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Reencuentro

Resumen

Las tematicas principales de este ensayo se relacionan con el uso de las nuevas
tecnologias en la educacion. La evolucion de los medios de comunicacion no se ha
dado sustituyendo viejos medios a nuevos, mas bien la tecnologia electrénica ha
ampliado las posibilidades expresivas ofreciendo una interactividad mediada por el
aparato. En la educacién a distancia no s6lo cambia el ambiente de trabajo, también
las formas de aprender y de relacionarse con el tutor y los comparieros del salén de
clase sin muros. Para que los profesores se actualicen es necesario conozcan los
nuevos soportes para el conocimiento, como son los programas educativos multi-
media off y on line asi como la estructura de un laboratorio multimedia con los
respectivos responsables de produccion.
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Abstract

The main topic of this essay is the use of new technologies in education. The evolution
of communication technology has not resulted in the substitution of new methods for
old, but rather in the expansion of opportunities for expression through interactive
communication devices. In the classroom without walls, not only is the student’s
environment different with distance education, but also ways of learning, and rela-
tionships with the instructor and with fellow students. In order to remain up to date,
teachers must become acquainted with the new media and methods of knowledge,
namely on-line and off-line multimedia programs, the structure of a multimedia labo-
ratory, and multimedia producers.
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Quién no recuerda las emociones del primer

dia de clase? Las expectativas se multipli-
(J caban desde los planes de estudio hasta el

encuentro con los viejos y nuevos compafie-
ros y profesores, los espacios fisicos y el salon.

Este primer encuentro con los compafieros y
maestros que nos iban a acompafiar durante meses
nos proporcionaba inquietud y alegria a pesar del
compromiso de cumplir con la asistencia y las
tareas. La puerta del salén se cerraba y atras de
las ventanas se quedaba el mundo con su vaivén.

Ahora bien, con la alternativa de los programas
de educacion a distancia por Internet el mundo ha

dejado su colocacion atras de la ventana para entrar
por la puerta principal en el nuevo ambiente des-
tinado a la transmisién del conocimiento: la pantalla
de la computadora conectada a la red.

La ilusibn y deseo de aprender se puede
concretizar en un espacio/ambiente de aprendizaje
comunicado constantemente con el entorno, con
los centros de investigacion, con los museos y las
bibliotecas de todo el mundo.

Como alumnos no sabemos cual sera la forma
o la estrategia que el profesor-tutor utilizara para
transmitir informacion apta para desarrollar apti-
tudes de investigacion sobre el conocimiento cien-



Diciembre 2002

tifico y humanista. Nuestra
fuente de informacion se ha
multiplicado y lo dificil sera
administrar la gran cantidad
de informacién ala cual tene-
MOSs acceso.

El uso de la tecnologia
en la escuela cumple casi cin-
cuenta afos.! Inicialmente las
investigaciones se centraban
sobre el uso de maquinas que
emulaban a los docentes y
sobre sus capacidades de
conocer, por medio de pre-
guntas y respuestas, si el
alumno habia aprendido. Esta
inclusion de la maquina en la
docencia como sustituto del
profesor ya ha sido superada
asi como se han ampliado en
forma impredecible las posibi-
lidades de las modernas com-
putadoras que nos sirven
como cuaderno, como texto
escolar, como espacio de in-
tercambio con los compafie-
ros, como fuente inagotable
de informacién audiovisual.

Algunos profesores se
resisten al uso de la nueva
tecnologia en el aprendizaje
por el temor a que las maqui-
nas deshumanicen la edu-
cacion formal, sin tomar en
cuenta que la comunicacion
entre los alumnos en la red
puede aumentar el intercam-
bio entre alumnos distantes
con las mismas inquietudes,
asi mismo el profesor o tutor
y los mismos programas
pueden adaptarse con mas
facilidad a las necesidades
particulares de cada alumno.?

Lo cierto es que los ac-
tuales estudiantes, nacidos
después del primer viaje en la
Luna, después del 68, que te-
nian entre 8 y 10 afios cuando

Fotografia: José Flores Vega
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la caida del muro de Berlin,
gue se han acercado a las
computadoras por divertirse
jugando o chateando, ya son
unos expertos autodidactas
en el uso del medio y a me-
nudo pueden acceder a mas
informacién que la proporcio-
nada por el mismo maestro.

Pero la cantidad no sus-
tituye la capacidad analitica
ni la correcta eleccion de los
contenidos: la figura del pro-
fesor sigue siendo indispen-
sable para un aprendizaje
exhaustivo y bien dirigido,
para una verificacion de los
conocimientos adquiridos asi
cCoOmo por una progresiva
evaluacion.

Quiza ahora mas que
nunca en este mar de textos,
imagenes y sonido, la figura
de una guia se vuelve indis-
pensable.

En la estructura de la
multimedia o de un progra-
ma interactivo, las unidades
de aprendizaje tienen un
orden que puede ser leido
por diferentes caminos, y
sobre todo son de facil con-
sulta para aclarar dudas o
cuestionamientos.

Cada estudiante, ade-
mas de la informacion especi-
fica del curso puede acceder
al Link sobre la misma tema-
tica para aumentar y actuali-
zar su conocimiento.

Esta disponibilidad de
acceso a fuentes de infor-
macién, antes nunca expe-
rimentada, proporciona al
alumno la posibilidad de
comparar y evaluar diferen-
tes puntos de vista.
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Como ejemplo relacionado con el mundo de la
informacién mencionaremos un portal: www.
documentate.com, donde cualquier alumno de pe-
riodismo puede acceder a las paginas de los perié-
dicos mas importantes de cada pais de Europa o
América Latina, desde El Excélsior de México, La
Prensa de Uruguay hasta E/l Clarin de Chile.

La noticia de actualidad se maneja con matices
diferentes segun el pais o la tendencia politica e
ideoldgica del peridodico. La conciencia de las
posibilidades de manipulacion de la informacion se
vuelve manifiesta con una breve consulta que per-
mite comparar los datos y las opiniones particulares
de cada realidad.

Una practica que antes comportaba planear la
compra de varios periddicos nacionales, ya que la
comparacion internacional resultaba muy compli-
cada con la seleccidn de las notas que se querian
comparar, ahora se puede resolver con una compu-
tadora conectada a la red, en cualquier momento.

Una gran ventaja es entonces el uso de la red,
ya que se puede conectar la construccion del cono-
cimiento alos hechosy a las experiencias concretas.

Las experiencias de trabajos de investigacion
en la red que la comunidad europea ha fomentado
en las escuelas secundarias, han proporcionado una
nueva forma de ensefianza que tiene un
impacto directo con la realidad. Cabe
mencionar, a propdésito, una in-
vestigacion sobre meteorologia
que ha puesto en comuni-
cacion a varios estudiantes
de escuelas secundarias
con el fin de tener un pa-
norama de los cambios
climéticos en Europa.
Joévenes de entre 10 y
15 afios de escuelas
secundarias colocadas
en la costa del medite-
rraneo, enlosAlpesy en
los Pirineos han logrado
durante diez meses llenar
un formulario especifico
sobre la temperatura y el
estado atmosférico de su zona.
Asi, los estudiantes, bajo la direc-
cion de sus maestros, pudieron com-
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probar los movimientos atmosféricos de las zonas
aledafas y esperar las llegadas de corrientes frias
y calientes leyendo los reportes de los estudiantes
de otras escuelas.

El alcance geografico que el uso de la red
proporciona para implementar investigaciones
sobre diferentes realidades de un pais o de un
continente es s6lo una de las nuevas formas de
aprender y quiza la mas evidente.

Lo que proporciona la red a la educacion quiza
todavia no logramos imaginarlo ya que lo mas im-
pactante es el concepto y aplicaciéon de la hipertex-
tualidad. Como he mencionado antes, el alumno,
saliendo del salén de clase para entrar en el am-
biente a través de la pantalla, se encuentra con un
aprendizaje no lineal que va a modificar su forma
de hacer tareas, de investigar y de relacionarse con
sus compairieros. Laformatradicional de aprender
ha sido marcada por un conocimiento definido por
los planes de estudio, por los libros de texto o por
los conocimientos del profesor. Los contenidos di-
dacticos casi siempre no toman en cuenta la cotidia-
nidad y el entorno real del alumno y los métodos
de ensefianza tienen poco que ver con el aprendi-
zaje extraescolar, las actividades estan restringidas
al salon de clase y al estudio individual o de pe-
quefios grupos.®

En esta situacion la tecnologia ofrece dos
recursos novedosos para modificar el
escenario: el acceso a la informa-
cién que rebasa lo delimitado
de los planes de estudio y
la comunicacion en red
que amplia el nimero de
interesados al mismo
problema. Los estimu-
los provenientes de
otros internautas 'y de
la informacion afadida
genera una dinamica
imprevisible y aporta
un caracter de indefini-
cién al proceso de ense-
fNanza-aprendizaje.

Asi, loimprevisible pue-
de resultar una oportunidad
enriquecedora y favorable para el
proceso de ensefianza que el profesor

Fotografia: José Flores Vega
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puede capitalizar a su favor. Es cierto que esta nueva
forma de aprender requiere de docentes capaces
de abandonar la seguridad de los planes determi-
nados y de seguir con el grupo creando paso a paso
un nuevo recorrido. Lo anterior significa trabajar en
un contexto flexible, donde los estimulos externos
puedan prevalecer sobre los planes rigidos.

Esta propuesta pedagoégica encuentra su lugar
ideal en el sistema modular, donde el profesor esta-
blece con los alumnos una dinamica de investi-
gacioén y experimentacion.

Innovacion tecnoldgica
en el proceso educativo

Promover las innovaciones tecnolégicas en los
procesos educativos es casi indispensable en la
actualidad ya que en un periodo de tiempo rela-
tivamente corto el uso de las tecnologias, desde
su aplicacién casi improvisada, se ha vuelto nece-
saria para adecuar el mundo de la escuela a su
entorno social.

En el proceso ensefianza-aprendizaje las
herramientas audiovisuales y telematicas aportan
un sinnamero de informacion adicional, ofreciendo
a profesores y alumnos fuentes de informacién
sonora, visual, fotografica y gréafica en un espacio
reducido y un tiempo casi inmediato.

La evolucion de los medios de comunicacion
no se ha dado sustituyendo los viejos medios por
los nuevos, mas bien, la tecnologia electrénica ha
ampliado las posibilidades expresivas ofreciendo
una interactividad mediada por el aparato.

Desde sus primeras etapas, cuando se
usaban las computadoras para sistematizar y
disefar informacién y almacenar datos como en
los afios ochenta, hemos llegado a la utilizacién
de un nuevo lenguaje digital con caracteristicas
hipertextuales e hipermediales que se aplica con
los discos compactos o cp Rom 0 en los sitios/
portales en Internet.

En estos soportes convergen disciplinas dife-
rentes, para la difusion del conocimiento y de la
informacién, organizados por medio de estructuras
en red, aunque no necesariamente tengan que estar
colocados en la misma.*
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La utilizacion de estas formas, no lineales, de
transmisién de datos implica una revision de los
métodos de ensefianza-aprendizaje y la consiguien-
te adecuacion en el disefio de unidades didacticas
especificas.

Otro elemento innovador pero de fundamen-
tal importancia es la interactividad que ofrece el
lenguaje digital, dando la posibilidad al alumno y al
tutor de verificar el nivel de adquisicion de conoci-
mientos, ya que aplicaciones interactivas con ejem-
plos y preguntas, guian al aprendiz para que
alcance el nivel necesario a la etapa siguiente.

Un ejemplo muy difundido y a nuestro alcance
lo encontramos en los cursos de idiomas que, con
el apoyo de un disco compacto, sumergen en un
entorno idiomatico, cultural y fonético facilitando la
pronta conversacion y el entendimiento en ambien-
tes y circunstancias cotidianas.

Ahora bien, la variedad de media utilizados en
la elaboracion de un disco compacto® o de un curso
de educacion a distancia, comportan, por parte de
quien los elabora, un esfuerzo muy grande ya que
no se trata de transferir los contenidos desde el
medio escrito al digital, mas bien requiere un esfuer-
zo interdisciplinario que involucra diferentes espe-
cialistas en campos muy diversos, que van desde el
pedagdgico al ritmico, desde lo visual al informatico.

A los conceptos de cada disciplina, que se
deben difundir en forma novedosa en este soporte,
se suma una nueva estrategia pedagoégica ya que
las teorias anteriores resultan tener muchas li-
mitaciones para ser aplicadas en la medicién de
las aportaciones y del impacto causado por ele-
mentos visuales y sonoros.

La multiplicidad de lenguajes a nuestra dis-
posicion implica una elaboracion de parametros de
referencias dificiles de asimilar y cuantificar. Las
nuevas generaciones estan conociendo formas de
organizacion de contenido alternativas con relacion
a las técnicas de publicaciones impresas.

Es evidente que los jévenes establecen con la
multimedia una relacién mas compleja, se sumer-
gen al interior de su propuesta, la comparten, se
apropian de ella mientras que el adulto, condicio-
nado por su formacién en la practica de adquirir
conocimiento a través de la palabra escrita, intenta
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0 piensa poder leerla considerandola s6lo como
un nuevo soporte y no un nuevo lenguaje.

Existe una relacion entre los conceptos que
se quieren transmitir y los medios que se usan para
este fin. Surge asi el cuestionamiento sobre cual
teoria pedagogica se aplica en el disefio y arqui-
tectura de los multimedia con fines educativos.

El proceso elemental de transferir textos didac-
ticos 0 manuales al nuevo lenguaje apoyandose
con imagenes y sonidos relacionados, no se puede
considerar una forma idénea ya que no asimila la
complejidad del medio.

Algo parecido se dio cuando se adecuaron los
programas audiovisuales a los programas radiofé-
nicos o a los textos, eligiendo imagenes relaciona-
das con los planteamientos sonoros sin una lectura
autonoma.

Los medios evolucionan y se transforman, pri-
mero las computadoras se utilizaban para almace-
nar datos y hacer célculos, ahora nos proporcionan
herramientas tan novedosas de interaccién y co-
municacién cuyas aplicaciones, en el campo edu-
cativo, generan una verdadera revolucion.

Diseiar la arquitectura multimedia, entonces,
implica no sélo transferir contenidos, ya que es ne-
cesario también definir las formas de navegacion;
es decir, encontrar alternativas en el posicionamien-
to de los contenidos, favorables al proceso de en-
sefianza-aprendizaje.

Se requieren propuestas, donde el usuario-
alumno se vuelva parte central del proceso, ya que
aprende en un salén de clase sin muros, donde se
encuentran los conocimientos, sus comparieros de
estudio y el profesor.

On line y off line

En el campo de los multimedia y de las editoriales
electrénicas necesitamos evidenciar las diversi-
dades entre las aplicaciones off line 'y on line°. Las
primeras se diferencian de las segundas porque
se localizan en un soporte material y concreto que
influye en la consulta, ya que sobre los discos
compactos o los flopy disk el usuario puede acceder
s6lo a la informacién precedentemente impresa
en el soporte.
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En el on line queda en segundo plano la loca-
lizacion en el espacio fisico de los contenidos ya
gue el usuario puede navegar sin limites o continui-
dad predeterminada entre contenidos distantes: en
esta solucion los conceptos de espacio y de dis-
tancia pierden sentido ya que nos encontramos en
un mundo o ambientes inmateriales.

Los sitios web son los ejemplos méas puntuales
por los servicios que proporcionan y su estructura
arquitectonica.

En un ambiente off line no se podra acceder a
los servicios de intercomunicacion que ofrecen los
chatsy los foros, muy Utiles para el intercambio de
ideas y comentarios entre los alumnos que, a pesar
de la distancia, implementan un espacio comun de
debate y comentarios indispensable para que el
conocimiento adquirido no sufra las limitaciones de
un aprendizaje aislado.

Otra determinante limitacién del off line sera
la ausencia de tutoria a distancia que el correo elec-
tronico facilita ya que ofrece a los alumnos un es-
pacio de comunicacién directo con el especialista
o profesor para aclarar dudas y hacer preguntas.

Entonces en el caso del soporte con discos
compactos no se puede acceder a las aportaciones
del tutor, ni a un espacio de comunicacion entre
alumnos, el aprendiz tiene en sus manos un mate-
rial de apoyo educativo con aplicaciones interactivas
en campo visual y sonoro.

Su funcién sera mas parecida a la de un ma-
nual enriquecido por los media, puede ser utilizado
con este fin en cursos presénciales donde el do-
cente se abocara a la tarea de revision de los ejer-
cicios y las practicas.

Los multimedia educativos off line se pueden
adscribir a la categoria edutainement;, denomina-
cion originada por la fusion de las dos palabras
inglesas educationy entertainment, en forma literal,
aprender con diversion o a la categoria education
por sus caracteristicas didacticas, en este caso el
elemento dominante es la caracteristica de ofrecer
contenidos estructurados sobre medios diferentes
gue facilitan su comprension.

Estos materiales que se utilizan con fines infor-
mativos diferentes para promover el aprendizaje en
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forma auténoma se adscriben al género de los cur-
sos basicos como los Computer Based Training (cBr).

La colocacion de cursos on line tienen las ven-
tajas de poder contar con asesoria inmediata a
distancia, lo cual requiere de una estructura empre-
sarial que disefie e implemente los aspectos admi-
nistrativos y que cuente con personal calificado en
la red para asesorar a los alumnos.

Las dos opciones pueden ser validas. Se
puede empezar con un disefio para off line, como
material de apoyo para el maestro con ejercicios y
aplicaciones interactivas para los alumnosy, en un
segundo momento hacerle los ajustes necesarios
para convertirlo en curso a distancia: curso de
teleformacion.

El laboratorio multimedia

Para identificar el lugar de produccién de multime-
dia se utiliza el término laboratorio, con esta defini-
cion se supera el término centro de produccion, que
se utiliza para los audiovisuales y asi poder aso-
ciarlo con el rigor cientifico que lo separa de la pro-
duccioén artesanal y la creacion artistica.

En el laboratorio tenemos que pensar en un
trabajo de grupo con fuerte motivacion y coopera-
cion: un sistema de produccion en el cual se inser-
tan, en forma modular, contribuciones externas que
requieren de un profesionalismo muy variado.

Los proyectos educativos que promueven los
docentes universitarios se pueden realizar con la
implementacién de un laboratorio al interior de una
institucion de educacion superior donde técnicos y
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especialistas en contenidos ya trabajan en proyec-
tos particulares. En este caso se formaran nuevos
equipos de investigadores para realizar proyectos
educativos multimedia especificos.

Otra posibilidad para los docentes es la de
disefiar la arquitectura del proyecto, definir los
contenidos de las unidades didacticas y las aplica-
ciones para conseguir un laboratorio o un centro
editorial electronico que se asuma en la realizacion
de la multimedia.

Para las dos opciones es necesario realizar
previamente la investigacion de mercadoy, asi, ana-
lizar las caracteristicas de los cursos con finalidades
similares que ofrecen las paginas educativas, como
la EDU que pertenece a universidades o centros de
estudios publicos y privados. Con los elementos a
disposicion se elaborara un presupuesto con su
relacionada planificaciébn econdmica por tiempos
y especialidades.

Regresando a las dos opciones de produccion,
la de encargar a una editorial la multimedia es la
mas realista ya que las instituciones que se dedican
a la ensefianza dificilmente cuentan con las estruc-
turas idoneas y se encuentran atrasadas con
relacion a la cantidad de programas y cursos que
el mercado educativo ofrece en la red.

Los que proporcionan los contenidos, son los
especialistas y los profesionales que a menudo
tienen que pedir asesoramiento al equipo técnico
informatico para que los datos e informacién sean
adecuados en formato al software elegido: los
espacios, los tiempos de lecturas asi como las
multiples formas de navegacion son caracteristicas

Fotografia: José Flores Vega
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dificiles de asimilar por los especialistas, acadé-
micos o profesionales acostumbrados al lenguaje
lineal y l6gico sobre papel.

En el laboratorio multimedia no se transfieren
contenidos de un soporte a otro, sino que el per-
sonal técnico y creativo trabaja con la finalidad de
disefiar una multimedia. Partiendo de una idea
base, se vuelven a organizar los contenidos bus-
cando el medio més idéneo para su transmision.
También el recorrido de la navegacién y sus posi-
bles alternativas se planean y experimentan, se
definen los hipertextos en las pantallas vivas, mar-
cando asi, el proceso de asimilacién y de acceso a
la informacion.

El papel del laboratorio no se limita entonces
a ejecutar indicaciones ya que el trabajo creati-
vo de los especialistas en multimedia
los vuelve a su vez creadores conscien-
tes de las posibilidades y limitaciones
técnicas.

En ese sentido las propuestas de
los que proporcionan los contenidos
pueden necesitar, a veces, de recursos
de no facil acceso para el usuario medio,
dotado con un equipo no siempre capaz
de abrir algunas aplicaciones o carente
del software necesario para ejecutarlas.

Para los proyectos multimedia con
fines educativos seria de suma impor-
tancia que las instituciones de educacion
superior pudieran contar con un labora-
torio multimedia.

Parte de las politicas educativas, asi
como de las infraestructuras, pueden
organizarse para crear centros de trabajo y enfrentar
en conjunto con el cuerpo académico, el nuevo reto
de la transformacion tecnolégica y sus aportaciones
al conocimiento cientifico y humanista. Las apor-
taciones de diferentes especialidades en estos dos
ambitos pueden verse como aportaciones de los
diferentes instrumentos musicales en una ejecucion
operistica o sinfonica.

Los especialistas tienen que sumar sus cono-
cimientos, como en una orquesta los ejecutantes y
sSus instrumentos siguen una partitura predeter-
minada con solos y conjuntos, entrada y salida de
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instrumentos de cuerdas o instrumentos de viento
marcados por los tambores o los silencios. En ese
sentido recuerdo una anécdota de un joven violinista
gue al ser aceptado por el director de orquesta
recibio el siguiente consejo: “pon la maxima aten-
cion a la partitura pero sobre todo a los silencios.
Estos son los espacios donde es mas facil detectar
tu inexperiencia.”

Los aspectos visuales, gréficos, fotogréficos,
textuales y sonoros se alternan y se suman para
dar origen a un espacio de comunicacién mas
complejo. En sintesis los médulos de produccion
al interior de un laboratorio multimedia son los que
se encargan de:

1) Realizar el disefio de las aplicaciones y de la na-
vegacion.

Fotografia: Carmen Toledo

2) Desarrollar la interfaz y las partes graficas.

3) Digitalizar los recursos de audio y video.

4) Producir animaciones en 2D o 3D.

5) Definir el software que permita las aplicaciones.

6) Controlar la calidad del producto y su respuesta.

7) Masterizar el producto, duplicarlo o subirlo a la
red.

Al dirigir la partitura de los multimedia encon-
tramos tres profesionales: en la direccion del
proyecto a el proyectista o project manager, el es-
pecialista en el desarrollo del softwarey el arquitecto
del disefio, o head designer.
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Project manager

El proyectista tiene que saber visualizar el proyecto,
es su responsabilidad visionar las diferentes etapas
de produccioén para garantizar un desarrollo racional
de las mismas en tiempos, costos y eleccion de los
prestadores de servicios.

Su principal tarea es dar seguimiento a un pro-
yecto previamente elaborado en cada una de sus
partes especificas con el fin de permitir a cada pro-
fesional poder concentrarse en su propio proyecto.

Su capacidad principal es de hacer converger
con interaccion las diferentes partes involucradas
hasta el producto final. Bajo su responsabilidad esta
también el mapa de referencia o history board que
expresa el flujo de navegacion (flowchart), en sin-
tesis pone en el espacio los contenidos y define las
formas de acceso para una navegacion optimizada.

Los contenidos ofrecidos por los especialistas
o los conseguidos mediante busquedas especia-
lizadas los administrara en colaboracién con los
especialistas responsables del tratamiento audio-
visual.

Todos los materiales seran ajustados y cata-
logados segun las directivas del project manager
que verifica su insercion oportuna en el contexto.

La coordinacion técnica de la produccion requie-
re de intercambios de informacion internos y de
retroalimentacion del proyecto en sus diferentes
articulaciones asi como la verificacion de las compa-
tibilidades técnicas y de la coherencia interna.

Ademéas de mantener los contactos al exterior
con las entidades responsables de producir ma-
teriales y de verificar el impacto de las aplicaciones
gue se quieren desarrollar.

Como ultima tarea la de optimizar los resul-
tados de la arquitectura del proyecto; es decir, volver
a ajustar los objetivos o los elementos del proyecto
multimedia con relacion a los factores que no se
previeron.

En el papel del project manager se encuentran
los profesionales del periodismo que tienen como
prioridad comunicar, dirigiendo con rapidez la infor-
macién a un publico determinado.
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Los periodistas de prensa, radio y televisidn
tienen una buena base tedricay el necesario conoci-
miento de los medios audiovisuales y estan acos-
tumbrados al trabajo de grupo, producen contenidos
sobre temas heterogéneosy establecen relaciones
con especialistas de diferentes materias.

Especialista en software

Es el técnico especialista en los software existentes
en el mercado quien elige los méas adecuados al
proyecto especifico que se quiera realizar.

Algunas aplicaciones multimedia requieren de
tool of authoring, herramientas de autor, otros pue-
den desarrollarse con instrumentos menos comple-
jos como las hiper card.

El responsable del software analiza las posi-
bles alternativas de ambientes necesarios para los
multimedia 'y conoce el Hipertext Markup Language
(HT™L), asi como algun lenguaje de programaciéon
como javay java script.

Es importante desarrollar algunas aplicaciones
compatibles con diferentes sistemas operativos y
verificar constantemente la relacién entre las posi-
bilidades de los usuarios y el correcto funcionamien-
to de las aplicaciones.

El encargado del software tendra que actuali-
zarse ya que las novedades tecnoldgicas se opti-
mizan constantemente.

Desde que el laboratorio selecciona el propio
tool de desarrollo hasta la minima configuracion
hardware o el comun nivel de compresion de los
videos, el encargado del software se interrelaciona
con el project managery el equipo de produccion
en general: su vision no es la de un programador
ya que no se limita a conseguir el soporte idoneo a
la aplicacién sino que experimenta, compara, utiliza
la computadora como medio de comunicacién para
transmitir contenidos, superando las limitaciones y
la estructura de la comunicacion escrita.

En sintesis se necesita un profesional capaz
de interactuar con los cédices de las aplicaciones
y con gran conocimiento técnico, pero también con
intereses culturales heterogéneos, capacidad crea-
tiva, capaz de pasar mucho tiempo frente a la pan-
talla para encontrar las soluciones de scripting mas
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eficaces para sostener la interfaz gréfica de una
aplicacion, superando el tecnicismo y guiado por la
pasion de descubrir nuevas alternativas.

(head designer)
Arquitectura del diseino

La tarea principal del head designer es la de con-
frontarse con una dimension visual en un espacio
de trabajo que supera los limites de la hoja de papel
para desarrollarse en el monitor, incluso cuando el
ambiente de trabajo sea el mismo, ya que por ejempilo,
con Photoshop se pueden disefiar tanto cubiertas
de libros como pantallas vivas, la finalidad del pro-
ducto cambia asi como la relacién con los usuarios.

El responsable de la arquitectura del disefio
trabaja en un espacio no/bidimensional donde ele-
mentos de diferente naturaleza pueden sobre-
ponerse, cruzarse, interactuar; donde las areas
visibles pueden variar constantemente y proponer
condiciones de composiciones diferentes.

Esta especialidad requiere de un conocimiento
y capacidad técnica entre las cuales encontramos
la grafica bitmap, los formatos graficos y los conoci-
mientos profundos de los programas de conversion
gque permiten hacer converger formatos diferentes
segun sus fuentes.

Otro aspecto en el cual tiene que ser capa-
citado, es el de la digitalizacién audio/video,
operacion delicada que requiere profundos conoci-
mientos sobre los formatos de video analdgico asi
como una estrecha relacion con el especialista en
software para determinar los soportes informéticos
mas viables.

Reencuentro

Notas

! Lafecha coincide con la publicacion de un ensayo
en la Harvard Education Review, volumen
24, primavera 1954, de B.F. Skinner, “The
science of learning and art of teaching.”

2 Gates Bill, Camino al futuro (1996, p. 181): Howard
Gardner, profesor de la Harvard Graduate
School of Education, dice que a los nifios
diferentes se les ensefiara de una manera
distinta porque los individuos entienden el
mundo de diversas formas.

3 G. Trentin, Insegnare e apprendere in rete, Zani-
chelli, Bologna, 1998, p. 145.

4 Olimpo Giorgio, “Educazione e nuove tecnologie:
ecco cosa cambia per chi studia” Revista
TELEMA, nUmero 24, p.59, Fondazione Ugo
Bordoni Milano.

5 Piro, Nico, Come si produce un co rom, p.99.

6 “La superioridad de la arquitectura on line con
relacion a la off line es tan evidente que
puede poner en discusion la sobrevivencia
de los co Homs como soporte para las apli-
caciones multimedia. Pero existen algunos
factores que parecen impedir el proceso de
extincion del co. En sintesis, como ha sido
cierto que el co rom no anulara el libro asi el
on line no haré desaparecer el off line...”
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