Multimedia, globalizacion y
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El impacto sociocultural de la tecnologia
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Los nuevos sistemas y tecnologias de
comunicacién e informacion

Un nuevo sistema de comunicacién e informacién
social, cuya emergencia se da en México a fines de
la década de los ochenta, es objeto de usos y practicas
en diversas actividades de la sociedad.! En sus ci-
mientos estdn, por un lado, la computacién, los
nuevos sistemas de informacién basados en la fibra
6ptica, el cable coaxial, el teléfono y los sistemas de
satélite; por otro, la ingenieria de sistemas, los siste-
mas de iméagenes, la nueva televisién y la tecnologia
del disefio gréfico asistido por computadora, dando
lugar a maltiples formas y tipos de aplicaciones en
diversos ambitos.? Una de esas formas la constituyen
los sistemas interactivos de informacién y comunica-
cién, entre los que se encuentra la multimedia, con
funciones diferentes a los sistemas tradicionalmente
conocidos y cuyos impactos, que ain no estin bien
identificados, tienen que ver con nuevas formas de
percepcién y construccién de la realidad.

Este sistema, con sus diversas formas, se aplica
en actividades de instituciones sociales de caricter
publico y privado, como el Instituto Federal Electoral,
Petr6leos Mexicanos, las secretarias de estado, la
banca, las empresas, las organizaciones sociales, las
instituciones educativas y los medios de comunica-
cién colectiva (radio, prensa y television). Las redes
de telecomunicacién e informacién a las que da lugar
el sistema han hecho posible la globalizacién de estos
procesos como un fenémeno mas de la globalizacion
en el mundo de hoy.

Desde esta perspectiva de innovacion, computa-
rizacion y globalizacién tecnolégica, los sistemas de
informacién y comunicacion digitalizados como la
multimedia ocupan un lugar importante en la aplica-
cién de la nueva tecnologia electrénica y de comu-
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nicacion con fines de utilidad y renovacion dentro de
la accién comunicativa de la sociedad.

Sin embargo, las caracteristicas tecnolégicas y
comunicacionales de la multimedia parecieran dar
lugar a desarrollos contradictorios en las personas,
por ejemplo en la percepcién. Para algunos la multi-
media podria fragmentar la percepcion de la realidad,
si no es que la realidad misma, mientras que para
otros podria desarrollar y fortalecer la otra dimensién
del pensamiento: el intuitivo-globalizador, plastico-
estético, creativo-imaginativo, que tiene que ver con
un pensamiento no lineal. Por otra parte, se ve la
posibilidad de que tanto el nuevo sistema como la
multimedia den lugar a una nueva simbolizacién, a
una reconstruccién de la realidad o a la construccién
de una nueva realidad: una realidad sociocibernética
resultante del uso, las aplicaciones y la experiencia
de esta nueva tecnologia.

La tecnologia multimedia

En 1993 la Asociacién Mexicana de Multimedia y
Nuevas Tecnologias (AMMYNT), a través de su presi-
dente, José Luis Oliva Posada, sancioné el concepto
de multimedia, que ya tenia vigencia entre los comu-
nicadores desde 1974 por lo menos:

La multimedia es una tendencia a mezclar diferentes
tecnologias de difusién, de informacién, impactando
varios sentidos a la vez, para lograr un efecto mayor
en la comprensién del mensaje.’

En la actualidad el término multimedia define siste-
mas de comunicacién e informacién, con caracteris-
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ticas especificas, elaborados y transmitidos con el
recurso de la computadora. En ellos se integran
diversos medios o tipos de informacién: texto, grafi-
cas, imagenes fijas o en movimiento, video, musica,
voz y efectos sonoros. Estos diversos elementos se
convierten en informacién digital que puede ser
procesada, como dato, por la computadora; esto es:
puede modificarse, integrarse con otra, sustraerse,
borrarse, medirse, cambiar de tamano, forma o color.
Su caracteristica mas prometedora es la posibilidad
que ofrece al usuario de interactuar con la informa-
cion; esta posibilidad permite explorar la informacién
en forma no lineal; que el usuario defina por cuenta
propia los caminos por recorrer; le permite parar,
avanzar, retroceder la informacién y lograr descubri-
mientos a través de estos recorridos. El invento y
evolucién de la computadora obligé al ser humano
a crear términos para nombrar elementos y procesos
que tienen que ver con ella. Tres de esos términos
denominan los ambitos de desarrollo de la multi-
media:

e Transmedia: ambito de los medios de comunica-
cién consolidados, con un lenguaje propio y un
uso de costumbres diarias, donde la computadora
puede destinarse a la confeccién de mensajes y
se considera como uno mis de los medios de
comunicacion.

» Intermedia: ambito de la transmisién de mensajes
integrados con elementos de diferentes medios
de comunicacién, donde estos elementos pueden
ser incluso multimedia. En esta mezcla puede no
utilizarse la computadora.

¢ Multimedia: ambito de uso de la computadora en
aplicaciones de comunicacion e informacion o de
los sistemas de comunicacién e informacion di-
gitalizados hechos para que el usuario final los
utilice interactivamente, mezclando tres o mas de
entre cinco datos que se emplean en la transmi-
sion del conocimiento formal: texto, gréficas,
musica, voz, imagen fija o en movimiento.

La prometedora oferta de la multimedia

Por el momento, la multimedia atn estd en proceso
de desarrollo, de definicién y conformacién de mu-
chos de los elementos que la constituyen: su cédigo
y su lenguaje; su nueva forma de narrativa y de
estrategias narrativas. Y sucede lo mismo con las
posibilidades que ofrece la interactividad en los
diversos campos de aplicacién. Falta reconocer la
verdadera potencialidad de la tecnologia.

Con frecuencia aparecen articulos con titulos
prometedores; comentan maravillosas aplicaciones
de esta nueva tecnologia de comunicacién e infor-
macién. Sin embargo, por el momento, mucho de lo
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que se dice s6lo queda en perfiles de escenarios
futuros, que empiezan a concretarse, pero que ain
no son la realidad cotidiana de la multimedia. En la
realidad se encuentran algunas aplicaciones que pre-
sentan maravillosos disefios gréficos, con animacio-
nes intefesantes y excelentes fotografias, pero les
falta intencionalidad, contenido y sentido; falta que
respondan a una verdadera necesidad que s6lo pue-
da ser resuelta por la multimedia. Sin embargo, a
medida que la multimedia se populariza, los desarro-
lladores se entusiasman y empiezan a buscar mejores
aplicaciones. El uso cada vez mids comin de la
tecnologia y el acercamiento a su transparencia per-
miten que, con la intervencién del usuario, se amplie
el abanico de posibilidades de aplicacién. Conforme
es mas claro el perfil de su utilidad social, se rebasa
y trasciende la sospecha, bajo la que estuvo en sus
inicios, de que la multimedia s6lo "se presenta como
informacién recubierta agradablemente, como una
confitura, como 'perita en dulce’ para llamar la aten-
cién"

Los tipos de aplicaciones de la multimedia que
se estan dando con mayor frecuencia en diversas
partes del mundo son:

¢ Presentaciones de instituciones, negocios y pun-
tos de venta.

e Promocién de centros o espacios culturales (zoo-
l6gicos, museos, galerias, ferias, congresos, en-
cuentros, fiestas).

» Usos en la informacién: sobre actos programados
(convivencias, encuentros, congresos, exposicio-
nes), publicidad o promocién comercial por ca-
talogos novedosos o kioscos de informacion,
documentacion y referencia.

¢ Programas educativos con distintos objetivos de
aprendizaje, ensefianza, actualizacion y capacita-
cién (cursos, seminarios o conferencias con for-
matos novedosos).

« Edicién electrénica de libros, comunicaciones o
reportes de investigacién estructurados audiovi-
sualmente y-con presentaciones que muestran o
comprueban aprendizajes.

» Aplicaciones en museografia, turismo e historio-
grafia.

» Industria de la informacién. Estas alternativas de
aplicacién de la multimedia culminan con el uso
de Internet, de las supercarreteras de la informa-
cion, como Mosaic o el Web, y la difusién a través
de las redes de telecomunicacion, el ¢pd y el
CD-ROM, lo que hace posible los trabajos en
colaboracion.

Aunque no todas las aplicaciones de la multimedia
que se usan en México se han desarrollado en este
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pais, ni todas las que se desarrollan en el extranjero
se conocen aqui, la multimedia encuentra aplicacién
en multiples ambitos: los negocios, la publicidad,
la educacién, el entretenimiento, la capacitacién, la
difusién cultural, la informacién y la referencia.

Bondades y fallas de la multimedia.

La multimedia es apreciada porque ofrece muchas
ventajas sobre los medios tradicionales: capta, orienta
y mantiene la atencién; dosifica la informacién; per-
mite organizarla y procesarla con rapidez, a la medida
del interés del usuario, y propicia el descubrimiento.
Pero estas posibilidades y ventajas no siempre estin
presentes, ni se manejan adecuada o conscientemen-
te, ni con la racionalidad apropiada; en ocasiones los
sistemas s6lo son aplicaciones de hipertexto y no
propiamente de la multimedia, al faltarles el audio y
la imagen.

El trabajo del usuario con la multimedia es muy
parecido al que se da en los videojuegos: la atencién
se capta por atractivas figuras y disefios visuales,
unidos a sonidos adecuados, que crean una ambien-
tacién apropiada para estimular la imaginacién. Un
sistema como éste estimula la concentracién y la
inmersién en un mundo autoconstruido a partir de la
interaccién imaginativa del usuario con los elementos
audiovisuales y la informacién que presenta el pro-
grama; lo que sigue es la exploracién activa de ese
mundo, que el usuario realiza por caminos que sus
intereses definen, a partir de las alternativas que le
ofrece el programa.

Algunas personas que han experimentado y ob-
servado la relacién e interaccién que se dan en los
sistemas multimedia consideran que en esa experien-
cia se da una forma especial de percibir la realidad,
de modo que ésta se fragmenta. Al afirmar esto,
tienen como referencia esa forma de explorar y
acercarse a la informacién donde en la que se
consulta por partes o porciones: al principio del
sistema, en medio, al final, o por caminos laterales,
haciendo recorridos en zigzag. Asi, no se sigue la
légica tradicional de consultar la informacién o de
hacer la lectura de un discurso, escrito o audiovisual:
en estos sistemas interactivos de comunicacién e
informacién se rompen los esquemas tradicionales
de lectura de la realidad; se rompe la lectura lineal.
El usuario construye, con sus bisquedas, su propia
informacién; elabora su.propio discurso; participa en
la construccién de mensajes inéditos; acepta y da
lugar a una narrativa que presenta informacién
en diversos niveles de profundidad, con nuevos
signos y simbolos de comunicacién, con un nuevo
c6édigo y un nuevo canal de transmisién.
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Aspectos de estudio
en relacion con multimedia

El estudio de la reiacién del hombre con esta nueva
tecnologia plantea, de entrada, la conveniencia de
aceptar la posibilidad de nuevas formas de pensar la
realidad, de percibirla, de organizarla, desde la con-
cepcién de un nuevo espacio definido por una
realidad virtual. Se ha concebido a la realidad virtual
como una creada o inventada, no natural, imaginada,
pero percibida sensiblemente gracias al concurso
de la computadora; la realidad virtual esta integrada
por la percepcién de la simulacién de un espacio
tridimensional poblado de objetos en interaccién,
incluso con el ser humano. Esta concepcién empieza
a tener puntos de confluencia con la realidad natural
en la que vivimos gracias a la computadora y sus
sistemas, de modo que las fronteras entre una y otra
realidad comienzan a diluirse.®

Acaso convenga, a partir de esta situacion, acep-
tar también como supuesto la posibilidad de que en
el ser humano se activen y desarrollen las otras
formas del pensamiento: el pensamiento visual, in-
tuitivo, imaginativo, sintético plastico; un pensamien-
to que capta e integra los diversos trozos de informa-
cién de manera global, con dimensién topoldgica, en
una nueva légica de significar la realidad. Es muy
posible, también, que debamos explorar hasta dénde
la multimedia o los nuevos sistemas de comunicacién
e informacién como Internet, Mosaic o el Web, estin
desarrollando en los usuarios de estas nuevas tecno-
logias la percepcién de una nueva realidad de manera
global y topolégica antes que fragmentada, pero
realidad virtual.

En febrero de 1996 circuld, a través de las redes
del correo electrénico, una declaracién que resefia la
forma como piensan los usuarios del nuevo sistema
de comunicacién.” Tal declaracién permite asegurar
que el nuevo sistema de comunicacién e informacién
crea un ciberespacio® el nuevo hogar de la mente,
un mundo sin fronteras donde la libertad siempre se
expresa y donde se construye el espacio social global;
un espacio independiente de las tiranias que se
imponen a los seres humanos, que no se puede
construir por los gobiernos como proyecto de obra
publica, que crece por si mismo en virtud de las
acciones colectivas de los usuarios. Se reconocen
para este ciberespacio una cultura, ética y c6digos no
escritos que proporcionan orden en la sociedad; tiene
transacciones, relaciones y pensamientos propios. Se
dice que es un mundo que esti en todas partes y en
ninguna, pero no donde viven los cuerpos; que es
un mundo sin privilegios ni prejuicios; un mundo
inmaterial en donde no rigen los conceptos legales
de propiedad, expresién, identidad, movimiento y
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contexto. En este mundo se declaran obsoletas las
leyes industriales de la informacién; se afirma que
las ideas no pueden ser un producto industrial y que
los productos de la mente se pueden reproducir y
distribuir infinitamente sin ningin costo; que para
lograr la transmisién global del pensamiento no se
requiere de fébricas.

Ante las posibilidades que ofrece la tecnologia,
los interesados en la multimedia se preguntan qué es
necesario hacer para que ésta sea tan (til socialmente
como lo ha sido la computadora y no se quede sélo
en una aplicacion ingeniosa que capte la aten-
cién o canalice el uso del tiempo libre en puro
divertimiento

El éxito de la multimedia y su previsible prolife-
racién obligan ya a realizar estudios sobre su impacto
sociocultural, sus distintas aplicaciones y la forma
como determina la construccién de la realidad. Son
diversas las preguntas que se han comenzado a
formular en relacién al impacto e influencia de la
multimedia:

e ,Qué relacion existe entre la multimedia, como
nueva tecnologia de comunicacién e informa-
cién, y la construccion de la realidad?

e ¢Hasta qué punto la multimedia, con sus caracte-
risticas tecnolégicas, fragmenta la percepcién de
la realidad?

e (Cémo se da el impacto sociocultural en los
usuarios de la multimedia?

e (Cémo es que la multimedia modifica las formas
de percibir la realidad, de significarla y de dotarla
de sentido?

e ,Como contribuye la multimedia con el fenémeno
de globalizacién de la informacién?

+ ;Coémo se da la transformacién del pensamiento
con los usos de la multimedia?

¢« ;Coémo encajan estas cuestiones en aplicaciones
para la educacion?

e ;Con la multimedia se puede detonar, impulsar y
orientar de manera intencionada una transforma-
cién significativa en las personas?

Un posible marco de referencia

La bisqueda de respuestas a éstas y otras preguntas
obliga a retomar varios aportes como marco de
referencia para los estudios y anilisis necesarios.
Por un lado, la sociologia interpretativa establece
la idea de que la realidad, aquella de la que tenemos
certeza, no es la que estd fuera de nosotros; se trata
de la que entre todos hemos construido con nuestras
percepciones y experiencias; es una realidad subjeti-
va que tiene una construccién social, con base cul-
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tural. La realidad que aceptamos, objetiva o subjetiva,
esta mediada por el significado."

Por otro lado, la psicologia social, ademas de
diferenciar una realidad interna de otra externa, o
una realidad personal de una colectiva, determina
que estas realidades se conforman de acuerdo a
nuestras formas y desarrollos de la percepci6n; segin
la psicologia social, la percepcién de la realidad se
da en nuestra interaccién con ella, desde la interac-
cién social y desde una cultura. También los estudios
cientificos de la comunicacién determinan que hay
dos formas de percibir la realidad: directa, a través
del contacto con ella, e indirecta, a través de una
mediacién que ofrece informacién virtual de la reali-
dad, un reflejo de ella.”

La sociologia, la psicologia social y la antropolo-
gfa, cada una por su cuenta y en conjunto, explican
la forma como las personas integradas a la sociedad
se constituyen como un sujeto colectivo capaz de
informarse, formarse, actuar y aspirar al poder; un
sujeto colectivo que tiene la necesidad de realizar una
adaptacion a su medio y un control sobre su entorno.
La sociedad, como sujeto colectivo, logra el control
sobre su entorno a través de las formas expresivas:
la escritura, el lenguaje y el arte. La escritura, como
primera forma de expresién social, toma todas las
formas y valores de la dimensién sensorial para
controlar la vida humana; el arte surge como forma
terapéutica para que no se seque el cuerpo, y el
lenguaje como una forma de dominio del espacio. La
sociologia cualitativa, apoyada en la psicologia, ex-
plica las crisis del pensamiento compartido como
causas de los cambios.”

En estos marcos explicativos conviene ubicar los
conceptos de realidad virtual, simulacion, escenario
posible, significado y sentido como construcciones
sociales elaboradas por el ser humano para lograr un
cierto control sobre la realidad que él mismo crea.
Esto es, hay representaciones y apreciaciones de la
realidad en que nos ubicamos, que se hacen a partir
de la relacién e interacciéon con los demas y con la
realidad misma: real o imaginaria. Y surge también
la concepcién del arte como una terapia social o
como un cauce de percepcién de punta de la realidad
que se adelanta a los cambios de la cultura.

En su Estudio histérico de los efectos producidos
por las transformaciones de las técnicas comunicati-
vas, Manuel Martin Serrano advierte que la televisién,
al igual que otros medios de comunicacién, nos pone
en contacto con la realidad a través de la informacién
audiovisual que ofrece sobre ella.” Pero dicha infor-
macion es de tales caracteristicas que no nos permite
un contacto directo sino mediado por la informacién
virtual que ofrece." La realidad de la televisién cs una
realidad virtual que sin embargo se acerca bastante,
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anal6gicamente, a través de un recurso digital, al
mundo real.

En la teoria de la brecha de conocimiento,” que
estructura una explicacion de la forma como la gente
aprovecha la informacién de los medios, se afirma
que los mensajes de los medios (o la comunicacién
mediada), al ser recibidos, pasan por filtros constitui-
dos de manera inversamente proporcional al grado
en que las personas han desarrollado tres de sus
facultades humanas: la percepcién, la cognicién y la
capacidad para manejar sistemas simbolicos. Asi, se
establece la necesidad de un grado de desarrollo y
de una formacién para la comunicacién mediada que
se crefa no eran necesarios; de aqui surge el concepto
de "analfabetas de los medios", por mis que el acceso
a los mismos sea altamente intuitivo o amigable. Se
abre también una problematica méis por abordar para
quienes estan interesados en aplicar los medios a la
educacién.’

En el campo de la tecnologia es necesario consi-
derar las tres cualidades que caracterizan a la multi-
media como tecnologia digital de comunicacion:
integracién de varios tipos de informacién; digitali-
zacién de la informacion, e interactividad, que exigen
un reconocimiento teérico mas profundo de sus
posibilidades y una exploracién practica de las mis-
mas integradas a tecnologias del CD-ROM, de sistemas
de imagenes, de realidad virtual. Respecto a la inte-
ractividad, se ha dicho que permite al usuario romper
el discurso lineal prefigurado para el sistema y ela-
borar el propio discurso. Pero también se piensa que
el usuario tiene pocas posibilidades de elaborar un
discurso coherente, dentro de la 16gica de un discurso
literal en el que estamos acostumbrados a estructurar
linealmente el mensaje organizando enunciados del
tipo "sujeto, verbo y complemento". A partir de este
planteamiento, se piensa que la interactividad causa
una fractura en la percepcién del usuario del sistema
multimedia.

Este planteamiento permite y obliga a traer a
colaci6én otro fragmento tedrico de la ciencia humana
que nos conecta necesariamente con planteamientos
de la cibernética y la inteligencia artificial. En los
estudios del cerebro humano se ha establecido que
se tienen dos hemisferios, el derecho y el izquierdo,
con funciones plenamente diferenciadas. Se ha de-
terminado también que se reconocen dos tipos de
pensamiento o de actividad intelectual para el ser
humano: el pensamiento objetivo, racional, verbal,
analitico, sintético, y el pensamiento intuitivo, imagi-
nativo, visual, estético, plastico. El primer tipo de
pensamiento es lineal. El segundo es un pensamiento
no lineal, globalizador.” Hasta el momento hemos
desarrollado mas un hemisferio cerebral en detrimen-
to del otro. Generalmente los sistemas educativos han
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encontrado mecanismos, metodologias y justificacio-
nes de utilidad social para desarrollar mis el aspecto
reflexivo, 16gico, conceptual, sistematico y lineal,
Pero pocos mecanismos y procesos, y menos aplica-
ciones sociales, para el pensamiento intuitivo, emo-
tivo, imaginativo, estético, plastico, no lineal.

Una preocupacion ciclica pendiente

Mas alld de una mera racionalidad tecnolégica para
definir las aplicaciones de la multimedia, se encuen-
tra una obligada observancia de la racionalidad
comunicacional en sus disefios, producciones, usos
y aplicaciones. Pero sobre todas las cosas, estd la
racionalidad humana con la que debemos orientar
disefios, producciones, usos y aplicaciones de ésta y
cualquier otra tecnologia.

Quienes se ocupan de comprender a los seres
humanos o de anticipar los acontecimientos que
pueden afectar al sistema social siempre han estado
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preocupados por los efectos de la tecnologia. Asi
sucedié en la fase de innovacién mas préxima,
cuando apareci6é el cine, posteriormente la radio,
luego la televisién y después el video y los sistemas
de television por cable o via satélite. De nuevo vuelve
la inquietud y el interés con el surgimiento de las
nuevas tecnologias de comunicacién e informacién
basadas en la computadora, los sistemas de informa-
cién y las redes de telecomunicacién, cominmente
englobadas en el término "telemitica", dentro de las
cuales se encuentra la multimedia.

Si son ciertas las observaciones de los estudiosos
de la tecnologia acerca de los efectos de ésta en la
sociedad y en la cultura, estamos ante el umbral de
un nuevo arte, otra estética, otra forma de pensar,
nuevos c6digos y otro lenguaje; de otras formas de
percibir la realidad, de construirla, de involucrarnos
en ella. Aplicar y usar la multimedia de una manera
ciega, sin conocimiento ni conciencia de los verda-
deros efectos de la tecnologia, de la forma como
determina la percepcion de la realidad, participa en
su construccién o modifica las formas de pensar,
implicaria desaprovechar otra ocasién para aprender
de los acontecimientos histéricos y encauzar de
manera mas inteligente el uso de la tecnologia.a

Notas

1. En 1993, en una investigacion sobre los usos y aplicaciones
de la computadora en la comunicacién e informacién, se
obtuvieron evidencias del nuevo sistema que aprovecha
nuevos medios y estructuras de comunicacién e informa-
cién. Véase: Corrales Diaz, Carlos. "Usos y aplicaciones de
la computadora y la informatica en la comunicacién social
(el caso del drea metropolitana de Guadalajara)", reporte de
investigacién, ITESO, diciembre de 1993.

2. En los estudios que recientemente se han efectuado se
completa el perfil del sistema realizado en la segunda mitad
de los ochenta. Cfr: Corrales Diaz, Carlos. El significado
sociocultural de las nuevas tecnologias de comunicacion,
Huella nim.14, 1TESO, Guadalajara, 1987; Corrales Diaz,
Carlos. "Inter’'cd 94. Nuevas tecnologias de comunicacién e
informacién para la reingenieria del cambio (resefia de los
trabajos)", documento de trabajo, ITESO, noviembre de 1994,

3. "Multimedia. Una alternativa en comunicacién", en Pc World
nam.117, México, junio de 1993, p.25.

4. Stewart, Doug. "Multimedia: just where is this thing going?",
en Think, nim.6, revista de la International Bussines Machi-
nes Corporation, 6 de noviembre de 1992, pp.22-24. El autor
recoge sospechas, fracasos, errores y prometedores escena-
rios de la multimedia.

5. Corrales Diaz, Carlos. "La tecnologia multmedia. Una nueva
tecnologia de comunicacién e informacién", documento de
trabajo, ITESO, diciembre de 1994, pp.20-22. Puede verse
también del mismo autor: "Los sistemas multimedia como
campo profesional y académico", documento de trabajo,
Divisién de Ciencias del Hombre y del Habitat, ITESO, junio
de 1995, pp.7, 15 y 16.

6. la realidad virtual se concibe, ortodoxamente, como un
modelo matemadtico que describe un espacio de tres dimen-
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12.

13
14.

15.

16.

17.

siones, dentro del cual hay objetos que representan cual-
quier cosa, desde sencillas formas geométricas hasta com-
plejas estructuras arquitecténicas, estados fisicos u organis-
mos animados; implica una simulacién interactiva y
dindmica en un tiempo real de un sistema, mediante la cual
visualizamos, manipulamos o interactuamos con datos com-
plejos a través de la computadora. Véase: Blatner, David vy
Steve Auskatalnis, citados por Gerardo Pérez en "Realidad
Virtual", conferencia, ITESO, 1993.

"Una declaracion de independencia del cyberspace’, firmada
por John Perry Barlow, de la Fundacién de la Frontera
Electrénica, con sede en Davos, Suiza.

Ciberespacioy realidad sintética son otros dos términos con
los cuales se suele hacer referencia a la realidad virtual.
Doug Stewart cita a Peter Lev en un articulo donde analiza
las tendencias de esta tecnologia: "[...] si multimedia se
impulsa en la misma direccién que la televisién comercial,
que es mayormente un medio de entretenimiento que
ofrece gratificacién inmediata, entonces no veremos la clase
de ganancia social que hemos visto con la computadora".
Stewart, Doug. Op cit., p.24.

Cfr. Schiitz, Alfred. La construccion significativa del mundo
social (Tntroduccion a la sociologia comprensiva), Paidés,
Barcelona, 1993; Schwartz, Joward y Jerry Jacobs. Sociologia
cualitativa. (Método para la reconstruccion de la realidad),
Trillas, México, 1995; Giddens, Anthony y Jonathan Turner.
La reoria social boy, Patria/Alianza Editorial/Conaculta, Mé-
xico, 1991; Lonergan, Bernard. "Las dimensiones del signi-
ficado", en Sanchez Villasefior Luis. El significado, Cuader-
nos Escogidos, nGm.4, ITESO, 1985.

Cfr. Martin Serrano, Manuel. "Estudio histérico de los efectos
producidos por las transformaciones de las técnicas comu-
nicativas", en Cuadernos de Comunicacion, nim.94, Comu-
nicacién Aplicada de México, México, diciembre de 1984,
pp-79-89.

El 14 de noviembre de 1995 Derrick Kerkhove, en la
teleconferencia "El impacto de las nuevas tecnologias en la
produccién artistica. La estética de lo virtual", hizo referencia
a su libro The skin of culture. Derrick explica que el hombre
crea la escritura para tener dominio de su vida, con valores
sensoriales; que el arte surge como resultado de un shock
causado por la tecnologia, en forma de terapia, y que el
lenguaje es una forma de tener dominio del espacio.
Martin Serrano, Manuel. Op cit.,, pp.79 y 81.

Martin Serrano afirma: "Todo producto comunicativo con-
siste en un repertorio de datos referidos a un objeto de
referencia a propésito del que se comunica. Pero esos datos
de referencia -agrega— se obtienen en dos formas de
comunicacién: comunicacion de verificacién vicaria y co-
municacion de verificacion referencial, segiin que el objeto
de referencia esté o no disponible para la verificacién de
comunicacion".

Véase: Elguea, Javier. "La brecha de conocimiento", ponen-
cia, Seminario sobre Comunicacién Instructiva, CEMPAE,
Guadalajara, mayo de 1980.

El mismo problema ha de abordarse por quienes emplean
material didactico audiovisual como auxiliar o apoyo de
procesos educativos. El desarrollo de las capacidades hu-
manas para la comunicacién es uno de los aspectos de la
comunicacién educativa.

Corrales Diaz, Carlos ef al. "Marco tedrico y modelo expe-
rimental de un proceso de comunicacién educativa para el
desarrollo de la creatividad en los TEA de la escuela media
bisica", tesis de licenciatura, ITESO, 1982, pp.110-112.
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