han presentado diversos cambios en la produccion y el consumo de la
comunicacion, ahora se cuenta con la capacidad de transmision en tiempo real,

mostrandose todo mas facil e inmediato.

C. Virtualidad
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La virtualidad es otra de las caracteristicas presentes en el entorno digital. Levy
(2007) menciona que la palabra virtual puede entenderse de tres formas. La primera
ligada a la filosofia hace referencia a algo que todavia no encuentra una realizacion
total, un ejemplo podria ser el arbol presente en la semilla, atin no se encuentra
totalmente desarrollado, pero virtualmente esta ahi. La segunda significacion es el
uso corriente que se le da al término para referirse a la irrealidad, entendiéndose por
realidad lo material y lo tangible, en este sentido, lo virtual es lo no real. La tercera
significacion se encuentra dentro de los medios digitales, donde se entiende virtual
como una entidad desterritorializada que es capaz de manifestarse en diferentes
momentos y lugares, sin tener que anclarse a un tiempo o espacio en particular, en
este sentido lo virtual si esta relacionado con lo real, simplemente no se encuentra

unido a espacios y tiempos concretos.

Los objetos informaticos se encuentran disponibles en los momentos donde son
requeridos, como consecuencia las organizaciones y las relaciones del entorno
material también se han adaptado a un elevado nivel de virtualizacion, ahora estas se
efectian también en el ciberespacio y se encuentran con mayor disposicion (Levy,

2007).

La virtualizacion ha posibilitado realizar simulaciones de objetos, situaciones o
entornos, que ayuden a visualizar una representacion con determinadas
caracteristicas, provechosas cuando el usuario busca acceder a informacion
especifica, permiten explorar espacios, generar comunicaciones o imaginar el

transcurso de un evento que ayude a tomar mejores decisiones.
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D. Redes de comunicacion

Los ordenadores pasaron de ser herramientas con usos especificos a un medio de
comunicacion que permite la creacion de redes con diversas conversaciones
interpersonales y sociales, entre las que podemos encontrar manifestaciones
variadas como el correo electronico, servicios de mensajeria, medios masivos,
comunidades virtuales e interaccion entre grupos de personas (Scolari, 2008) que
intercambian mensajes, archivos, documentos e informaciones. El desarrollo de
internet fue determinante en este cambio, ya que fue el espacio donde se logrd
acceder a este tipo de comunicacion. Asi mismo uno de los elementos clave para
generar redes de comunicacion por medio del internet fue el hipervinculo, este
elemento consigui6 fomentar las conexiones y es uno de los grandes responsables al

organizar la red, ya que permitié producir, intercambiar y organizar la informacion.

El establecimiento de las redes ha generado la convergencia de medios, lenguajes y
gramaticas de organizacion, asi como de géneros y contenidos tematicos que se
desarrollan ahora junto con la presencia de la interactividad y las estructuras en red
(Scolari, 2008), por lo que se originan nuevas maneras de comprender la

comunicacion.

E. Convergencia de medios

La digitalizacion y compatibilidad de las tecnologias informaticas provocé que
diferentes tipos de archivos pudieran manipularse por medio de un mismo objeto,

presenciando la unificacion de diversos medios tradicionales en un tnico soporte
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contenedor de multiples mecanismos de comunicacion, a los cuales incluso se les ha

otorgado el nombre de nuevos medios.

En un principio este fenomeno fue comprendido como multimedio, sin embargo,
con el tiempo esta definicion se ha replanteado puesto que en dicho sentido
implicaria varios y diferentes soportes de comunicacion, por el contrario lo que se
intenta decir es que las diferentes formas de comunicacion desarrolladas
anteriormente se han unificado en un mismo dispositivo o medio, por lo que
actualmente se plantean diferentes definiciones (Levy, 2007) como convergencia de
lenguajes (Scolari, 2008) o contenidos multiplataforma (Mateu y Clavell, 2005),
con el proposito de dar a entender que diversos estilos o formas de comunicacion se

han encontrado en un mismo dispositivo.

La convergencia mediatica no solo hace referencia a la diversidad de medios dentro
de un mismo aparato, también se utiliza para designar nuevos paradigmas como los
cambios en los procesos de produccion de la informacidn, los roles productivos y
algunas hibridaciones semidticas, este es el caso de las narrativas transmedia

(Scolari, 2008) que trataremos a profundidad més adelante.

En la teoria comunicativa se ha observado que los medios de comunicacion que se
desarrollan anteriormente nunca desaparecen ante la presencia de un nuevo medio,
pero si se reestructura la forma en que se elaboran los mensajes y sus mecanismos
de difusion. En el caso del medio digital su funcionamiento y gramatica sufrio

algunas alteraciones sin cambiar su manera de consumo.
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La convergencia de medios ubica nuevos retos en el campo de la produccion, ante
este panorama se replantean las formas de creacion, las tematicas y los contenidos;
asimismo los roles de trabajo modifican su funcionamiento y formas de operacion,

al enfrentarse a publicos mas exigentes con intereses personalizables.

Es importante mencionar que no todo se vuelve digital, debido a que atin nos
encontramos entre el mundo material en el que existimos (analdgico) y el mundo
virtual al que accedemos por medio de los ordenadores y dispositivos (digital). Por
lo que a pesar de que estos procesos se encuentran en constante interaccion, no
reemplazan completamente la naturaleza propia del humano, aunque se estan

acercando progresivamente.

2.4. Produccion audiovisual digital

La produccion audiovisual llevo alrededor de 100 afios un proceso lineal dividido
por etapas que se repetian de manera mecénica: preproduccion, produccion, postproduccion
y distribucion/difusion. Hasta la llegada de la era digital el proceso de produccion se
consideraba inamovible, fue tomado como un modelo o formula para producir cualquier

producto de cine o television.

La significativa ruptura que sobrepuso el esquema digital sobre el analdgico
vislumbré nuevos procesos productivos y formas de pensamiento, al resolver la parte
técnico instrumental, se redujo el esfuerzo fisico humano, por lo que el intelecto y la
creatividad tuvieron mayor valoracion, ello ocasion6 que se abrieran nuevas formas de
produccion, las cuales premiaron al conocimiento como un tipo de capital (Ridderstrale y

Nordstrom, 1999). A partir de las nuevas herramientas que ofrecen las producciones
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digitales se resaltd el diserio de proyectos, gracias a que se podian incluir elementos como:

la produccidn en red, narrativas transmedia y retroalimentacion con el usuario.

Aunque es importante recalcar que la transicion entre lo digital y lo analogico,
cuenta desde su inicio y hasta la actualidad, con diferencias a partir del pais en el que te

encuentras.

2.4.1 Creatividad, soluciones y alternativas para la produccion digital

En la actualidad es necesario buscar soluciones que hagan frente a las exigencias
intelectuales que surgen dentro del campo de la produccion audiovisual digital. Las
constantes innovaciones han logrado solucionar muchos de los problemas técnicos que se
tenian en el pasado, ahora se muestra una gama de nuevas posibilidades comunicativas,
ademas de una reduccion considerable en los costes de produccion, sumado al facil acceso
y el uso de nuevas herramientas, sin embargo, en la digitalidad la principal cuestion radica

en el qué y no tanto en el como.

La creatividad se define como la capacidad de proponer alternativas y soluciones a
diversos problemas o situaciones. Se consideran personas creativas aquellas que generan un
cambio en el pensamiento, innovando con nuevas alternativas tanto en la forma de hacer
como de pensar, la creatividad es portadora de nuevas condiciones puesto que las
sociedades se encuentran en constante busqueda de innovacidn para su progreso, dichas
contribuciones ayudan a plantear escenarios que aiin no se experimentan, en resumen: las
practicas creativas promueven las transformaciones y el progreso humano al encontrar

soluciones a los problemas cotidianos (Schnarch, 2005).
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El concepto de creatividad también se liga a elementos ya existentes, los cuales son
recuperados y reutilizados para crear novedades, como se menciona en el documental
“Everything is a Remix” (Ferguson, 2012) donde se aborda que la creatividad esta ligada a
tres puntos clave: copia de elementos anteriores, transformacion con relacion a una
necesidad y combinacion de estos componentes para crear otro completamente nuevo, el
cual guarda una estrecha relacion con sus elementos de origen, un ejemplo claro seria la

unioén de dos géneros musicales que dan como resultado un subgénero nuevo.

En el entorno digital surge la necesidad de utilizar las nuevas herramientas de
manera creativa para potenciar los vinculos comunicativos con los usuarios, los cuales se
hacen mas exigentes al buscar contenidos tematicos personalizados, dindmicos y

envolventes que les generen un sentido de identificacion.

Las nuevas condiciones requieren un cambio de pensamiento que responda al alto
nivel de competitividad que se encuentra en todos los rincones del planeta, orillando a la

produccion audiovisual contemporanea a buscar constantemente la innovacion.

En los nuevos esquemas de trabajo se difuminan los limites entre los campos
laborales; actualmente, un solo profesional puede hacerse cargo de diversas funciones.
Aunado a este hecho, surgen nuevos perfiles profesionales con nuevas necesidades, por
ejemplo, los analistas de datos y especialistas en marketing digital: los cuales perfeccionan

el disefio de entornos interactivos y acceso a la informacién (Scolari, 2008).

Si bien las herramientas se han pulido hasta el punto de facilitar la mayor parte de
las tareas, también nos enfrentamos a un mercado en el que surgen nuevas fuentes de

ingreso enfocadas hacia los servicios y hacia el analisis de datos.
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Las maneras de comunicarse en el medio digital adquieren un caracter mas basto y
los diferentes mecanismos ofrecen al productor un abanico de nuevas alternativas para
disefiar proyectos que alarguen su tiempo de vida, gracias a la expansion de las plataformas
y el ciberespacio, las expresiones se amplifican por medio de la segmentacion de los

mensajes y las nuevas herramientas se acercan mas cada vez mas al medio audiovisual.

2.4.2 Produccion transmedia y crossmedia

En la presente investigacion se ha visto que las producciones audiovisuales
contemporaneas son principalmente de caracter interactivo. Actualmente, el productor o
productora tiene la oportunidad de crear por medio del acercamiento y la retroalimentacion
con los usuarios, concibiendo proyectos que interesen a la sociedad y entablando un vinculo
por medio de la interaccion. En este sentido los usuarios se comportan como coautores 'y

los productores deben aprovechar esta condicion.

Como consecuencia se han generado nuevas maneras de narrar e incluir a los
usuarios para realizar cualquier produccion de caracter comunicativo. Dentro de este
escenario las narrativas transmedia y crossmedia podrian entenderse como transcontenidos
0 como una extension de un mismo contenido que comienza a subdividirse para narrarse en
distintos medios, mezclando soportes y lenguajes, estas nuevas maneras traen consigo

cambios en las practicas y un contacto mas constante y cercano con las audiencias.

Las producciones transmedia que abarcan generalmente el &mbito de la ficcidon, son
aquellas que presentan una variedad de contenidos por medio de diversas plataformas, pero

manteniendo un concepto en comun, el cual es observable en los diferentes elementos
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visuales y narrativos, este tipo de narrativas circulan alrededor de un mismo nticleo dentro

de un universo narrativo (Roig, 2009).

Las producciones transmedia otorgan a los espectadores una experiencia mas vasta
en cuanto a la percepcion de un mismo contenido que ahora se fragmenta y ofrece muchos
mensajes gracias a que su historia se expande, ofreciendo una narracion integrada con todas

las partes que conforman su vasto panorama.

Los prosumidores se muestran como una valiosa pieza en la construccion de
mundos transmedia, las nuevas audiencias generan formas de creacion colectiva al tener la
capacidad de comunicarse y construir a través de las diferentes plataformas, cada una
cuenta con caracteristicas que varian en aspectos, necesidades y/o habilidades, las cuales
tienen la posibilidad de desarrollar historias por separado para generar una experiencia

amplificada.

Scolari (2013) menciona que “cada medio o plataforma genera diferentes
experiencias con los usuarios. Hay medios donde la experiencia es mas individual (como el
comic) mientras que otros proponen un espacio de fruicion social (como el muro de un
personaje en Facebook); por otra parte, hay medios que se caracterizan por una mayor o

menor participacion. En este contexto podemos preguntarnos ;para qué sirve cada medio?”

(p- 88)

La produccion debe considerar las nuevas formas de crear proyectos diversos dentro
del campo digital, para generar alternativas creativas que se muestren interesantes y

atiendan las necesidades del prosumidor, como lo son las narrativas transmedia.
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2.4.3 La era de la postproduccion

Un componente intrinsecamente ligado al pensamiento analdgico es la compresion
lineal de las cosas, la cual utiliza las medidas humanas del tiempo y el espacio, en este
ambito las producciones audiovisuales analdgicas se configuraban por un inicio y un final.
Este modelo se modific6 con las implicaciones que trajo la era digital, convirtiendo los
mensajes en fragmentos y piezas que podian ser reutilizadas para construir algo

completamente nuevo.

En el cine analogo se establece a la postproduccion como el tercer paso de cuatro,
en este procedimiento se acomodaba de manera secuencial a las imagenes en movimiento
para convertirlas en lenguajes visuales y transmitir ciertos mensajes narrativo al receptor,
fue asi como mas adelante la edicion y el montaje dieron origen al remix o mashup, que
mezcla elementos y composiciones ya creadas recombinandolas y generando un nuevo

material.

Es posible encontrar a la postproduccién como una nueva manera de crear en la
produccion audiovisual contemporanea, al partir de creaciones generadas anteriormente las
retoma y reincorpora con nuevas expresiones. Como explicé el director Jean-Luc Gordard
—en la 71? entrega de los premios Cannes— (Belinchdon, 2018) la condicion postproductiva
funciona a partir de la toma de elementos ya existentes reutilizados en un nuevo objeto, por
lo tanto, ya no se necesita generar todo el proyecto y documentarlo, para después montarlo

y editarlo.

En la era digital, el sentido lineal fue uno de los primeros componentes analogos en

“romperse”, de esta forma se abrid paso a esquemas fragmentados (no lineales), los cuales
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permitian contar nuevos enfoques y puntos de vista, ahora es posible narrar desde el
individuo, el cual organiza el contenido ya fabricado y genera una nueva contribucion. Este
mismo principio se encuentra en el sampleo de canciones, con la misma caracteristica:
generar nuevos sonidos que partian de un primer producto, en el cual se modifican algunos
componentes para tener un resultado final que es distinto al inicial. Produciendo nuevas
maneras de creacion que se basan en la copia, repeticion, transformacion y modificacion,

algo que es muy parecido a los géneros y subgéneros.

Durante este capitulo fue posible observar los componentes y las nuevas maneras de
crear dentro del terreno de la produccion audiovisual digital. En este sentido se comienza a
vislumbrar a la interfaz cultural como herramienta comunicativa y a la postre productiva
que puede servir para la conceptualizacion y el disefio de proyectos creativos dentro del

entorno digital.

La interfaz cultural logra esta premisa por medio de la predominante presencia del
formato audiovisual, la interaccidon con la audiencia (prosumidores) y la capacidad
tecnologica de crear diversos mensajes a partir de los modelos comunicativos actuales,
estas cualidades definen las producciones audiovisuales dependiendo del tipo de mensaje

que se busca realizar.

Los nuevos componentes de la actual cibercultura proponen el surgimiento de
proyectos con diversos lenguajes y sentidos culturales, asi como amplias posibilidades de
accion. Las caracteristicas del entorno digital delimitan las herramientas con las que

cuentan los usuarios para interactuar y comunicarse, no obstante; ellos las retomaran de
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acuerdo a sus propios intereses y necesidades, generando una explosion de formas

inimaginables, para que el productor o productora impulse su capacidad creativa.
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Capitulo 3

La interfaz cultural como una herramienta en la produccion audiovisual digital

Hasta este momento se ha expuesto el por qué los productores audiovisuales
contemporaneos necesitan de nuevas herramientas que les permitan enfrentar los desafios

que surgen con la digitalizacion.

Ante el panorama actual, la interfaz cultural se expone como una alternativa
creativa, al tener cualidades de cardcter comunicativo y productivo, crea un vinculo entre
el productor y el usuario. El primero toma formas culturales y disefia nuevos proyectos
por medio de las interfaces, una vez llevados a la realizacion; los usuarios interactiian con
su disefio y produccion, colocando los temas de su interés genuino, tanto en su realidad

individual como social y reforzando asi su caracter proactivo.

Al establecerse este puente entre productor y usuario se abre la posibilidad de
crear proyectos audiovisuales duraderos, por medio de la constante actualizacion de sus
componentes; es asi como se comienza a vislumbrar a la interfaz productiva, un concepto

en el cual profundizaremos dentro del presente capitulo.

3.1 El concepto de interfaz cultural para la generacion de proyectos audiovisuales

Anteriormente se mencion6 que la interfaz cultural administra la interaccion social
contemporanea dentro del entorno digital, esta interfaz se integra de dos capas: por un

lado, la capa tecnoldgica y por el otro la capa cultural.
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Los objetos y simbolos carecen de sentido por si solos, tanto de forma analdgica
como digital. Son los humanos quienes les permitimos funcionar como herramientas
gracias a que los dotamos de identidad, cualidades y valores mediante el consenso social
y cultural. Por tanto, todas las formas representadas en el ciberespacio a través del
ordenador son culturales y pueden adaptarse gracias a que la tecnologia les permite

moldear su significado, principalmente mediante el audiovisual.

El ordenador y las interfaces son herramientas que predominan en la comunicacion
actual y se utilizan tanto para el trabajo como para el entretenimiento. Al permitir a los
usuarios minimizar su esfuerzo en el proceso técnico computacional, concentran su
atencion en el proceso creativo y comunicativo; gracias a estas caracteristicas el nuevo

medio es capaz de cubrir multiples necesidades.

Es importante recalcar el caracter comunicativo de la interfaz cultural, al priorizar
al medio audiovisual, los elementos generan una cercania muy parecida a la realidad,
ademas de sintetizar la informacién dentro de un mismo espacio por medio de:

secuencias, graficos, texto, imagenes en movimiento, sonidos y didlogos.

La creacion y consumo de mensajes audiovisuales en el entorno digital se ha
desarrollado de una forma intuitiva y hasta cierto punto natural e inconsciente, por tener
una fuerte influencia de medios como el cine y la television, fue comprendido y
apropiado facilmente por los usuarios, al ser un reflejo de su comunicacion social, ahora

vertida dentro del entorno digital.
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En este analisis es importante observar el intrinseco cardcter interactivo de los
entornos virtuales, el cual permite usar a los elementos audiovisuales como herramientas
de interaccion. Actualmente se tiene la ventaja de personalizar el funcionamiento de los
dispositivos y el contenido que se muestra con base en los intereses, aspiraciones y

necesidades de cada usuario.

Los usuarios se nutren de mensajes audiovisuales de su interés y posteriormente
crean sus propios mensajes, ahora es posible entablar conversaciones que van desde lo
interpersonal hasta lo masivo. La comunicacion se realiza por medio de las interfaces y
los lenguajes culturales son usados de forma espontanea para expresarse e interactuar

dentro del ciberespacio.

La interfaz cultural permite explorar un infinidad de proyectos comunicativos
dentro de los entornos digitales, esto abre las posibilidades de los productores para

acercarse a factores culturales y sociales con los que la audiencia se involucra.

Cada proyecto se compone de elementos pensados e implementados en razén a los
objetivos del productor o productora audiovisual, una vez delimitado el tipo de proyecto
y sus objetivos, el siguiente paso sera utilizar los lenguajes culturales y tendencias de los
usuarios-prosumidores ya vertidos en la interfaz cultural, para reinterpretarlos y

reformularlos en un nuevo proyecto creativo.

El factor creativo de la interfaz cultural proviene de los elementos comunicativos
que los usuarios imprimen en los mensajes, en este sentido las observaciones previas no

deben ser impulsivas, sino mas bien planificadas, al delimitar el tipo de proyecto y los
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objetivos se fija el estudio del publico objetivo, los contenidos, las busquedas, las

estrategias y los mecanismos de interaccion.

El ciberespacio y la cibercultura permiten a las y los productores adaptar las
herramientas digitales para reunir a un equipo profesional transdisciplinario que le
permita construir diversos proyectos audiovisuales “hechos a medida”. Durante el
proceso creativo, sobre todo si se busca tener un gran alcance, la colaboracion
transdiscipinaria en equipos es una pieza clave para el desarrollo integral de cada

proyecto.

Es importante resaltar que el tiempo de vida de un proyecto puede ser inagotable si
las mejoras y actualizaciones le permiten generar opciones innovadoras, sobre todo si
tiene la capacidad de adaptarse a las necesidades, intereses, inquietudes y gustos de los
usuarios, en este sentido la interfaz cultural puede utilizarse como una herramienta

fundamental que apoye el continuo desarrollo de proyectos.

Los productores deben mantenerse actualizados sobre las nuevas herramientas
tecnologicas, las innovaciones en el campo y la informacion relevante que les permita
ampliar su vision y observar todas las posibilidades a su alcance. A la vez, también deben
observar el comportamiento de los prosumidores y su interaccion con los contenidos del

entorno digital, asi como impulsar su creacion individual y colectiva.

La comunicacion e interaccion con el publico esta presente siempre, por lo que
algunas veces parece imperceptible, si esta interaccion se aprovecha de forma inteligente

se pueden mantener los proyectos en constante actualizacion, ya que los usuarios

86



generaran una comunicacion participativa, renovando y aumentando el contenido,

manteniendo su frescura y dinamismo.

3.2. El productor y la colectividad

El terreno de la produccion audiovisual digital constantemente busca propuestas y
nuevas formas de interaccion, actualmente no solo se reduce a esquemas mediaticos, sino
que integra planteamientos pedagogicos, informativos, narrativos, cientificos, politicos,
tecnologicos, informaticos y de entretenimiento por mencionar algunos, incluso llega a
combinar varios de ellos, tejiendo una gran cantidad de configuraciones en el disefio de

proyectos.

Para el productor la segmentacion del publico y los contenidos teméaticos son de
vital importancia, ya que en el ciberespacio existen muchos tipos de audiencia y es
indispensable comprender a qué segmento nos queremos dirigir para estudiar sus

intereses, aspiraciones, puntos de dolor y las areas de oportunidades de cada proyecto.

Ademas también debe considerar las caracteristicas presentes en la produccion
audiovisual digital como: el trabajo en red, el pensamiento post productivo y la
retroalimentacion colectiva o como lo llama Jeft Gomez “the collective Journey” en
espafiol “el viaje colectivo”; un concepto que desarrolla la relacion con el
usuario/publico, quienes se encuentran en un cambio permanente debido a la gran
variedad de intercambios sociales que sirven para introducir componentes y explorar los

topicos presentes dentro del publico (Gomez. 2017, 07 de febrero).
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La interfaz cultural puede ser utilizada como una herramienta comunicativa a partir
de la lectura y la observacion del entorno social. Gracias a que los usuarios crean este
espacio por medio de la interaccion el productor tiene la posibilidad de buscar

informacion especifica y de gran utilidad para la creacion y desarrollo de sus proyectos.

Es trabajo del productor audiovisual generar nuevas soluciones que ocupen el
lenguaje y la sintesis comunicativa caracteristica del entorno virtual, para conseguir estas
nuevas alternativas es necesario trascender el esquema analogico establecido y girar los
engranajes colectivos, acercar las herramientas a comunidades y ofrecerles cualidades

productivas, reproductivas e innovadoras.

Dentro de este panorama, es importante sefialar que a partir del disefio de

interaccion, pueden surgir diversos usos por parte de los usuarios, algunos pueden ser:

1. Usuarios que subestimen los controles otorgados.

2. Usuarios que utilizan los controles como el productor propone.

3. Usuarios que los sobrepasan y generan usos mas alla de lo contemplado, dan
nuevas ideas sobre como accionar los mensajes dentro del entorno digital (Scolari,

2018).

De una u otra manera al usuario le sera natural utilizar intuitivamente la tecnologia,
gracias a que el trabajo del productor es encontrar formas de expresion que ocupen
lenguajes culturales familiares para el usuario y a la vez den respuestas a sus
requerimientos, durante el proceso los usuarios pueden transformar y ampliar la

interpretacion de estas herramientas abriendo camino a nuevos entornos digitalizados.
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3.3 El diserio de proyectos con la interfaz productiva

Hoy el componente tecnologico-cultural es un motor para generar nuevas formas
de produccion y de pensamiento, la comunicacion en el ciberespacio se realiza sobre ejes
tematicos, reflejos de la sociedad contemporanea que abarcan cualquier tema capaz de
crear vinculos entre los usuarios, algunos ejemplos pueden ser: educacion, divulgacion,
modas, viajes, ventas, noticias, automovilismo, ciencias o entretenimiento. E incluso

podriamos nombrar areas mas especializadas sobre estos topicos generales.

El disefio del proyecto es una parte fundamental del proceso ya que durante este
periodo se definen su funcién, objetivos y necesidades de los usuarios, este momento tiene
un profundo acercamiento creativo en el que se delimita el proyecto, por medio del disefio

se proponen soluciones a situaciones actuales especificas.

Al vislumbrar las problematicas en las que se podrian encontrar inmersos los
usuarios (aunque quiza ellos no las identifiquen) pueden surgir soluciones propuestas por
ellos mismos que nos ayuden al disefio. En un futuro por medio de la interaccion las
mejoras podran actualizarse conforme se detecten, asi procurar el tiempo de vida del

proyecto.

Cuando se habla del disefio del proyecto siempre nos referimos al planteamiento
que parte de una investigacion, andlisis y observacion de las necesidades y los aspectos a
cubrir, con el propdsito de ubicar los usos funcionales de cada proyecto. Después se pasara
a la conceptualizacion de la idea, centro de nuestro discurso y en la cual se deben

encontrar los puntos de conexion que den respuesta a las necesidades de los usuarios. La
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delimitacion de este nucleo ubicara otros aspectos como la estética y la simbologia,
capaces de transmitir el mensaje central a través de metaforas, significados y concepciones

culturales.

Asimismo, sera necesario incluir las posibles adaptaciones que el mecanismo debe
integrar a posteriori, pensando en una vision a futuro que permita estar un paso mas
adelante del proyecto y de los usuarios, pero siempre considerando que debe tener una

gran capacidad de adaptacion dependiendo de su comportamiento.

El planteamiento exigira retomar los aspectos ligados a la realidad social y cultural,
integrando una vision innovadora que contemple las necesidades de los usuarios, el
objetivo principal serd impactar en la atencion de la audiencia y al mismo tiempo permitir

a las y los productores adaptar su iniciativa.

La experiencia del usuario es de vital importancia para el disefio del proyecto
audiovisual digital; su uso y funciones deben cosiderar una mayor facilidad de acceso,
ademads de una ergonomia eficaz que incluya las herramientas que utilizaran los usuarios,
innovando a partir de la busqueda de nuevas metaforas (Scolari, 2018), estas herramientas
funcionan apegadas al conocimiento de los sujetos que las utilizan y su acceso a las

tecnologias.

En resumen, el disefo de los proyectos audiovisuales que usan a las interfaces
culturales deben contemplar las formas de acceso y las funciones de quien lo utiliza, estas

caracteristicas se delimitan a través del contexto social y la cotidianidad del usuario (entre
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mas cercano a su realidad, mayor identificacion le generard, asi mismo la comprension y

dominio de las funciones le seran mas logicas).

En el disefio de nuevos proyectos se puede considerar a la interfaz cultural como
un puente de comunicacion y retroalimentacion con los usuarios/prosumidores, la cual
funciona a partir del lenguaje audiovisual. La experiencia de usuario es una herramienta
que ayudara a la audiencia en su faceta proactiva. Vislumbramos asi un nuevo estadio, un
concepto que se desprende de la interfaz cultural y que se propone en el presente trabajo:

El concepto de interfaz productiva.

La interfaz productiva se desarrolla en el campo de la produccion audiovisual
digital como una alternativa creativa, la cual funciona dentro de la sociedad digital actual,
escenario en donde se encuentran inmersos: productores, usuarios y nuevos actores
emergentes, los cuales se apropian de las herramientas adaptandolas a la cotidianidad

individual y colectiva, creando asi proyectos con diferentes escalas de alcance.

Diversos elementos de la era digital funcionan para que la interfaz productiva
pueda obtener retroalimentacion, algunos pueden ser: las comunidades virtuales, la
capacidad de transmision en vivo y recepcion en tiempo real, asi como las nuevas formas
de colaboracion multidisciplinaria en red, sin necesidad de estar en el mismo espacio
geografico y con la capacidad de generar esquemas horizontales que desarrollen proyectos

en simultaneo.

La interfaz cultural se convierte en una interfaz productiva cuando a partir de su

funcionamiento genera proyectos audiovisuales digitales, pasando a segundo término la
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adquisicion instrumental-tecnologica y el esfuerzo de su operacion, lo mas significativo de
ver en su sentido productivo y comunicacional es que se convierte en un vehiculo capaz de
transmitir todo lo que puede documentarse en la realidad. Y lo personal e individual en

cada usuario conecta a comunidades con pensamientos afines.

Los contenidos audiovisuales que se presentan en las interfaces son capaces de
abrir terreno ante las grandes producciones, que si bien no se quedan atras, también
pueden reconocer que actualmente todos los agentes del ciberespacio cuentan con grandes

capacidades comunicativas.

Ante este panorama es necesario replantear el disefio y la construccion de
proyectos audiovisuales, los cuales se pueden encargar de resolver problematicas en
diversos ambitos de la comunicacion y el entretemiento, pues también se tiene la facilidad

de acceder a cualquier tipo de informacion, disponible en todo momento.

A través del aprovechamiento de las funciones que la interfaz productiva ofrece se
pueden atraer a diferentes publicos, que retroalimenten, actualicen y renueven los
contenidos tematicos, los mensajes se fragmentan al ser contados desde diferentes

perspectivas, descentralizando la informacién y atendiendo a diferentes audiencias.

En esta nueva etapa se observa que la interfaz productiva cuenta con diferentes
niveles de desarrollo, donde el productor requiere una planificacion y disefio del proyecto
para crear un esquema, asi delimita las herramientas que ofrecera a los
usuarios/prosumidores, quienes con el tiempo desarrollaran un caracter coproductivo. Por

ejemplo; al producir un documental que responda a una problematica social, se puede
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generar un esquema que permita a las personas grabar en diferentes paises del mundo, es
asi que se presentan nuevos actores comunicativos con posibilidades de produccién y el

usuario/publico se convierte en parte de la creacion.

Al exponer el potencial creativo que tiene la interfaz productiva regresamos a lo
planteado por Jeftf Gomez como Journey collective (viaje colectivo) quien apuesta por
nuevos modelos colectivos que fomenten la expansion atemporal de los proyectos, sin
olvidar factores como la postproduccion de contenido reutilizado, el trabajo en red y las
narrativas transmedia para crear entornos donde la fragmentacion tematica permita

comunicar cualquier cosa.

Por sus factores comunicativos la interfaz productiva se consolida en diferentes
areas del conocimiento humano y la produccién audiovisual continta siendo un terreno
fértil para nuevos actores, los cuales utilizan estos elementos de forma natural y no del
todo consciente, esta alternativa permite decidir si uno se convierte en productor de sus

historias o sigue esperando a quienes se dedican a contar y crear sin limites.

Aunque la interfaz cultural y productiva se utiliza ampliamente en la actualidad,

podria tener mayor impacto si su uso realmente se concientiza.

Dentro de este contexto social parece relevante diferenciar a un productor
audiovisual de un usuario (prosumidor), debido a que ambos son generadores de

contenidos audiovisuales, en mayor o menor medida.

El productor debe pensarse como el arquitecto o generador del proyecto, quien

posibilita la interaccion con el usuario mediante una estructura ampliamente pensada y
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disefiada con objetivos especificos; en cambio el usuario (prosumidor) se presenta como
un navegador o visitante de la plataforma, espacio o proyecto, el cual toma las
herramientas que cred el productor para llevarlas a la practica y crear sus propios mensajes

al llenar los espacios por medio de su interaccion.

En este sentido, el concepto de interfaz productiva también puede resultar 1til para
los usuarios, ya que las caracteristicas actuales hacen posible que los prosumidores
despierten su iniciativa y lleven este conocimiento a la practica para dejar de percibirse
como simples usuarios y puedan convertirse en potenciales productores y coproductores,
capaces de disefiar estrategias de interaccion. Actualmente la democratizacion del medio

posibilita el surgimiento de nuevos actores sociales que hagan valer sus propuestas.

El presente trabajo busca que mas agentes sociales puedan involucrarse en la labor
productiva para generar potenciales proyectos comunicativos-audiovisuales, estos
proyectos tendran la capacidad de diversificar las opiniones y aportar respuestas a las

problematicas sociales, los intereses y circunstancias de las audiencias.

Al ser el productor un constructor de realidades, es necesario asumir un sentido de
responsabilidad en sus proyectos y creaciones (resposabilidad que ahora también se
comparte con los usuarios), al devolver un fragmento de la realidad impreso de nuevas
percepciones, este mensaje es asumido e interpretado por el publico al entender los
codigos culturales de forma familiar y sentir cierto nivel de identificacion, en este sentido
es importante no transgiversar los significados irrespetuosamente, asi como pensar en el

sentido de las acciones que se realizan.
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Ahora que se ha planteado como la interfaz productiva representa una valiosa
herramienta para los proyectos audiovisuales contemporaneos, se expondra y realizard un
analisis de 3 proyectos comunicativos que utilizan a las interfaces culturales y exploran su
capacidad de funcionamiento por medio de la interaccion con los usuarios, constituyendo

lo que en el presente trabajo llamamos como interfaz productiva.

3.3.1 Andlisis de las muestras empiricas: Wikipedia, The Johnny Cash project y

Biophilia/Thunderbolt (Bjork Guomundsdottir)

El siguiente andlisis contiene estudios de caso de proyectos audiovisuales
contemporaneos que utilizan la interfaz cultural como herramienta para crear producciones
innovadoras con caracteristicas sostenibles en el tiempo; segun lo establecido por Lev
Manovich al plantear el concepto de interfaz cultural, estos elementos exploran cualidades

audiovisuales y culturales por medio de la interaccion con los usuarios.

Inicialmente se tomard a Wikipedia por ser considerada una de las fuentes de
informacioén mas consultadas en la actualidad, las wikis son sitios web donde los usuarios
comparten informacién y la enlazan por medio de hipervinculos, en la interfaz cultural
podria considerarse como una evolucién moderna de la enciclopedia, por este motivo en el
presente analisis empirico abordaremos a Wikipedia desde la evolucidn del escrito en la

era digital.

En segundo punto compararemos la evolucion del audiovisual en la aplicacion web
Johnny Cash Project donde se realiz6 un homenaje al artista Johnny Cash, en dicho

proyecto se ofrece a los usuarios herramientas para crear dibujos; las ilustraciones
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generadas se incorporaron a un videoclip colectivo, el cual se va regenerando con cada

nueva participacion.

Estas dos primeras muestras empiricas nos hablan de comunidades virtuales, ya
que las plataformas permiten a los usuarios contar con herramientas de autogestion para

mantener al proyecto vivo y en constante transformacion.

Por ultimo, se analizara la aplicacion moévil/disco interactivo de la cantante Bjork,
titulado Biophilia este album estd compuesto por 10 canciones, a su vez cada cancion
cuenta con 6 opciones disponibles, cada opcidn permite al usuario interactuar de distinta
manera explorando una amplia gama de posibilidades, en el siguiente estudio empirico
tomaremos unicamente la cancion Thunderbolt para enfocarnos en la experiencia de

usuario y la relacion con la obra artistica a través de la inmersion.

3.3.1.1 Wikipedia: Texto en la era digital

Esta wiki de caracter multidisciplinar es una de las mas populares para consultar
informacion en internet, informacion del ano 2018 proveniente de esta interfaz sefiala que

fue editada en 290 idiomas, contando con un total de 46 millones de articulos, los cuales

son almacenados y actualizados por los usuarios de dicha comunidad, a través de controles

y herramientas que les permiten elaborar y gestionar la informacion.

Wikipedia forma parte de la Fundacion sin fines de lucro Wikimedia, esta ultima se

encuentra compuesta por otras wikis, entre las que encontramos: Wikimedia, Wikiversidad,

Wikidata, Wikiviajes, Wikinoticias (Wikipedia, s.f), entre otras. En sus inicios esta red de
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acceso libre tenia el proposito de generar un proyecto cultural colectivo, no obstante; uno

de los aspectos mas dificiles para mantenerla ha sido encontrar financiamiento.

En la actualidad Wikipedia sobrevive gracias a las donaciones econdémicas y el

interés de los usuarios por renovar y actualizar la informacion, es un sitio ampliamente

reconocido a nivel mundial, tanto para comunicar como para adquirir conocimiento.

Algunas de las adaptaciones culturales que encontramos en la interfaz de wikipedia son:

Referente
cultural:
La

enciclopedia

Wikipedia podria considerarse como el desarrollo y la evolucion de las
enciclopedias, al contar con una estructura global capaz de organizar la
informacion en forma de red, su configuracién cuenta con varios
referentes presentes dentro de las enciclopedias, por ejemplo: el indice
que contiene los temas y subtemas, las notas al pie de pagina o las

referencias al final de cada articulo.

Dentro de Wikipedia la informacion es una fuente de intercambio
comunicativo y cultural gracias a que los usuarios de diferentes partes
del mundo colaboran para proporcionar la informacién que circula
dentro de la web, los prosumidores son el motor que regula el flujo de
la informacion e incluso algunos llegan a identificarse como

wikipedistas.

El disefio de la web utiliza diversas herramientas con el objetivo de que

los usuarios consulten, formulen y editen la informacion, aportando
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cada vez mas conocimiento por medio de los textos, enlaces y archivos

multimedia.

Hipertexto

La gestion de la informacion dentro de Wikipedia se realiza por medio
del hipertexto, cuando un usuario busca enlazar una nueva informacion
o concepto por medio del hipertexto se abre un doble corchete, si la
base de datos identifica otra entrada en Wikipedia automaticamente lo
reconoce y lo marca en azul, asi otro usuario lector podré profundizar

en esta informacion.

En cambio, si la web no reconoce la entrada esta se marca en rojo y asi
cualquier usuario sabra que el tema atin no esta cubierto, por lo que

tiene posibilidades de anadir nueva informacion.

Podemos notar que Wikipedia adquiere distintas caracteristicas de la
interfaz cultural, al adaptar el principio del hipertexto y més tarde
también los hipervinculos por medio de wikimedia, la wiki que permite
explorar archivos de imagen y video bajo licencia de creative commons,

licencias de caracter gratuito que puede utilizar cualquier usuario.

Formatos de

texto

En cuanto al texto, los controles de edicion y codigos rapidos
proporcionan a los usuarios formas automatizadas para configurar el

formato.
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Entre estas podemos observar los tamafios de tipografias que permiten
jerarquizar la informacion en temas y subtemas, asi como el uso de

secciones, referencias, indices, fichas técnicas y fuentes de informacion.

Creacion

colectiva

Dentro de esta enciclopedia virtual la generacion de contenido colectivo
cuenta con ciertas normas de regulacion, las cuales se rigen bajo los

principios de neutralidad, precision y archivos de libre acceso.

Los usuarios tienen la capacidad de sefalar los errores y las mejoras al
inicio de cada escrito, asi otros usuarios con mas tiempo libre pueden
identificar los puntos a mejorar y corregirlo de forma rapida y efectiva,
asimismo, podemos encontrar la secciéon “paginas de discusion”
mediante la cual los usuarios pueden manifestar sus dudas, opiniones y

debates para decidir juntos la mejor resolucion.

Por otro lado, el acceso al historial les permite consultar y revertir las
modificaciones que se han realizado, con el propoésito de eliminar

cualquier cambio desfavorable que haya realizado algin usuario.

En Wikipedia los prosumidores también se convierten en los gestores
de una vasta red de conocimiento, la cual seria imposible de concebir si

no fuera por su valiosa colaboracion colectiva.
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Wikipedia es un proyecto digital que conecta a millones de personas en diferentes
partes del mundo, un sitio que contiene un vasto conocimiento conjunto, imposible de

desarrollar si no fuera a través de la inteligencia colectiva.

Esta web nos muestra una alternativa en la que se puede aprovechar la
interactividad de los usuarios y generar grandes cantidades de valiosa informacion, ademas
de que son capaces de gestionar los mensajes dentro de la red, tarea que le tomaria mucho
tiempo a una institucion o empresa, por estos motivos Wikipedia se posiciona como una de

las mejores redes para consulta de informacion.

No obstante, una de las desventajas es que muchas herramientas pueden ser
complicadas a la hora de utilizarse, provocando que su mecanismo se olvide facilmente si
no se presenta un mayor uso de graficos, como muestra estan todas las opciones de edicion
que son unicamente explicadas por texto, por lo que se vuelve mas complicada su

interpretacion.

Aunque Wikipedia cuenta con un mayor volumen de informacion textual, el
aumento progresivo del consumo audiovisual ha dado origen a Wikimedia, plataforma que
incrementa sus esfuerzos para crear un archivo de fotografia y video bajo licencias
creative commons, si bien Wikimedia aun no cuenta con el mismo prestigio que
Wikipedia, es una visionaria propuesta que parte del mismo principio, al unir esfuerzos

con los usuarios.

3.3.1.2 The Johnny Cash Project: Audiovisual colectivo
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Este proyecto en linea consiste en crear un videoclip colaborativo con la cancion
Ain 't no grave (en espaiol, no hay una tumba) de Johnny Cash, hasta el momento (2018)
se cuenta con la participacion de aproximadamente 250 mil seguidores, alrededor de 172

paises en el mundo y este nimero va en aumento (Johnny Cash Project, s.f).

Su funcionamiento se realiza de la siguiente forma: cuando el usuario se registra
tiene la opcidn de elegir un frame/cuadro que forme parte de la secuencia del videoclip,
una vez que ha sido elegido, el usuario puede editarlo con las herramientas de dibujo que

la interfaz pone a su alcance y finalmente lo incluye dentro del video musical.

Los frames/cuadros por segundo finalizados se apilan uno encima de la otro, sin
embargo, los que tienen mejor puntuacion segun los miembros de la comunidad se vuelven
mas relevantes para el videoclip. Esta obra se encuentra en constante actualizacion a partir

de nuevas creaciones y las calificaciones que le otorgan los miembros de la comunidad.

Elementos del
A través de los elementos auditivos y visuales se formulan mensajes

audiovisual
emocionales que animan a mas miembros a contribuir en este

proyecto.

El componente auditivo esta conformado por la cancion ain t no
grave, lanzada meses después de la muerte del musico Johnny Cash,
lo sonoro también se acompana del componente visual, el cual esta
integrado por las imagenes cuadro por cuadro que crearon los

usuarios, estas imagenes contienen mensajes de afecto hacia el
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musico que generan una carga emocional en los usuarios que las
consumen, es asi cOmo se motivan a realizar una parte de la obra 'y
participar en la votacion de sus imagenes preferidas, con el propdsito

de representar “el ultimo video” del artista.

En este audiovisual de caracter interactivo el usuario se apropia del
video al ser también un creador, estas caracteristicas le otorgan un

sentido personal y de inmersion con la obra.

Controles de
Una vez que el usuario selecciona la opcion “contribuir” se le

edicion
posibilita elegir uno de los cuadros del videoclip, indicando el
tiempo en el que se encuentra, posteriormente se le facilitan

controles de edicion que incluyen herramientas de dibujo para

transformar cada toma del video.

Cuando el usuario elige el cuadro que maés le atrae puede hacer uso
de las herramientas basicas de pincel, tamafo del pincel, opacidad,

color en la escala de grises, zoom y deshacer-rehacer.

Terminada la obra se incluye la informacion del autor, indicando una
de las cuatro etiquetas de estilo (realista, bosquejo, abstracto o
puntillismo), por ultimo se guarda y agrega su nombre en la lista de

créditos.

102



Aunque las herramientas pueden parecer sencillas es impresionante

la gran variedad de estilos que los usuarios han podido desarrollar.

Navegacion /
El montaje de esta aplicacion explota la capacidad interactiva del

Interaccion con
usuario.

la obra

El videoclip se reproduce automaticamente junto con la barra de
reproduccion, mostrando la secuencia de imagenes de forma
progresiva, una vez que el usuario selecciona un frame/cuadro el
video, este se detiene y se transforma en una galeria interactiva — no
lineal —, a través de la cual se permite explorar entre las diversas

imagenes.

Al abrir cada cuadro se presenta la informacion sobre: el
usuario/artista, su localidad, el estilo de dibujo que utiliz6, minuto en
el que se encuentra la toma, contador de pinceladas y rating que los

usuarios le proporcionan.

El elemento de rating tiene la funcion de dar mayor relevancia a los
dibujos con mayor puntaje. En este sentido la cooperacion es
imprescindible para poder transformar la configuracion de la obra, la
idea es que cada dibujo/toma que se incorpore configure un nuevo

videoclip.
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Por ultimo, la herramienta explorar permite ver diferentes propuestas

de video, a partir de las 4 etiquetas de estilo.

Multipantalla
La presentacién multipantalla es una de las recientes adaptaciones

dentro de la interfaz cultural. The Johnny Cash Project adquiere
mayores posibilidades con esta caracteristica, gracias a que muestra
una galeria interactiva por medio de la navegacion, ademas del
montaje de las imagenes que se transforma gracias a la colaboracion

que cada usuario realiza.

Las herramientas de edicion del proyecto The Johnny Cash Project son sencillas,
familiares y muy comprensibles, en este sentido los productores dotan de ciertos
instrumentos a los usuarios para que ellos realicen su accion pero siempre bajo sus propias

reglas.

El usuario es capaz de crear nuevas propuestas dentro de la estética del videoclip al
tener a su alcance herramientas como pincel, opacidad y color, no obstante, con estas
sencillas herramientas se han generado miles de formas creativas para representar los

distintos cuadros.

Asimismo, es relevante notar que los usuarios estructuran este flujo de informacion
al votar sus imagenes preferidas, lo cual funciona como un filtro de seleccion y configura

la estética del video ya que la obra se renueva constantemente.
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3.3.1.3 Biophillia 2011: La experiencia e inmersion del usuario

Biophilia es un d/bum-aplicacion de la cantante Bjork que mas adelante también se
desarrollo como una exposicion inmersiva llevada a museos de México, Argentina, Tokio,
Sidney, Londes y otras partes del mundo, donde los usuarios se vuelven parte de la obra
artistica. El concepto principal de biophilia parti6 de la pregunta ;donde esté el punto de

uniodn entre musica, naturaleza y tecnologia?

Bjork llevo a la realizacion las capacidades de la interfaz productiva, en un
proyecto que unid la creacion musical, la interaccion de los usuarios y las posibilidades
artisticas que ofrece la digitalizacion, junto con temas relevantes en el contexto
sociocultural contemporaneo, en los que incluye cuestiones ambientales, cosmogodnicas,
bioldgicas y cientificas, explorando nuevas maneras de usar el audiovisual y la inmersion

con los usuarios.

Dentro de la aplicacion se desarrollan 10 canciones, las cuales son a su vez
diferentes interfaces que se encuentran estrechamente relacionadas, donde se incluyen
videoclips, animacion, juegos e instrumentos musicales que se exploran en los temas del
album, en el universo de Biophilia cada cancion tiene forma de galaxia y emana un

destello unico, es un universo digital que funciona gracias a la interaccion.

Las canciones reciben su nombre gracias a las relaciones naturales entre lo macro y
lo micro algunos de los titulos son: moon, virus, dark matter, cosmogony, crystalline (luna,

virus, materia obscura, cosmogonia y cristalino), la artista y productora Bjork hace uso de
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diferentes herramientas digitales de expresion y aprovecha al maximo la posibilidad de

inmersion con su publico (Electronic beats, 2011).

Esta obra utiliza diferentes herramientas comunicativas, pero para los fines de esta
investigacion solo retomaremos el menu inicial y la cancion Thunderbolt (rayo) la cual nos

permitird destacar los elementos clave y la experiencia de la interfaz de usuario.

Metaforas
Como se menciono anteriormente, las metaforas tienen la

capacidad de acercar al usuario a los entornos audiovisuales
mediante la interaccion y familiaridad que las personas tienen
con los objetos, las situaciones y las representaciones

culturales.

Por medio de la opcion “inicio” los usuarios pueden acceder a
un vasto “universo” desde el cual deciden por donde navegar e
introducirse, una vez que eligen una “galaxia” es decir una
cancion, se expanden nuevos escenarios los cuales también
utilizan la metafora para poder relacionarse, puesto que dentro
del espacio de inmersion cada cancidon puede interactuar con 6

diferentes componentes.

En el ejemplo de Thunderbolt (rayo) se explora el sonido del
rayo que forma parte de la cancion, al poner los dedos indice y

pulgar puedes generar rayos mas grandes y otros mas cortos,
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creando un instrumento musical que el usuario puede explorar

junto con la artista.

Menus desplegables
Los menus desplegables son parte fundamental de la

interaccion con los usuarios, ya que les permiten acceder a
diversas opciones y funciones dentro de la aplicacion, por
medio de hipervinculos los usuarios pueden explorar toda la
estructura de la aplicacion, Bjork maneja la interaccion por

medio de audiovisual.

Dentro de cada cancidén se muestran opciones extra que
permiten al usuario acceder a las funciones principales, asi
como organizar y acceder facilmente al indice de las

canciones.

En la cancion Thunderbolt, se presenta un menu de 5
elementos: “play” (juego), “animation” (audiovisual), “score”
(instrumento basado en la cancion), “lyrics” (letra) y “credits”
(créditos), ademds de una opcion extra donde se puede leer la
informacion de la cancion y una resefia escrita por Nikki

Dibben.

También se encuentra un menu desplegable dentro de la opcion

“play” (juego), el cual funciona para dar diferentes opciones de
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uso como: “instruction” (instrucciones), “sound mode”’(modo
de sonido), “instrument mode” (modo de instrumento),” fade
time”(tiempo de desvanecimiento), “drawing length” (longitud

de dibujo) y “return to Thunderbolt” (regresar a Thunderbolt).

Estos representan opciones que permiten manipular la cancion
dentro del juego y son ocupados para crear distintas

variaciones de la melodia o en su caso, volver al inicio.

Elementos
Los objetos audiovisuales son utilizados para mejorar la

audiovisuales
comprension del usuario, guiar su navegacion y permitirle

manipulables dentro
manipular a partir de componentes graficos como: Texto,

de la Experiencia de
iconos, fotografias, imagenes, videos y elementos auditivos

Usuario
tales como: efectos sonoros, archivos de audio y musica.

El fundamento del album esta basado en una obra multimedia,
cuando se abre la aplicacion desde el inicio, aparece una
fotografia de la cantante con el nombre del disco, enseguida se
muestra una pantalla negra donde se va generando la palabra
Bjork con letras blancas, esta se descompone y comienza a dar
lugar a la estructura en movimiento que termina por ser el
universo, conformado por diferentes galaxias y constelaciones,

cada cancion se encuentran en constante movimiento,
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acompafada por un sonido agudo de fondo que genera un

sentimiento de extrafieza y fascinacion.

Las canciones pueden llegar a ser manipuladas por medio del
tacto, cuando se selecciona una se realiza un zoom in en
direccion a la galaxia, cancion o subaplicacion, en este caso se
seleccionara “Thunderbolt”, en seguida se escucha un previo
donde suena un fragmento de la cancion para finalmente
introducirse en un destello rojo que ocasiona que la pantalla se
ponga completamente de color rojo y aparezca un texto en
letras blancas, donde se identifica la palabra Thunderbolt

seguido de una breve descripcion de la cancion.

Existen 5 opciones con las que se puede acceder a diferentes

aplicaciones dentro de la misma cancion:

e Credits: En esta seccion se encuentra un desglose del
equipo que colabor6 para llevar a cabo esta
experiencia.

e Lyrics: Muestra la letra completa de la cancion.

e Score: Es posible visualizar un video con la estructura
musical y como va desplazdndose a través de su
partitura, junto con el compas de la musica y la letra de

la cancion.
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e Animation: Estructura que utiliza un contenido
audiovisual para representar el progreso de la cancion,
mientras la pantalla avanza en un recorrido aparecen
cientos de figuras geométricas, las cuales avanzan de
izquierda a derecha y se sincronizan con la letra de
cancion, estas figuras representan diferentes sonidos
que van desde las voces de la cantante y las coristas
(circulos) hasta los instrumentos musicales que utilizan
(rectangulos y cuadrados).

e Play: La opcion mas compleja e interactiva, comienza
con una pantalla en negro que reacciona hasta tocarla,
cada vez que se manipula por medio del tacto aparece
un chispazo eléctrico que se percibe tanto visual como
auditivamente, este tiene la capacidad de manipularse
por toda la pantalla como si fuera un rayo que deja una
estela de luz, el rayo puede ser usado para generar
diferentes tonos MIDI; cuando se colocan 2, 3,40 5
dedos sobre la pantalla se genera un ritmo diferente que
varia segun la forma y el tamafo de la figura, pues

mide lo largo de la repeticion y el grueso de la nota.

Dentro de la opcidn de “play” se integran otras opciones extras

al menu, donde encontramos el uso instrumental de “fade
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time” (tiempo de desvanecimiento) y “drawing length”
(longitud del dibujo) las cuales también funcionan para generar

nuevos trazos.

Biophilia se denomina como un album-aplicacion que busca acercar al usuario a
diferentes expresiones medidticas, la cantante y autora Bjork genera una conexion con el
publico al dotarlos de herramientas que les permiten sumar componentes sonoros a las
canciones del disco o bien utilizarlas como instrumentos digitales, asimismo, el usuario
puede conocer los diferentes aspectos que conforman cada cancion o subaplicacion, con el
proposito de acercarse al contenido desde diferentes enfoques y perspectivas, los cuales
van desde comprender las letras, observar la obra como una totalidad o crear nuevas piezas

musicales.

La experiencia de usuario comienza desde el acceso al album-aplicacion, al inicio
posibilita que entremos en contacto con la esencia de la obra por medio de los textos,
audiovisuales y la interaccion con el usuario, este desarrollo se convierte en un proceso
exploratorio y envolvente que permite realizar un tratamiento y una puesta en escena de

todo el concepto.

3.3.1.4 Elementos identificados en las muestras empiricas

Las presentes muestras de estudio de caso se planificaron con el fin de situar los
componentes de la interfaz cultural y observarlos en el terreno practico, es por eso que

abordamos: el texto - hipertexto e hipervinculo (Wikipedia), al audiovisual en su sentido
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comunicativo (The Johnny Cash Project) y la interfaz de usuario (Biophilia/Thunderbolt),

esta ultima se aventura en la experiencia inmersiva multimedio que tiene el usuario.

Estos tres elementos nos ayudan a entender las formas culturales introducidas en
estas interfaces que se podrian clasificar dentro de la interfaz productiva, pues se sirven

mecanismos para crear y disefar diferentes proyectos audiovisuales contemporaneos.

Aunque las muestras se plantearon con el proposito de abordar cada elemento por
separado, a partir del parametro a considerar (formas escritas, audiovisual e interfaz de
usuario), es importante poner en relieve que para integrar estos componentes, €s necesario
ligarlos entre si, en mayor o menor medida, por lo tanto es posible ubicarlos dentro de

diferentes ambitos.

A partir del analisis de las muestras empiricas se corrobor6 que disefar los
proyectos y la experiencia de usuario por medio de la interfaz cultural y productiva puede
otorgarnos grandes beneficios, no obstante, es importante notar que los usuarios deberan
tener claro las herramientas con las que cuentan y sentirse atraidos por los mecanismos y

la funciones que el proyecto les propone, de lo contrario simplemente lo abandonara.

Las dos primeras muestras denotan la capacidad reguladora de contenido que
tienen los usuarios. Wikipedia es una red gestionada por millones de personas, ninguna
otra empresa o institucion centralizada podria estar tan al pendiente del contenido que se
genera de la forma en que lo estan miles de usuarios, por lo tanto, si contamos con una
basta red de informacion en donde se necesitan regular los contenidos, los usuarios son

buenos aliados para lograr esta funcion.
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Por otro lado, The Johnny Cash Project presenta un mecanismo similar, ya que
dentro del contenido del video se ubican las imagenes mas gustadas, es asi como los
usuarios gestionan el cambiante montaje. Esta funcidon puede pasar desapercibida, sin
embargo es un estratégico motor de actualizacion y discriminacidén de contenido que se

regula por y para ellos.

Finalmente la experiencia inmersiva del album-aplicacién Biophilia de la cantante
Bjork otorga elementos que permiten al usuario navegar a través del uso de metaforas y la
conceptualizacion del desarrollo multimedia dentro de una obra artistica, de esta forma
produce mayor sentido para explorar el contenido, en cambio si solo se mostrara como un

disco comun, estaria acompafado posiblemente de texto y fotografias impresas.

Por este motivo Biophilia se puede considerar como una experiencia inmersiva que
incluye mas que un simple album, incluso afiade instrumentos virtuales que permiten al
usuario potenciar su creacion musical y crear nuevas melodias a partir de las canciones
originales, desgajando y experimentando su contenido al mismo tiempo que despierta un

mayor sentido de interaccion dentro del entorno.

Estos proyectos con un lenguaje audiovisual son ejemplos de interfaces
productivas llevadas a la practica de manera exitosa, aunque no se tiene la forma de
conocer si fueron conceptualizadas conscientemente partiendo de las formas culturales y
las adaptaciones de los lenguajes humanos, lo que si es claro es que se planificaron sus
posibilidades comunicativas y los mecanismos de funcionamiento a partir del proyecto que
buscaban realizar, aspecto que ocasiond la creacion de exitosas producciones
audiovisuales que se adaptan al concepto de la interfaz productiva.
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En el concepto de interfaz productiva podemos encontrar elementos coproductivos;
como en el caso de Wikipedia pues se refleja como funcion principal la contribucion de
todos los usuarios al acceso a la informacion. En The Johnny Cash Project se permite a los
usuarios generar fragmentos de un video colectivo; y en “Biophilia” se puede crear,
construir e interactuar con la musica compuesta por la autora, al mismo tiempo que se

generan nuevas melodias utilizando los instrumentos musicales virtuales.

La interfaz productiva es la conceptualizacion de una herramienta electronica
basada en el lenguaje humano, haciendo uso de planteamientos culturales y creativos, los
cuales conducen a diferentes proyectos inmersos en las ventajas del momento digital.
Principalmente en estas tres muestras podemos encontrar su valor empirico dentro de los
campos de la produccion audiovisual digital, aunque se podria decir que son los primeros
proyectos llevados a cabo de esta manera, cuentan con posibilidades casi infinitas en este
nuevo espacio de construccion virtual que poco a poco esta tomando un papel mas
relevante en nuestra interaccion humana, existe un largo camino por recorrer para que se
pueda consolidar como una herramienta de produccion audiovisual en su totalidad; esto

esta sujeto a diversos factores.

Por otro lado encontramos elementos que invitan a la revolucion de las formas de
produccidn y por tanto a las pensamiento, teniendo en cuenta a los nuevos actores de la
era digital, asi como; la velocidad e inmediatez, que nos permite realizar trabajos desde
diferentes lugares del mundo, herramientas cada vez mas faciles de usar para crear lo que
sea desde; animaciones para mero entretenimiento, hasta ayudar al disefio preciso de

complejos planos de diferentes estructuras, algunas del tamafio de edificios y otras como
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los nanorobots guiados por inteligencia artificial, que pueden documentar o reconstruir
imagenes y modelos de cosas que jamas hubiéramos pensado ver en una imagen.

Es importante poner énfasis en el acceso a estas herramientas electronicas y no con un fin
acumulativo que caracteriza este momento historico, donde se premia la tltima tecnologia
desde un discurso tecnocratico que se limita a pensar que entre mas tecnologia se acumula,
mas capacitado se convierte uno para usar herramientas electronicas, eso puede ser un
pensamiento peligroso si solo se hace por el estatus social que trae consigo la adquisicion,
es importante entender al acceso como la capacidad de entender lo que estas haciendo con
un dispositivo electronico que se conecta nivel global y te permite interactuar de diferentes

maneras con informacion y personas.

En el siguiente y ultimo capitulo desarrollaremos un proyecto comunicativo que
aproveche y al mismo tiempo ponga en practica el concepto de interfaz productiva, la
interaccion con el usuario y el uso de lenguajes culturales, con el objetivo de generar un
proyecto innovador que nos permitan cubrir los requerimientos y necesidades de los
usuarios asi como tratar de aportar una dindmica social, para finalizar presentando las

conclusiones sobre la interfaz cultural como una herramienta productiva.
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Capitulo 4
Conceptualizacion del proyecto “Circular” usando a la Interfaz Productiva como

herramienta principal

Como hemos visto anteriormente, las interfaces han ido cambiando con el tiempo,
adaptandose a los lenguajes humanos. Ahora estas interfaces parten del sonido y de la
imagen como vehiculo, para comunicar a diferentes y variados publicos, en la actualidad
estas interfaces puedes ser usadas por las y los productores con el fin de establecer nuevos

esquemas de produccion basados en la creacion en conjunto con las y los usuarios.

Partiendo de lo planteado en el capitulo anterior, utilizaremos la interfaz productiva con el
fin de generar un proyecto que utilice la mayoria de los elementos de interaccion entre

productor y usuario para la conceptualizacion y disefio de un nuevo proyecto.

Con el fin de poner en practica que la interfaz productiva puede ser utilizada por las y los
productores vamos a conceptualizar y disefiar la produccion de una aplicacion moévil

partiendo de los principios de una comunidad comunicada eficazmente.

A continuacion se hace el planteamiento del proyecto ““ Aplicacion Movil Circular ” como
si se presentara a la Institucion educativa Universidad Autdnoma Metropolitana unidad

Xochimilco.

Como pudimos exponer en esta praxis de la interfaz productiva como una herramienta para

la produccion Audiovisual de corte digital; siendo uno de los interminables ejemplos que se
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puede conseguir cuando se utilizan las interfaces productivas dotandolos usuarios de una

capacidad de coproduccién de contenido activos.

A continuacion, desarrollaremos y expondremos las conclusiones de esta tesis en las que
encontramos un resultado favorable para nuestra propuesta inicial, se exponen en el en el

apartado siguiente.

117



DISENO
APP MOVIL

CIRCULAR

4.1 Qué es circular

Circular es el disefio de una aplicacién mévil centrada enla
comunicacion y retroalimentacion entre habitantes de un determinado
espacio geogréfico. Ahora en el terreno virtual pueden aprovechar
todas las ventajas que ofrece la geolocalizacion, el streaming y la
comunicacidn con otros prosumidores para potenciar la organizacion
dentro de sus comunidades.

El disefio de Circular ocupa el concepto de la interfaz productiva como
una herramienta para crear innovadores proyectos dentro de la
produccién audiovisual digital.

Su funcionamiento consiste en el registro y difusién de mensajes
audiovisuales por parte de los usuarios (principalmente conformados
por fotos, videos, texto y transmisiones en vivo) para comunicar e
informarse sobre dos importantes vertientes:

* Noticias colaborativas: Contenidos que tienen el objetivo de
generar una red de comunicacién en torno a cualquier situacion
relevante para la comunidad. La importancia de este punto radica
en la diversidad de perspectivas que pueden aportar distintos
colaboradores a un mismo hecho.

« Eventos y actividades: Comunicados, promocién y transmisiones
de eventos y actividades artisticas, recreativas, culturales,
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sociales, deportivas y de entretenimiento que puedan contribuir
al bienestar y el sentido de pertenencia dentro de las localidades.

El disefio de Circular contempla su desarrollo dentro de la Ciudad de
México (CDMX), no obstante, se pretende que este modelo pueda ser
adaptable a diversas zonas geogréficas dependiendo de sus usosy
lenguales culturales. La organizacion geogréfica podria ir desde
municipios, estados o ciudades; siempre y cuando se observen las
caracteristicas y particularidades de cada lugar para adaptar la
aplicacion a cada espacio.

La CDMX una de las ciudades mas pobladas del mundo con
aproximadamente 125 millones de habitantes, lo que la convierte en
uno de los centros sociales y culturales mas importantes de México y
el mundo.

En esta ciudad con tantos habitantes y realidades también hay miles de
necesidades y nuevos acontecimientos a cada segundo, las noticias no
se hacen esperar. Circular propone un esquema de noticias
colaborativo que sea regulada pory para los usuarios prosumidores,
que habitan dentro de la CDMX.

Asimismo, es una de las ciudades con mayor ndmero de museos en el
mundo, con al rededor de 170 y 43 galerias, asi como una constante
oferta cultural y artistica, que tiene un alto nivel de audiencia, por lo que
creemos que los usuarios también podrian beneficiarse en dicho
sentido.
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4.2 Objetivos

Objetivo general

Generar el disefo de una aplicacién mévil que forme una red de
comunicacién para habitantes de la CDMX, en el que puedan informar
e informarse por medio de registros audiovisuales (fotografia, video,
texto y en vivo) de los dltimos acontecimientos noticiosos; asi como de
los eventos artisticos y culturales de la ciudad.

Objetivos especificos

* Generar el disefio de la app movil Circular que incluya descripcion
del proyecto, objetivos, publico objetivo y etapas del proyecto.

* Delimitar el equipo transdisciplinario que se requiere para cada
etapa del proyecto.

» Generar disefnos gréficos de los mockups o prototipos visuales que
muestren como funciona la interfaz de usuario de Circular.

* Realizar un video promocional que muestre el funcionamiento de la
aplicaciény las necesidades que cubre, el cual tendria el propdsito
de promocionar y conseguir el financiamiento para la siguente fase
de la aplicacion.

» Generar una propuesta grafica de avatares, silos usuarios no estan
listos para mostrar una fotografia suya y quieren seguir protegiendo
suimagen pueden utilizar este avatar.

o Delimitar los gastos que se deben presupuestar para la realizacién
de la aplicacién.

¢ Crear una estrategia de difusion y financiamiento.
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4.3 A quién nos dirigimos

Hombres y mujeres entre 23 y 40 anos que residan en CDMX o en sus
periferias . La aplicacion se dirige a personas con acceso a un teléfono
celular que incluya cdmara de foto, video, datos telefénicos e internet.

El publico de Circular también debe saber leer y escribir para poder
interpretar y dirigir los mensajes que circulan dentro de la comunidad.

Asimismo buscamos conectar con consumidores de noticias y redes
sociales que tengan interés en informarse y ayudar; asi como visitantes
frecuentes de sitios recreativos, artisticos y culturales.

4.4 Etapas del proyecto y equipo transdisciplinario

El proceso para crear una aplicacion se plantea a partir de fases de
desarrollo que puedan asegurar su 6ptimo funcionamiento.
Inicialmente Circular se encuentra estructurado en tres fases:

» PRIMERA FASE/ ALFA: Conceptualizacién y disefio del proyecto.
o SEGUNDA FASE/ BETA: Pruebas y desarrollo.
o TERCERA FASE / DELTA: Publicacién, marketing y actualizaciones.

En un futuro las frases podrian adaptarse y modificarse conforme a las
actualizaciones y mejoras que requiera la aplicacién. Ademés de
reestructurarse, sobre todo sila aplicacion se disefia para otros
espacios geograficos.

En la presente investigacion solo realizaremos la primera fase del
proyecto que comprende la conceptualizacién y el disefio.
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Aunque las dos siguientes etapas (beta y delta) no se llevan a cabo de
forma practica, son planteadas con el propdsito de delimitar los pasos
y funciones que posteriormente deben seguirse, asi como el equipo
transdisciplinario que se necesita para cada una de estas etapas.

1ERA FASE ALFA: Conceptualizacion y disefio del proyecto

Durante la etapa alfa se definen las bases generales del proyecto, es
por eso que se delimitaran sus caracteristicas y los componentes
esenciales de toda idea. Asf como sus posteriores etapas.

Una vez establecidas las bases se generard un video promocional que
tenga el propésito de captar a nuevos patrocinadores, inversores y
usuarios.

Registro de la idea ante derechos de autor.

Puestos de trabajo fase alfa

* Productores: Disenadores de la aplicacion Circular,
responsables del financiamiento y reduccién de riesgos.

* Disefiador de experiencia de usuario: Disefio del
funcionamiento de la app , responsable de la ergonomiay
facilidad de acceso en la interfaz de usuario.

» Disefador grafico: Disefiador de los componentes visuales
que conforman las pantallas de experiencia de usuario y
estilo de la aplicacién.

« Editor de after effects: Encargado de realizar el video
promocional.

* Asesor legal: Registro de la idea ante derechos de autor y
el cumplimiento general de los aspectos legales.
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2DA FASE BETA: Pruebas y desarrollo

Elaboracién del cédigo de programacién de la aplicacién, cuando se
termina de programar se realizan algunas pruebas con perfiles
potenciales de nuestro publico objetivo que nos den retroalimentacién
y nos ayuden a perfeccionar el desarrollo de la app.

Terminar de plantear la estructura sonora con todos sus componentes.
Elaborar contratos y tramitar el registro de derecho industrial.
Administrar los recursos econémicos y autorizacién de pagos y cobros.

Realizar una estrategia de marketing que permita a la aplicacién
Circular ser conocida por potenciales usuarios.

Puestos de trabajo fase beta

* Productores: Responsables de la realizacién del proyecto,
por medio de la observacién y resultados de los testeos
eligen y adaptan los elementos mas favorables.

» Departamento de disefo grafico digital: Disefio de la
apariencia gréfica incluyendo botones, iconos, menus y
submenus para los diferentes sistemas operativos.

* Departamento de audio y sonido: Disefio sonoro de la
aplicacion (notificaciones, clicks, acciones, etc.,)

» Departamento de calidad: Testeos y focus group en el
que sea posible probar la aplicacién por potenciales
usuarios y recibir su valiosa retroalimentacion.

» Departamento marketing y difusion: Estrategia y plan de
difusién que atraiga a potenciales usuarios.

123



» Departamento de asesoria juridica: Crear acuerdos de
confidencialidad, avisos de privacidad y términosy
condiciones.

» Departamento de gestién administrativa: Administracién
econdmica y logistica del equipo de trabajo.

* Programadores: Desarrolladores del codigo de
programacion, modificaciones y actualizaciones.

3ERA FASE DELTA: Publicacién, marketing y desarrollo

Preparar los requisitos que las tiendas de aplicaciones androidy apple
solicitan para publicar la aplicacion.

Llevar a cabo la estrategia de difusién que se disefio para promocionar
Circular, de ser necesario realizar ajustes y adaptaciones para hacerla
mas efectiva.

Soporte y actualizaciones que incluyan nuevas herramientas y
funciones para los usuarios.

Puestos de trabajo fase delta

* Productores: Gestionar la realizacién de todo el proyecto,
mitigar riesgos y coordinar las actualizaciones.

» Departamento de diseio grafico digital: Disefar las
actualizaciones gréficas en las posteriores versiones de la app.

e Departamento de audio y sonido: Disenar las actualizaciones
sonoras en las posteriores versiones de la app.

e Departamento de calidad: Testeos y focus group en el que
sea posible atender las mejoras y actualizaciones de la app.

» Departamento de marketing y difusion: Generar y aplicar
estrategias funcionales para el posicionamiento de la app.
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» Departamento de asesoria juridica: Encargado de la
administracion juridica.

¢ Departamento de gestion administrativa: Administracion
econdmica y logistica del equipo de trabajo.

* Programadores: Modificar, desarrollar y programar las
actualizaciones de la app.

« Departamento de expansion: Encargados de desarrollar la
app para otros idiomas y paises.

4.5 Funcionamiento de la aplicacion

La app mavil Circular esta basada en la retroalimentacién y

circulacion de informacion entre usuarios que forman parte de un
mismo espacio geografico. Es por ello que esta centrada en sus
experiencias, intereses, sitios fisicos que frecuentan y experiencias con
las que interactdan.

Esta informacion les permite adoptar un papel de generadores o
coproductores de contenido audiovisual, es por eso que en el presente
apartado profundizaremos en el funcionamiento de la experiencia de
usuario que tendra Circular.

e
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4.5.2 Registro de usuario y perfil

Cuando un nuevo usuario descargue la app Circular lo primero que le
pedird la plataforma seré registrarse para crear una cuenta nueva. Si el
usuario ya esta registrado puede saltarse ese paso e ingresar a una
cuenta existente en “iniciar sesién”, de lo contrario tendré que elegir un
nombre de usuario y contrasena.

Todos los usuarios deben aceptar las condiciones de uso y politica de
privacidad. :

40333

'@ Elige un nombre de usuario
\_/ (Este nombre seré visible para los demas)

CIRCULAR

iUnete a la comunidad que
se encuentra cerca de ti!

Contribuye e informate de las g

noticias préximas a tu localidad

Comparte tus lugares favoritos Tu privacidad es mu:
. " Al tocar siguiente acej
y encuentra sitios increibles

y politica privacidad, te
REGISTRO -

atentamente.
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Personalizacién de los intereses

Una vez que el usuario realizo el
registro se pide que seleccione sus
preferencias, por medio de
etiquetas y palabras clave que nos
permitan enviarle informacion y
eventos recientes con base en sus
gustos y particularidades.

Si el usuario no quiere personalizar
este contenido simplemente
selecciona “saltar ese paso’, en
dicho caso se le enviaré la
informacién mas consumida por el
publico de la zona donde se
encuentra y conforme se obtenga

Personaliza tu cuenta
iMenciona las opciones que quieras!
Podras actualizar esta lista en configuracion

;Cudles son tus zonas favoritas en la
CDMX?

{Qué lugares te gusta visitar?
Por ejemplo: museos, salas de condertos, plazas
imenciona cuantos quieras!

Escribe tus hobbies o actividades
favoritas

Saltar este paso

mas informacién se enviard contenido personalizado.

Eleccion de avatar

El siguiente paso seréd elegir una imagen predisefada para que el
usuario se identifique dentro de la aplicacién, se podra elegir uno de

los 10 animales originarios de México, entre los que se encuentran:

Tortuga caguama, serpiente cascabel, quetzal, mariposa monarca,

mapache, lobo mexicano, jaguar, chapulin, ballenay ajolote .

Los animales pueden cambiarse de colores, en este sentido se

busca resguardar la identidad si asi lo desean, aunque imagen

también puede personalizarse con una fotografia.
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Propuesta de avatares

o
o o
Tortuga caguama Serpiente cascabel
7o\ =
Mariposa monarca Mapache Lobo mexicano
Jaguar Chapulin Ballena

Ajolote
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Personalizacion de los intereses

Cuando el usuario ingrese a Circular podra ver la pantalla de inicio
de la aplicacién con el mapa y los lugares que se encuentran cerca,
asf como la sefalizacién del nimero de publicaciones recientes en
estos lugares, intuitivamente y por medio de los cédigos culturales
podré encontrar las herramientas de zoom in-zoom out, lupa de
busqueda y la ventana “cerca de ti" (que sintetiza notificaciones
recientes acontecidas cerca del usuario).

V4N 333am

Menu principal

El menu principal también se
encuentra dentro de la pantalla
de inicio y se compone de las
opciones anadir noticia; anadir
evento y actividad; visualizar
contenidos; acceder a ficha de
usuario y finalmente navegar por
el mapa.

fire

3 ,,‘;',fiﬂ;\.‘
' [ a&'._"!‘_‘ﬁ

Cerca de tl

Se encontraron registradas 11 noticiasy 2
actividades en tu delegacién.
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Ficha de usuario y configuracion del perfil

La ficha de usuario tiene dos opciones: En la primera se informa de
las Ultimas notificaciones que tiene el usuario; mientras que en la
segunda se configura la informacién que es visible para los demas,
entre las que contempla (ubicacién activada/desactivada, asi como
calificacion o raking que los demas usuarios le han ofrecido a partir
de la veracidad de sus publicaciones).

En “configuracion de la cuenta” también se puede modificar
privacidad, almacenamiento de los archivos audiovisuales en el
movil, restricciones en el uso de datos y “preferencias” en este
ultimo apartado cada usuario puede cambiar o adaptar los gustos e
intereses que indicé al momento de registrar la cuenta, asimismo,
también serd posible consultar los términos y condiciones y el aviso
de privacidad que se aceptaron al registrarse.

A7 =T V48333

@) cIrRcULAR @CIRCULAR

@0 D ®

Larucacuca comentd tu Nombre de usuario: JimenaBeltran
z:;;':;':’;’;:;:.;‘:m Edad: 32 anos Sexo: M
Coyoacdn Pals: México, Puebla 4 5

Permitir que otros usuarios

vean mi ubicacién «@e
Marcor23 comentd tu nota de
inundacién enTlalpan Configuracién
Mis preferencias
Privacidad

850 personas calificaron tu Servicios de ubicacion
recomendacién en

Museo Frida Kahlo : Almacenamiento
J Datos

Laura_tamo complemento " " s o
tunotade concierto en Términos y condiciones

Z6calo % Aviso de privacidad
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4.5.3 Visualizacion del contenido audiovisual

Hay dos formas de visualizar los contenidos audiovisuales que
transmiten todos los usuarios/prosumidores.

La primera es dentro del “ment principal” donde se da click en el
logo de Circular, una vez dentro puedes cambiar tu visualizacién
entre “noticias” o pasar a “eventos y actividades”. Los mensajes de
cada seccidn son elegidos y priorizados por el algoritmo a partir de
los gustos, intereses e interacciones que ha tenido cada usuario.

%4 0 333am
CIRCULAR CIRCULAR

.0 @

MORELIANA_2.0 publicé & fotografias sobre JoseMart3 publiod archivos mutimedia sok

’% una Exposicién en Museo Rufino Tamayo inundacién en Viaducto Miguen Alemin
HACE 45 MINUTOS HACE 30 MINUTOS

e
ion o 1 Ektn de del =i dedr

mmmmd mldl- mumm ————.-n—-u—-u-u-
unas fotos: ustedes tambiéén comparten

(imagenes jej
poraqui!! Vayana verda D!

=2

¢ 00, ..

Quietzalcoat! publicé concierto sobre Fiesta!
‘Vamos a bailar Cumbia en Explanada Zécalo
HACE 7 HORAS

Invitamios a todos a bailar en este gran evento, pueden venir personas
de todas lax edades = did: & ol <abor v sitmo ded G
¥

rupo

Nitche
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La segunda forma de visualizacién es a través del men principal o
mapa, si el usuario activa su ubicacién se pueden observar las
noticias y eventos que se encuentran cercanos, de lo contrario
puede utilizar la herramienta bldsqueda para visualizar el punto de su
preferencia.

Una vez encontrado un lugar se le ofrece un mosaico con los
materiales que se postearon cronolégicamente en cierto sitio
geografico una vez encontrado un sitio de su interés, puede filtrar el
contenido con la posibilidad de seleccionar noticias o eventos y
actividades.

Ranqueo entre usuarios

Cada que se visualiza un mensaje

los prosumidores pueden comentar

y si lo desean también calificar la

calidad de la informacién otorgada,

permitiendo que se realicé un

promedio global con todas las

calificaciones, dichas calificaciones

pueden observarse tanto en los

perfiles de usuarios como en cada noticia o evento que publican.

Aunque sabemos que es imposible controlar el uso que los
prosumidores le darén a cada herramienta, ejemplos como
Wikipedia, The Johny Cash Project, y muchos otros como Waze,
Google Maps o Youtube nos permiten observar que los usuarios
tienen una alta capacidad para organizar las diversas fuentes de
informacién.
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Reportes de noticias falsas

Los prosumidores podran reportar cuando una noticia sea falsa,
cuando el 70% de los usuarios totales que han visto la noticia
reporte que una noticia es falsa la noticia se dejard de visualizar.

4.5.4 Opciones de publicacion y posteo

Los usuarios publican de forma similar tanto en la opcién de
noticias colaborativas como en la de eventos y actividades
permitiendo que se familiaricen de forma sencilla con el
funcionamiento practico de Circular.

Anadir noticia colaborativa

El usuario podra elegir entre hacer una fotografia o video;
transmision en vivo o un texto, esta uUltima

opcién cuenta con dos variantes. Se
pueden hacer textos cortos de hasta
100 caracteres o textos con una
extensién mayor de hasta 1200
caracteres (similar a una nota
periodistica).

* Fotografia o video
El usuario puede elegirde 3a 7
fotografias o videos de méximo 5
minutos. Esta seccién cuenta con las
herramientas de zoom in, zoom out,
flash y filtro para nivelar la luz.

Una vez acabada la captura del
material el usuario pasa a la edicién de sus fotografias o videos.
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Las herramientas de edicién de las fotografias permite a los
usuarios ajustar el tamano, posicién y valores de la imagen, asi
como agregar iconos o texto .

Con respecto a la ediciéon de video pueden ajustar el tamafio y
posicion, agregar iconos o texto, editar los niveles de audio o
recortar la duracién del video.

Una vez terminada la edicion de fotografia o video se le pide al
usuario que indique el lugar en el que se origind la noticia, asi como
un titulo o etiqueta que describa el acontecimiento, descripcién, si
lo desea una encuesta y la posibilidad de compartir en otras redes
sociales, finalmente el contenido se publica.

¥4 03w
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e Transmision en directo

Cada que el usuario va a realizar
una transmisién en directo

se le pide que indique el lugar en
el que se hace la publicacién, un
titulo o etiqueta relacionada al
acontecimiento, una vez
indicados estos datos puede
comenzar el en vivo.

Cuando los prosumidores comienzan

a transmitir, se indica el nimero

Z 8 ()

+ ¢Donde estas?

{De qué trata?

de usuarios visualizando su en vivo
asf como otros valores de la cdmara (exposicién y flash, zoom

iny zoom out).

Asimismo se le facilita la opcion
de texto para indicar un mensaje
corto o hashtag.

Los usuarios que observan el
directo cuentan con un chat
ddénde pueden mandar
mensajes al comunicador del
mensaje.

Una vez finalizada la transmision
tiene la opcién de “circular” conla
gue podrén publicarlo para que
quede guardado.
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¢ Texto

Por ultimo, encontramos la opcién de texto con dos variantes, la
primera son textos cortos de méximo 100 caracteres que pueden
incluir hashtags, encuestas, anuncios, una vez finalizado el texto el
usuario puede elegir entre diferentes fondos.

En la segunda opcién son notas con extensiones mas largas que
permiten escribir hasta 1200 caracteres, estas tienen la

intencion de tener un estilo periodistico, en ellas se pueden incluir
fotosy videos.

De igual forma se pretende recomendar el uso de las 5 W's: ; Qué?,
¢Donde?, sCudndo? ;Como? ;Quién? ;Por qué o para qué?

L/

&

IC

EJEMPLO: Un edificio estd incendidndose a una gran velocidad , por
lo que usuarios de Circular deciden documentar el acontecimiento y
asi alertar a las personas.

El usuario 1 hace una transmisién en vivo y documenta el trabajo de
los bomberos, el usuario 2 y 3 comparten galerias de fotos donde
muestran el incendio y las zonas afectadas, en cambio

el usuario 4 que es un vecino hace un video con su

testimonio junto con el de otros vecinos, generando

una noticia desde distintas perspectivas capaces

de complementarse.
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Anadir evento y actividades

La forma en la que opera esta funcién es muy similar a las noticias
colaborativas, Unicamente cuenta con algunas adaptaciones que
se detallaran a continuacion:

* Fotografia o video
Cuando se edita este contenido audiovisual se pueden incluir gifs,
loops, pantallas divididas, ajuste lento o répido en la velocidad,
marcos y filtros mas dindmicos y divertidos (algunos ejemplos
podrfan ser: cémic, rayos X, detector de calor u ojo de pescado).

Ademads se dan ocasionalmente tips de fotografia y video a los
usuarios con el propdsito de que puedan ocuparlos para la
generacién de contenidos.

» Texto
A diferencia de las noticias, en eventos y actividades sélo se
permiten textos cortos o medianos, en cambio se incluyen
tipografias mas divertidas y atractivas (algunas ideas son: letrero
de fiesta, anuncio de circo, bloques de juguetes, espectacular con
luces y letras infladas, entre otros).

Incluso se plantea la idea de que en las posteriores actualizaciones
los usuarios también puedan programar algunos elementos
gréficos para la apalicacion.
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4.5.5 Funciones por delimitar

En el desarrollo de la aplicacion mévil Circular aun hay algunas
herramientas por delimitar, su viabilidad se discutird con el disefiar
de aplicacién, a continuacién, las enlistamos:

» Consejos
Informacién y consejos Utiles que permita a los usuarios mejorar su
aprovechamiento dentro de la plataforma.

Por ejemplo, en noticias colaborativas ofrecer algunas indicaciones
para diferenciar una noticia falsa de una fidedigna, asi como
consejos para consultar al menos 4 fuentes similares, asimismo,
también se pueden incluir sugerencias para generar mejores
contenidos por parte de los prosumidores.

* Filtros de busqueda
Filtros que permiten mostrar cierto tipos de lugares dentro del mapa
en puntos cercanos a los prosumidores, algunos ejemplos podrian
ser: museos, restaurantes, galerias o exposiciones, por mencionar
algunos.

* Mensajes
Pensamos aumentar esta herramienta debido a la gran funcionalidad
que tiene hoy en dia para |los usuarios, sin embargo, aun queda

pendiente incluirlo en disefio.

Contemplamos dos opciones: por un lado, la posibilidad de enviar
mensajes a usuarios especificos y por el otro recibir mensajes
Unicamente de manera publica en los posteos.
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4.6 Propuesta visual y estilo

La propuesta visual de Circular pretende tomar referentes de los
sitios geograficos y trasladarlos a lo virtual, otorgando un sentido de
familiaridad con los usuarios de la zona.

En el caso de la CDMX buscamos incluir elementos visuales que
representen los sitios emblematicos del espacio geogréfico, como
el monumento a la revolucién, bellas artes, el museo de antropologia
e historia entre muchos otros.

Identificador grafico primario (IGP)

Elidentificador grafico primario es el nombre general que se le da al
logotipo, isotipo, imagotipo y algunos otros elementos de cohesion
gréfica que caracterizan a cada proyecto.

Elisotipo de circular es una
abstraccién de la palabra
que busca ejemplificar

la informacién que los
usuarios vierten dentro

del circulo/ comunidad,

buscamos tener también

un logotipo con las letras

de la aplicacién para

mayor versatilidad y ajuste

en cualquier tipo de situacion,
ambos elementos graficos
tienen el objetivo de ser C | R C U lA R
ampliamente reconocidos

por los usuarios.
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Paleta de color

La paleta de color de Circular esta integrada por una eleccién de
colores complementarios entre los que podemos encontrar
tonalidades naranjas y rojas en contraste con azules.

El objetivo es generar en el usuario un sentido de contraposicién que
al mismo tiempo le provoque armonifa. Similar a cémo lo hacen las
dos vertientes de Circular que por un lado contemplan la parte de
noticias colaborativas (rojos y naranjas); en conjunto con los eventos
y actividades artisticas y culturales que se realizan en la ciudad
(azules).

Comunmente cuando estos colores se presenten predominara una
de las tonalidades sobre la otra, esto dependerd de la modalidad en
la que nos encontremos.

Tenemos el propdsito de denotar los siguientes significados
otorgados por la psicologia del color:

* Rojo: Energia, dinamismo, advertencia de peligros.
* Naranja: Calidez, estimulacion, energfa, vitalidad.
e Azul: Frescura, libertad, tranquilidad, seguridad, creatividad.
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Formas

Las formas en las que se basa la aplicacién son principalmente
circulos, aunque también se integran de forma importante algunos
rectdngulos y cuadrados (sobre todo para presentar la informacién).

Asimismo, se incluyen lineas curvas y rectas que nos sirven para
delimitar ciertos espacios dentro de la aplicacion.

Tipografias

El logotipo de Circular esta realizado con la tipografia “Quicksand”
que busca tener formas curveadas que nos recuerden la metéfora
de lo Circular.

Por otro lado para el funcionamiento dentro de la aplicacion se
propone la tipograffa “Cabin” que permita que la informacién se
organice de forma clara y comprensible.

CIRCULAR circular

Finalmente, cabe resaltar que en la opcion “texto” los usuarios
podran encontrar diversas tipografias de cuales hacer uso al publicar
noticias o eventos.
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4.7 Referencias de otros proyectos
comunicativos

Al realizar el disefio de la aplicacion Circular tomamos algunos
ejemplos y referencias del funcionamiento de otras produccién
audiovisuales digitales con gran alcance y presentes en la interfaz
cultural.

Facebook

Principalmente nos centramos en observar:

 Registro de cuenta e inicio de sesion.

* Pagina de inicio donde se ofrecen los contenidos (a pesar de no
incluir preferencias Facebook te manda recomendaciones a
partir de los datos que usaste al registrar tu cuenta).

» Configuracién de la cuenta.

Instagram

Principalmente nos centramos en observar:

* Recorrido de usuario cuando se registra una cuenta.

* Acceso al contenido por medio de la herramienta de busqueday
como esta se va adaptando a los intereses del usuario.

e Generaciéon de contenido con base en los textos, directos,
fotografias y video.

 Configuracién de la cuenta.
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Waze

Principalmente nos centramos en observar:
* Inicio de la aplicacion y aviso de privacidad.

* Visualizacién del mapa y elementos dentro de este.
» Configuracién de la cuenta.

Pinterest

Principalmente nos centramos en observar:

* Eleccion de intereses por parte del usuario.

* Busqueda de contenido audiovisual por medio de etiquetas.

Pokemon Go

Principalmente nos centramos en observar:

» Geolocalizacion y navegacion dentro del mapa.
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4.8 Presupuesto y estrategia de financiamiento

A continuacion realizamos una descripcién de los factores y servicios
a presupuestar a lo largo de cada etapa del proyecto.

FACTORES A PRESUPUESTAR EN ETAPA ALFA

Productores
Diseno de la interfaz

Disefo gréfico:
» |dentificador gréfico primario
» Avatares
¢ Botones
¢ Ventanas emergentes
* Menus desplegables
¢ Gréficos
* Mockups

Animador y postproductor:
* Demo reel de la aplicacién

Gestion legal
Renta de oficinas y servicios

Papeleria
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FACTORES A PRESUPUESTAR EN ETAPA BETA

Productores
Asistente de produccion

Departamento de programacion:
 Cddigo fuente
* Mejoras y actualizaciones

Departamento de disefo grafico y animacion:
* Gréfico
* Animacion
o Efectos

Disefio sonoro de la aplicacion

Departamento de infraestructura para el desarrollo de la aplicacion:
¢ Estudios de campo
* Mapa y servicios de geolocalizacién

Estudio en focus group
Testeo de la versidn beta

Pruebas de ejecucion

Gestion legal:
¢ Contratos laborales
» Contratos de confidencialidad
¢ Permisos de derecho industrial

Departamento de marketing y difusion
Renta de oficinas y servicios

Papeleria y equipo
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FACTORES A PRESUPUESTAR EN ETAPA DELTA

Productores
Asistente de produccioén

Departamento de programacion:
» Cddigo fuente
* Mejoras y actualizaciones

Departamento de disefo grafico y animacion:
* Gréfico
¢ Animacion
* Efectos

Diseno sonoro de la aplicacion

Testeo de actualizaciones

Gestién legal:
» Contratos laborales
e Contratos de confidencialidad
¢ Permisos de derecho industrial

Departamento de marketing y difusion
Renta de oficinas y servicios
Papeleria y equipo

Al momento de llevar a la realizacion cada una de las etapas se

puede utilizar este listado como punto de partida para conocer los
costos exactos los cuales pueden variar dependiendo del espacio

geogréfico y el tiempo (afio).
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Estrategia de difusion y financiamiento

La estrategia de difusién se divide en dos momentos:

e El primero busca dar a conocer el proyecto Circular y generar un
esquema simple de recaudacién, apelando a potenciales
usuarios.

* El segundo momento se dirige a grupos de inversores que
contribuyan con capital para el desarrollo.

Buscamos dirigirnos a lugares concretos donde Circular sea de gran
utilidad, como lo pueden ser instituciones publicas y privadas,
comunidades y localidades con organizaciones sociales activas,
alcaldias, ciudades y/o estados.

Una vez que la aplicacion se lleve a la practica buscamos tener un
periodo de testeo en el que podamos observar posibles errores y
mejorarlos, al mismo tiempo que los prosumidores puedan conocer
la aplicacion.

Por ejemplo: puntos de encuentros masivos como festivales de
musica, explanadas delegaciones, deportivos, zonas de museos,
centros recreativos son una buena opcién.

Ademéds de esta forma se pretende que los usuarios compartan las
interacciones y atraigan nuevos publicos.

Paralelamente se buscaréd a través de Crowfounding México un
esquema que nos permita publicar el progreso de nuestro proyecto
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para incentivar a potenciales usuarios a donar, lo fundamental sera
no detener el desarrollo y exponer un avance progresivo del
proyecto, la ventaja para ellos es que la base del crowfounding apela
a una inversion sin riesgo, ya que en caso de no llegar a la meta en el
tiempo establecido se regresa el dinero.

Se utilizardn audiovisuales cortos que muestren diversas maneras de
utilizar Circular, estos seran difundidos por redes sociales,
plataformas de video y de televisién online.

La propuesta es que en los Ultimos detalles del desarrollo de la fase
beta, se comiencen a generar reuniones con nuevos y potenciales
inversores capaces de inyectar apoyo econémico y fungir como
asesores del desarrollo de Circular.

La inversién pretende ser lo suficientemente grande como para
arrancar la materializacion y realizacion de las Ultimas dos fases
expuestas en el disefio de la aplicacion.

Ademas, se disefiardn campafias previas y posteriores al
lanzamiento, las cuales posicionan a los usuarios como el engranaje
fundamental de Circular, pues partimos de que el usuario en la
actualidad puede desarrollar papeles més profundos que el de

un simple consumidor de servicios.

Si pensamos en de esta forma cualquier persona que busque
planificar la repercusién de un mensaje puede aprovechar esta gran
herramienta, cualquier generador de contenido podria hacerse
consciente y explotar de mejor manera sus capacidades. La
descentralizacién de la informacién que ofrece Circular posibilita
este factor.
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Conclusiones
A lo largo de este trabajo fue posible exponer como la computadora evoluciono a tal
grado que sustituy6 diversas herramientas por una sola, capaz de realizar multiples tareas
complejas de forma eficiente, un invento unico en su especie dentro de la historia humana.
Por otro lado, la cultura siempre se transmitié por medio de la comunicacion verbal,
escrita y audiovisual en las sociedades, desde el inicio y hasta la actualidad, lo humano, lo
cultural y lo comunicativo son componentes ligados intrinsecamente, los cuales continuaran

en constante interaccion.

Es asi como la tecnologia y lo cultural entrelazaron sus caminos por medio de la
interfaz cultural, al nacer de una relacion reciproca que permitid agregar elementos
comunicativos, como lo son el audiovisual y la interfaz de usuario, para dejar su
concepcidon meramente instrumental y adquirir también un caracter cultural. Al adaptarse y
organizarse tomo naturalmente elementos para configurar su propio funcionamiento, hasta
el grado de generar una gramatica propia. Con el tiempo se ha convertido en uno de los
sistemas que utilizamos para comunicarnos con diferentes dispositivos principalmente en
la era digital. Lo interesante de estas herramientas es que se han adaptado conforme han

pasado los afios a los lenguajes humanos.

Las interfaces actuales cuentan con una gran capacidad de programacion y
actualizacion, lo cual le permite establecer vinculos de retroalimentacion con el
publico/sociedad, es asi como surgi6 un nuevo esquema capaz de promover

la participacion colectiva y crear innovadores proyectos audiovisuales.
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La interfaz cultural se consolida como una gran alternativa para los productores
que desean disefiar proyectos creativos y comunicativos dentro del campo de la
produccion audiovisual digital, como se pudo notar en el presente trabajo el medio
audiovisual es el que mayor capacidad comunicativa tiene con el usuario, al sintetizar
cualquier informacion perceptible para los sentidos auditivo y visual, aspecto ligado a la
representacion de la realidad social, ademas de contar con la habilidad de manipular,

explorar e interactuar distintos mensajes e informaciones dentro del medio.

Los proyectos comunicativos se vuelven inagotables gracias al contexto actual que
permite al productor ser capaz de observar los modos de comunicacion emergentes, asi

como los codigos culturales que presentan los usuarios en la era digital.

La interfaz cultural, puede ser utilizada para disefiar proyectos comunicativos
capaces de atender las multiples necesidades y gustos de la audiencia, quienes generan una
retroalimentacion continua y actualizan el vinculo con el productor. Es este aspecto es
importante recalcar la importancia que tiene el productor de tomar decisiones inteligentes
con base en la informacion que los usuarios le ofrecen, pues uno de los rasgos del medio
digital es la constante transformacion y mejora de las herramientas a las cuales el

productor se ve inevitablemente sometido.

Asi mismo se descubrid que en las muestras empiricas se reflejo la gran capacidad
que existe en las comunidades virtuales de generar y administrar grandes cantidades de
informacion por medio de los mismos usuarios, quienes continuamente filtran los
contenidos mas convenientes a través de sus aportaciones, ahora se cuenta con un publico

mas activo, aunque el reto es llamar su atencion, el presente trabajo pretende exponer
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como un concepto de interfaz cultural puede ayudar a resolver necesidades de los
productores en la nueva era digital. Como se pudo demostrar con las muestras, ya existen
proyectos que utilizan a las diferentes interfaces culturales como una herramienta clave
para la creacion de contenidos por usuarios, es importante mencionar que al momento de
utilizarse para producir en el terreno audiovisual empiezan a cambiar de una interfaz
cultural a una Interfaz productiva, esta se vuelve una herramienta fundamental para la
interaccion entre el usuario que a al mismo tiempo esta produciendo contenido con las
interfaces planteadas por un productor o productora.

A lo largo de esta investigacion descubrimos que las interfaces han pasado de
comunicarse a través del lenguaje escrito a adaptarse a diferentes formas de comunicacion
eficientes para los humanos. Actualmente se pueden encontrar interfaces de audio,
interfaces de voz, interfaces manejadas por la vista, interfaces manejadas con gestos de la
cara y se preveé que la suma de estas y mas interfaces comiencen a desarrollar su maximo
potencial en la era digital, teniendo en cuenta que en la actualidad la mayoria de la
poblacion tiene acceso a tecnologia mévil por parte de los usuarios o comunidades de

usuarios.

Un ejemplo de esto seria utilizar una interfaz de voz para poder dictar palabras y
estas las pueda ir apuntando la computadora como una lista, entonces el uso de la interfaz

estd supeditado al fin de cada proyecto y lo que este quiere comunicar.

Cuando los disefios comunicativos creados por el productor se encuentren en
interaccion con los usuarios, estos podran darle el uso con el que se penso, sub utilizarlo, o

sobre utilizarlo, ya que cada ser humano tendra la innata capacidad de encontrar sentido y
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buscar nuevas maneras de hacer. El productor debe observar estos comportamientos junto

a los nuevos componentes para su aprovechamiento.

Asimismo, se recomienda que el disefio del proyecto comunicativo contemple desde
su conceptualizacion hasta la postproduccion y estrategia de difusion, ya que todas las

etapas permiten que el vinculo comunicativo con el usuario se efectue exitosamente.

A lo largo de este trabajo vimos como la interfaz productiva presenta
caracteristicas transdisciplinarias que sirven al disefio de los proyectos, los cuales se
muestran mas ingeniosos al incluir diversos temas y expresiones por medio de los
contenidos tematicos fragmentados, que atienden las diferentes exigencias y temas de
interés de los usuarios, gracias a esta capacidad es posible generar proyectos mas exitosos

y con mayor tiempo de vida.

El productor decidira los elementos con los que se dotara a cada proyecto por
medio del disefio y la definicion de sus objetivos. Ademas de las posibilidades de
interaccion con el usuario, este elemento es de vital importancia en las producciones
digitales, debido a que delimitard las posibilidades de creacion, la inmersion y los limites

dentro de la obra.

Incluso en las narrativas de ficcion, se hace importante escuchar continuamente las
opiniones y retroalimentacion de la audiencia, un ejemplo es el fanservice, que
continuamente toma la imaginacion, ideas y narrativas de los usuarios para crear las
secuelas y precuelas de las historias de ficcion, los usuarios ofrecen una alternativa para
crear narrativas que les interesen, herramientas muy utiles para los guionistas y
productores que continuan ofreciendo un toque de frescura e innovacion.
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Aunque la adopcidn de las formas comunicativas y culturales es una realidad que
se encuentra vigente de forma natural, consideramos relevante que el concepto de Interfaz
productiva pueda llegar al conocimiento general, con la posibilidad de generar proyectos

comunicativos audiovisuales en el entorno digital.

Actualmente la democratizacion del medio posibilita que surjan nuevos productores
al ampliar el espectro de participacion, en el contexto contemporaneo existe la posibilidad
de crear producciones audiovisuales de forma mas sencilla, simplemente se necesita del
disefio de una buena propuesta. El concepto de interfaz productiva puede democratizar este
conocimiento y fomentar la creacion de nuevas expresiones comunicativas a través de los

usuarios y productores audiovisuales.

Resulta fundamental conocer y difundir otras alternativas, pues es importante para
generar usuarios proactivos mas conscientes de su poder dentro del medio, debido a las
adaptaciones futuras del entorno digital, el desarrollo de la cibercultura y el medio
audiovisual dependen del intercambio e interaccidon de estos actores sociales. En los afios
posteriores se prevé que estos ultimos generen la mayoria del contenido audiovisual que se
mueve dentro de la industria, ya que estan siendo dotados de herramientas asequibles que
en otro momento era imposible pensar que el usuario comun pudiera maniobrar.

Las interfaces productivas pueden ser observadas a simple vista como una
herramienta de interaccion entre los productores y usuarios, pero en profundidad se
convierte en el primer paso para que los usuarios puedan convertirse en coproductores de
contenido audiovisual, es asi que cada vez son mas entendidas y usadas. Principalmente

pensando en aplicaciones moviles, de proyectos audiovisuales o cualquier otro tipo de
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proyecto que utilice como vehiculo el contenido audiovisual. La diferencia es que
anteriormente en el esquema de produccion audiovisual analdgico era el productor o
productora el nico que se encargaba de producir este tipo de contenido audiovisual, por el
contrario, en la era digital, los usuarios son los que con interfaces productivas propuestas
por los productores y productoras, se perfilan como un nuevo coproductor que comienza a
contar sus propias historias, sus preocupaciones e intereses. Actualmente esta en
crecimiento la apropiacion de estas herramientas que usan como elementos fundamentales
la fotografia, el video, la animacion o texto y que actualmente continiian evolucionando

conforme ha avanzado el tiempo y las necesidades de cada usuario.

De acuerdo con el planteamiento de la interfaz productiva de la presente tesis, se
conceptualizo la propuesta comunicativa del proyecto “Circular” que se define como el
disefio de una aplicacion movil centrada en la comunicacion y retroalimentacion entre
comunidades habitantes de un determinado espacio geografico o agrupaciones de personas

segmentadas por sus gustos y actividades culturales afines.

Esta propuesta tiene como centro las formas comunicativas caracteristicas de la
interfaz cultural, representadas en el audiovisual (graficos, imagenes en movimiento,
sonidos) y la interfaz de usuario, sumado a nuevas componentes de la produccion
audiovisual digital como la participacion colectiva, los contenidos temadticos, la

postproduccion de elementos reutilizados y resignificados, y la transmedialidad.

“Circular” tiene como proposito unir a lo usuarios, en comunidades que “circulen
informacion” la cual pueda ser utilizada funcionalmente en diversos contextos sociales y

culturales, para lograrlo se disefiaron dos centros comunicativos y de intercambio , por un
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lado <noticias>y por el otro <actividades y eventos>. Estas pretenden ser redes
descentralizadoras de informacion las cuales fluyen a través de la colaboracion colectiva,
tomando al medio audiovisual como el vehiculo comunicativo actual y de facil acceso
para poblaciones enteras, el cual también servird para evocar la actividad cooproductiva

con el usuario.

El planteamiento y disefio de este proyecto surge como una forma de poner en
practica el planteamiento teorico del presente trabajo. En este momento la interfaz cultural
se vuelve productiva y se inserta en diferentes areas del conocimiento humano dejando
atrds su concepcion tecnologica para volverse un concepto que puede ser de gran utilidad
para el campo de produccion audiovisual contemporanea y es lo que se busca mostrar por

medio de la aplicacion movil “circular”.

Es importante resaltar que para su conceptualizacion y disefio se pensaron en qué
tipo de interfaces productivas podian servir a una comunidad de usuarios, partiendo desde
una problematica que es el intercambio de comunicacion en grupos cerrados. Creemos que
en los afios venideros el auge de las aplicaciones va a ir reduciendo los costos con los que
se crean y se mantienen a flote las aplicaciones, esto puede conducir a la creacion de

aplicaciones especializadas partiendo de diferentes necesidades a cubrir.

Alentamos a los productores audiovisuales independientes a crear a través de las
facilidades tecnoldgicas actuales, las cuales continuaran en constante evolucion gracias a
la interaccion de los usuarios, creando cada vez més reflexiones y conocimiento

fascinante, listo por explorar, es interesante pensar en como evolucionardn estos medios;
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aunque el productor audiovisual tiene la capacidad de inferir junto con los usuarios, nada

estd completamente definido en el futuro de la comunicacion digital.

Actualmente nos encontramos ante una masificacion de los medios de
comunicacion, hemos visto como medios tradicionales como la tv y el peridodico migraron a
los entornos digitales, sin embargo, hay un contrapeso muy fuerte del publico en cuanto al

contenido viral y la preeminencia de ciertos temas y contenidos.

Nosotros proponemos que la interfaz productiva va a ir apropiandose con el tiempo
por la sociedad y se acercara todavia mas a los lenguajes humanos, no solamente el escrito,
sino que pondra atencion los gestos de la cara, imagenes, sonidos, el movimiento del
cuerpo y las voces, por mencionar algunos, estos seran el instrumento para guiar la creacion
de diferentes contenidos, los cuales cada vez van acelerando el movimiento de la

informacion audiovisual cada vez mas rapido y en tiempo real.

Es innegable que el terreno digital ha impuesto diferentes reglas de como se mueve
la informacion en la actualidad ya que como lo mostramos en los primeros capitulos; ahora
el audiovisual es el vehiculo por el que se mueve la mayoria de informacion, es asi que se
van configurando interfaces productivas que apoyen cada vez de manera mas fiel a los

usuarios a tener una interaccion utilitaria con nuestras herramientas digitales.

Cuando el quehacer técnico se resuelve se va abriendo campo para una participacion
a nivel creativo y con el acercamiento de herramientas que nos permiten crear en entornos
virtuales los siguientes afios traeran interfaces cada vez mas sofisticadas planteadas por

productores y usuarios.

157



Se ha podido observar que desde hace algunos afios se han desarrollado diferentes
aplicaciones moviles. Este desarrollo tecnologico se acerca cada vez mas a la asistencia
personal y sus principales mecanismos o puentes de comunicacion son las interfaces
basadas en sonido, en lo visual y eventualmente las que nos sumergen en los espacios
virtuales, estas ultimas todavia estan en una dindmica de desarrollo, pero que sin duda
exploran y van conformando nuevas interfaces productivas, para poder interactuar entre

usuarios y productores, asi como comunidades de usuarios y productores.

Con el avance y la evolucion que han tenido las interfaces culturales a interfaces
productivas, el siguiente paso seria que las interfaces se acercaran cada vez mas a modelos
humanos o humanoides, con los que nosotros nos sintamos cada vez mas cercanos para

interactuar no solo de manera virtual si no de manera fisica.

Se ha dicho anteriormente que las formas de produccion y sus constantes cambios
van trazando una linea que no solamente da forma a la economia, a la politica y a los
acuerdos sociales, sino que también empiezan a cambiar las formas de concebir el flujo de
la informacion en la actualidad, lo que eventualmente da forma a como pensamos,
actuamos y nos comunicamos. Este panorama se pone en relieve tomando como punto de
partida los principios de interconexion global, disponibilidad inmediata de informacién en
cualquier punto del mundo, coworking en red y al audiovisual como elemento fundamental
para la comunicacion de mensajes, sumado a la experiencia que dan los nuevos entornos
virtuales. Todos estos elementos se suman y empieza a abrirse el mundo de las
posibilidades simultdneas, mas acercado hacia la Red de redes que a la linealidad

establecidas con el pensamiento anterior (analdgico).
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Es importante recalcar que el medio de visual se esta insertando cada vez mas como
un medio para comunicar en todos los entornos, ya no es solamente atiende al
entretenimiento, sino que cualquier persona se puede servir del audiovisual para poder

comunicar o hacer comunidad, dependiendo de qué sea su necesidad.

Se propone a la interfaz productiva como una herramienta para la cohesion de
usuarios en diversas comunidades digitales, teniendo en cuenta que la produccion
audiovisual es el medio por el cual se mueven los mensajes. En la actualidad se buscara
dotar de interfaces productivas que se desarrollen asi mismas y funcionen principalmente

para perpetuar los diferentes proyectos para las que estan siendo utilizadas, por ejemplo;

Un sitio web como Wikipedia parte de una interfaz escrita para que diferentes usuarios en
diferentes partes del mundo puedan colaborar con la construccion de un contenido
colectivo, basado principalmente en texto, pero que con el tiempo ha ido agregando las

interfaces de video y de imagen.

En el planteamiento de la interfaz productiva encontramos muchas ventajas, pero de
la misma forma también debemos realizar ciertas consideraciones, sobre posibles riesgos y
precauciones, ya que todas las creaciones trascienden las estructuras para las que fueron
creadas y evolucionan fuera de su propio concepto de origen.
En los afios venideros dado que el audiovisual est4 siendo y llegando a todo tipo de
publicos, se vuelve clave formar proyectos en las que las interfaces productivas incentiven
la creacion colectiva, y no sélo eso sino que faciliten a través de herramientas especificas

para cubrir necesidades de diversos proyectos.
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Por ejemplo, si tenemos un proyecto enfocado en dar a conocer un mensaje
educativo, se buscaran las interfaces productivas que apremian la interaccion entre los
usuarios, asi como herramientas que faciliten la busqueda de informacion y el intercambio
de la misma estableciendo puentes de comunicacion entre usuarios, maquinas y diferentes

colectivos.

Algunos ejemplos de posibles reflexiones futuras son: como gestionar el consumo
de la informacidn, realizar practicas éticas en la neuropublicidad, educar a los
consumidores para ejercer un papel responsable, asegurar los filtros de seguridad de las

personas y proteger la democratizacion del entorno virtual.

Ante estas alternativas también se proponen futuras lineas de investigacion en la que
se pueda profundizar en cémo aprovechar la interfaz cultural e interfaz productiva ante
herramientas digitales como las impresiones 3d, biotecnologia o internet cuantico. Incluso
seria interesante pensar en la inclusion de otros sentidos, que transciendan lo auditivo y
visual, ya que los medios actuales vienen con una propuesta de realidad virtual e inmersion,
integrando también sentidos como el tacto, el olfato o el gusto, aun mas cuestiones como

las contribuciones a la neurociencia y la inteligencia artificial.

Como una reflexion invitamos a cada productor, usuario y prosumidor a
preguntarse ;Hacia donde busca construir ese futuro? Ya que el desarrollo y la evolucion
del medio digital dependera de cada uno de los agentes inscritos, asi como el uso que se le
de al medio, entre mayor nivel de comprension se tenga aumentara la creatividad y
capacidad de encontrar soluciones.

Cerramos este trabajo con una definicion puntual de interfaz productiva propuesta
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pOr nosotros.

La interfaz cultural y productiva es en un principio dos ideas que se contraponen,
pero con el tiempo han sabido encontrar vinculos con los que se ha constituido como una
herramienta fundamental que sirve como puente entre nosotros y cualquier tipo de
tecnologia, también es la conceptualizacion de una herramienta electronica basada en el
lenguaje humano, haciendo uso de planteamientos culturales y creativos, los cuales

conducen a diferentes proyectos inmersos en el momento digital.
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