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Resumen

La propiedad intrinseca del discurso interactivo es incluir la
gestion de las acciones del usuario. Su implementacién en el
medio digital le ahade la capacidad de incluir ilimitadas for-
mas de didlogo e integracién de medios. La conjuncién de
esta integracion con la interaccién es, a nuestro entender, la
caracteristica paradigmatica de los interactivos multimedia,
los hipermedia. En difusién cultural hay muy pocas aplicacio-
nes interactivas que aprovechen profundamente estas posibi-
lidades. En este articulo plantearemos algunas hipdtesis
sobre las posibles causas de esta situacién, esbozaremos un
marco tedrico para analizar aquella caracteristica del medio
digital y describiremos unos ejemplos que pueden resultar
reveladores.
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Abstract

The intrinsic feature of interactive discourse is the inclusion
of the management of users' actions. Such implementation in
the digital medium adds the capacity to include unlimited
forms of dialogue and media integration. The conjunction of
this integration with interaction is, in our opinion, the para-
digmatic feature of interactive multimedia, hypermedia. In
cultural dissemination there are very few interactive applica-
tions that really take advantage of these possibilities. This
article presents some hypotheses on the possible causes of
this situation, outlining a theoretical framework to analyse
that characteristic of the digital medium and describing some
examples that may be quite revealing.

Key words
Media integration, interactive design, cultural dissemination,
hypertext rhetoric.

Introduccién

El discurso caracteristico de internet parece condenado a colo-
car a los diversos medios en rectangulos: desde la ventana del
navegador, unida inevitablemente a la interfaz estandar del sis-
tema operativo, hasta los marcos interiores, verticales, hori-
zontales o centrales, el modo de unir discursos parece reducir-
se a un juego de encajar cajas, un aburrido rompecabezas. La
confluencia bidireccional con la television, el medio-caja por
excelencia, parece llevarnos de modo inevitable a este imperio
del rectangulo, dos dimensiones cartesianas que delimitan y
crean fronteras artificiales para la colaboracién y la integracion
entre discursos.

Por otra parte, la mayoria de juegos se basan en la construc-
cién de un mundo mas o menos realista en el que se nos ofre-
ce la posibilidad de movernos y actuar. Nos animamos tanto a
partir del disefo particular de cada una de las acciones como
a partir de las posibles configuraciones en forma de tramas
sofisticadas, complejas y estimulantes. Pero los diversos
medios implicados en la construccién del entorno —grafismo,
so-nido, quizas imagen real o fotorealista, animacién, etc.—
colaboran con la voluntad Gnica de disimular sus fronteras y
construir un todo integrado en el que —y con el que— pueda
desarrollarse el juego.

Sin embargo, hay muchas formas alternativas de hacer con-
verger varios medios en el discurso digital. De hecho, conside-
ramos que las diversas maneras de integrar multimodalidad e
interaccion es lo que mejor caracteriza al medio digital. Algu-
nos CD-ROM de finales de los afios noventa apuntaron ya algu-
nas de estas posibilidades, mas tarde casi olvidadas bajo el
enorme peso de internet y los juegos que conocemos. La fuer-
za de estos dos hipermedios de referencia (hiper en sentido
discursivo, pero especialmente en sentido econémico y social)
es probablemente la causa principal de la virtual, y esperemos
que temporal, desaparicion de aquellas pioneras experiencias.

Este articulo culmina con breves descripciones de algunos
ejemplos significativos provenientes de aquel momento efime-
ro de la produccién interactiva de difusién cultural. Para llegar
a los ejemplos seguiremos unos pasos sucesivos. En primer lu-
gar apuntaremos algunas de las caracteristicas de internet que
no juegan precisamente, en su configuracién actual, a favor de
la exploracién de las posibilidades que nos interesan. Después
describiremos las condiciones que deben tener los productos
interactivos en los que es posible encontrarlas. Acto seguido
esbozaremos algunos conceptos tedricos sobre la interactivi-
dad multimedia que deben hacernos entender mejor el abani-
co de posibilidades que pretendemos dejar abierto con los
ejemplos finales.
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Tomamos internet como referencia porque creemos que, Co-
mo heredero que fue de las iniciativas de difusién cultural en
CD-ROM, puede ser todavia, y en algunos casos lo es (Ribas
2008), uno de los ambitos en el que desarrollar iniciativas in-
novadoras de integracion de medios. No es que estas no sean
posibles en el ambito de los juegos —de hecho, hubo intentos
bastante exitosos de combinar juegos y difusién cultural en la
misma época en la que nos centramos—, pero la subordina-
cién a la jugabilidad y a la inmersion abre una casuistica muy
diferente a la que desarrollamos aqui. Tampoco podemos en-
trar en este articulo, a pesar del interés de algunas experiencias
con medios, en el extenso ambito del arte interactivo. Ademas,
su libertad intrinseca la aleja de nuestro centro de estudio, la
difusién cultural.

Convergencia tecnoldgica, integracion de medios e internet

Aun recordamos las experiencias audiovisuales interactivas ba-
sadas en videodisco, cuando habia que mezclar “ortopédica-
mente” esta fuente analégica de video y audio con la gestion y
quizas algln texto o grafico sencillo provenientes de un orde-
nador. El que todos los medios de una aplicacién multimedia
sean archivos digitales gestionables de manera uniforme por el
mismo sistema informatico que los contiene dio verdadero sen-
tido a las aplicaciones hipermedia. La convergencia tecnologi-
ca implica de manera natural la posibilidad, la inevitabilidad,
de la utilizacién de toda clase de medios: “[...] la convergencia
(tecnologica) seria inviable sin la digitalizacion que permite
manipular, de modo Unico, toda clase de fuentes de informa-
cion, es decir, no importa que originariamente la informacién
fuera audio, video, grafica o datos, puesto que, gracias a la di-
gitalizacion, todo son bits” (Prado 2003: 3).

Considerando esto, sorprende no encontrar mas a menudo en
un entorno como internet, tan enorme y que dispone de toda la
flexibilidad del medio digital, mas experiencias de combinacién
de medios en la linea de las que se hacian antiguamente y con
muchas mas dificultades sobre soportes materiales también bi-
dimensionales: pergamino, papel, seda... Busquedas de inte-
gracién de ilustracion y tipografia como las caracteristicas de
las letras capitales y otros elementos de tantos manuscritos
medievales. O las de casos mas especiales en las que los tex-
tos, con recursos tipograficos de medida, color y direccion,
construyen figuras alusivas a su contenido, como las de la co-
pia manuscrita francesa de principios del siglo 1x del poema
Eridanus, original del poeta griego del siglo Il antes de Cristo,
Arat. O las de los a menudo larguisimos rollos horizontales ja-
poneses y chinos sobre seda, los emakimono, vigentes entre
los siglos xi 'y xvii (y quizas antes en la India) en los que la ca-
ligrafia y el paisaje, en ocasiones unidos por una sola técnica
productiva, despliegan, literalmente, historias y opciones ante
el espectador activo, quien los abre y los desarrolla.

¢Por qué, a pesar de las caracteristicas integradoras del me-
dio digital, cuesta tanto encontrar en internet algo con una vita-

llustracion del manuscrito Eridanus del siglo 1X
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lidad parecida? Un rapido paseo por la red nos mostrara una
mayoria de webs en las que parece que lo Unico que se haya
exportado del medio papel sean las menos creativas combina-
ciones de texto e imagen, meras yuxtaposiciones: una ilustra-
cién junto a un texto para complementarlo, un texto como pie
de imagen o de video, o como titulo... Lo cierto es que la explo-
sion de la red a partir de los dltimos afios del siglo xx represen-
té un brusco paro en las experiencias que, en soportes fuera de
linea, empezaban a probarse.

Esta situacion es consecuencia del gran peso de las caracte-
risticas propias de internet, que favorecen especialmente un
cierto modo de hacer discurso. El gran atractivo social de inter-
net proviene de la conjuncién de sus dos principales propieda-
des: en primer lugar, la ilimitada capacidad para almacenar y
devolver instantdneamente toda clase de contenidos, muchos
de ellos preexistentes —idealmente todos los preexistentes—y
otros construidos expresamente con criterios radicalmente he-
terogéneos; en segundo lugar, la hipercomunicabilidad, la ca-
pacidad igualitaria de que todo el mundo intercambie con in-
trinseca facilidad los papeles de receptor y de productor. En
ninguno de los dos casos la exploracion de formas innovadoras
de interaccion e integracién de medios es especialmente Util
para lograr sus objetivos.

La prioridad en los contenidos o en la comunicabilidad hace
que la experimentalidad o profundidad del disefio no sea un
valor prioritario de las webs resultantes. Puede entenderse
mejor esta situacion a partir de la distincion que hace Elisabeth
Boling entre la calidad del disefo y el valor de produccioén, es
decir, el nivel relativo de sofisticacion en el tratamiento general
del producto. La calidad del disefo interactivo no mejora nece-
sariamente con la cantidad de contenidos, ni con el niUmero de
medios diferentes, ni con un tratamiento gréfico sofisticado, ni
con la calidad intrinseca de todos los componentes, por ejem-

Quaderns del CAC 31-32, julio 2008 - junio 2009



J.IGNASI RiBAS

Integracion de medios en el discurso interactivo: el caso de la difusion cultural

plo. Ni a la inversa. De hecho, Boling considera independien-
tes estos dos conceptos y, en consecuencia, propone un modo
de analizar interactivos a partir de la parrilla cartesiana que
generan (Boling 1995).

El valor de produccion es el pardmetro prioritario para valo-
rar aquellas webs que se basan en el atractivo intrinseco de un
contenido previamente existente. El caso paradigmaético puede
ser YouTube, donde todas las pestanitas y los pequefios rectan-
gulos con la lista de videos relacionados, de los videos que se
estdn mirando en aquel momento, de las busquedas, de los
comentarios y de toda clase de utilidades, complementan —y
se subordinan— la ventana en la que se muestra el gran valor
del portal, sus videos. Un caso con bastantes coincidencias es
el de las empresas o instituciones que disponen de un valioso
patrimonio, por ejemplo de cariz audiovisual, como las produc-
toras y las cadenas de television, pero también especificamen-
te artistico o cultural, como los museos, las fundaciones y los
centros patrimoniales.

Si estos centros aplicaran una filosofia de servicio cultural a
su incorporacién al medio digital podrian ir mas alla de la sim-
ple transposicion de contenidos anteriores y asumir la creacion
de productos intrinsecamente digitales. De hecho, ya hay cade-
nas de television que hacen aplicaciones interactivas en para-
lelo en algunas de sus series, como por ejemplo las muy sim-
ples de Discovery Channel (<http:/dsc.discovery.com>), y
museos que hacen lo mismo con sus exposiciones, como por
ejemplo las muy interesantes del Museo de Arte Moderno de
San Francisco (<http://www.sfmoma.org>). Incorporar esta
clase de materiales podria constituir un valioso valor afadido:
“Estos nuevos lugares web deberan contener aquello que puede
otorgar mas ventajas competitivas al sector audiovisual: conte-
nidos de tipo multimedia e interactivos” (Codina 2003: 41).

En el caso de la segunda caracteristica propia de internet, la
hipercomunicabilidad, no sélo la calidad del disefo, sino tam-
bién el valor de produccién, cuando menos entendido de una
manera clasica, pasan a ser secundarios ante la fuerza del de-
seo de la comunicacién. En este aspecto, el atractivo de inter-
net es el atractivo de la utopia: tenemos, como quizas no habi-
amos tenido nunca antes, la sensacion de participar en la
construccion de un mundo que a penas podiamos haber ima-
ginado ni deseado, un mundo que de pronto se hace posible,
cotidiano, al alcance de todo el mundo. Tras esta idea del
acceso a toda la informacion existente e imaginable, tras esta
idea de la interconexién absoluta, hay un mito, el de la socie-
dad de la informacién entendida como “un estadio que se lo-
grara cuando todos los actores de la sociedad, tanto los suje-
tos como las organizaciones publicas y privadas, tengan la po-
sibilidad de acceder y difundir cualquier informacién, desde
cualquier lugar, de forma inmediata y con el formato que de-
seen” (Prado 2003: 5).

La contundencia de estos deseos ligados intimamente a in-
ternet ha desplazado el centro de atencién mayoritario hacia
los aspectos asociados a la hipercomunicabilidad en detri-
mento de la construccion de discursos interactivos mas elabo-

rados, unos discursos mas en la tradicion clasica en la que un
autor usa un medio con la voluntad expresa de transmitir unas
ideas de un determinado modo. Es con seguridad en un ambi-
to como este, mas proximo a la reflexién tranquila y no ruido-
sa, donde podrian encontrarse las experiencias que tratamos
aqui. Creemos que internet es lo suficientemente extensa para
incluir estos “discursos de autor”, pero no descartamos una de-
seable evolucién de los todavia primitivos libros electrénicos de
hoy, quizas imbricados con otros dispositivos méviles, que pu-
diera incorporar toda la riqueza de medios necesaria. Esta po-
dria ser una via para su definitiva y siempre postergada implan-
tacion.

Interactividad: gestion de las acciones y formas de dise-
fio de interaccion

Que las caracteristicas basicas del discurso interactivo son la
interactividad y la multimodalidad es casi una tautologia que
puede encontrarse expresada con variaciones en muchas fuen-
tes. Para afinar mas nuestra propia caracterizacion nos basare-
mos en una especialmente reconocida, casi canédnica, la que
hace Janet Murray con un interés centrado en las posibilidades
de la narrativa digital. Su caracterizacién de la multimodalidad,
en particular, nos dara un buen punto de partida para llegar a
nuestra propia visién de la integracién de medios. Murray con-
sidera que la interactividad y la inmersion son los dos aspectos
especificos del medio digital (Murray 1997: 83 y seg.).

La interactividad, aquello que nos hace atractiva y diferente
la comunicacion con un ordenador, puede considerarse, segin
Murray, formada por la conjuncién de la secuencialidad, la
caracteristica basica del ordenador de hacer una sucesién de
ordenes o procedimientos, y la participacién, nuestra capaci-
dad de provocar comportamientos interviniendo para modificar
aquellos procesos secuenciales. Para Murray, la interactividad
es la caracteristica basica del interactivo, la que define su pro-
piedad figurativa esencial: “El ordenador responde a nuestras
acciones. lgual que la propiedad figurativa fundamental de la
camara de cine y el proyector es la capacidad de mostrar una
accion que se alarga en el tiempo a través de la fotografia, la
propiedad figurativa fundamental del ordenador es la codifica-
cién de comportamientos de respuesta” (Murray 1997: 86).

Aun cuando en esta formulacién particular Murray parece
centrarse sélo en las respuestas, claro estd que no debe limi-
tarse a una situacion marcadamente asimétrica en la que la
persona pregunta y el ordenador responde. Las formas atracti-
vas de integracién de medios sélo pueden surgir como recurso
para convertir el ordenador en un componente dinamico, “vi-
vo”, de la relacién con la persona: “[...] an interface is not sim-
ply the means whereby a person and a computer represent
themselves to one another; rather it is a shared context for
action in which both are agents. [...] ‘agent’ to mean one who
initiates action [...]" (Laurel 1993: 4).

Las acciones que hacemos con un ordenador no son mas que
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una parte del conjunto de las que hacemos en el resto de nues-
tra actividad personal. Claro estd que en muchas situaciones
ordinarias nuestros objetivos y nuestras intenciones no estan
completamente definidos: en vez de subordinar nuestro com-
portamiento a analisis y planificaciones exhaustivas adaptamos
nuestras intenciones generales a las oportunidades que nos
abren los acontecimientos. Dicho de otra manera, el ciclo de la
accién —objetivo/ejecucion/evaluacion— puede empezar en la
tercera parte, a partir de un cambio en la situacion del mundo.
Cada situacién contextual definira las alternativas a nuestro al-
cance, pero, generalmente, las acciones oportunistas pueden
ser mas estimulantes que las directas: “Opportunistic actions
are less precise and certain than specified goals and intentions,
but they result in less mental effort, less inconvenience, and
perhaps more interest” (Norman 1988: 49).

Esta perspectiva permite dividir los interactivos o las diversas
partes de un mismo interactivo en dos tipologias diversas se-
glin podamos prever, al disefarlos, si las motivaciones del
usuario son mayoritariamente extrinsecas o intrinsecas. Son ex-
trinsecas si son ajenas al producto interactivo: una persona que
consulta un concepto en la Wikipedia, la programacién de una
cadena de television en el correspondiente portal o videos en
YouTube, so6lo necesita que se le facilite un acceso rapido y sin
estorbos, eficaz, a la informacién que precisa. Al contrario, se
puede pensar que alguien que decide instalar un CD-ROM o
consultar la extensién interactiva de una exposicion de un mu-
seo en la web o la de una serie de televisién puede tener un
interés especifico, intrinseco, en el producto interactivo que
consulta. Puede llegar a animarse, a disfrutar de propuestas in-
novadoras, imprevistas, que provoquen y estimulen este inte-
rés inicial y que incluso lo lleven a modificar, adaptar o susti-
tuir sus objetivos iniciales.

En un trabajo anterior analizamos, teérica y heuristicamente,
las consecuencias que esta dicotomia tiene en el discurso inter-
activo. La construccion de este discurso, el proceso de disefo
de interaccion, debe basarse en saber encontrar en cada mo-
mento —de manera global y local— el equilibrio necesario en-
tre el disefo para la eficacia y el disefio para el estimulo (Ribas
2000).

Es en este segundo caso, cuando consideramos un usuario
con un cierto interés por el discurso interactivo, que puede em-
plearse el conjunto de soluciones indirectas que se dirigen a los
mecanismos de implicacion y estimulo de la persona que inter-
acttia. No es facil sistematizar estas soluciones, pero claro esta
que todas van en la linea de mejorar o incrementar la implica-
cién: incitando al usuario a descubrir, provocandole sorpresas,
ampliando sus expectativas. En general, intentando mantener
y optimizar el nivel de disfrute de modo que el proceso de inter-
accién no sé6lo mantenga las expectativas o los deseos previos,
sino que provoque cosas inesperadas, quizas nunca imagina-
das: “El disfrute esta caracterizado por este movimiento hacia
delante: por un sentimiento de novedad, de realizacién”
(Csikszentmihalyi 1990: 78).

Los tipos de integracion de medios en los que nos centramos

y que ejemplificaremos al final, basados esencialmente en la
convergencia explicita pero suave de los diversos medios que
la interactividad gestiona, son una de las mas poderosas herra-
mientas de disefio en esta linea.

La inmediatez y la ocultacion de los medios

La segunda caracteristica del entorno digital segin Janet
Murray es la inmersién, la parte que permite anadir aspectos
dramaticos a la relacion con el ordenador. Murray desglosa
inmersion en espacialidad, la capacidad de mostrarnos espa-
cios por los que nos podemos “mover”, es decir “navegar” (esta
accion de deambular es la que nos proporciona la sensacién
espacial sea cual sea la interfaz fisica que empleamos) y enci-
clopedismo, el acceso a una cantidad de datos que parece no
tener fin y que se traduce en la posibilidad de una riqueza casi
ilimitada de la representacion.

Es obvio que Murray se concentra voluntariamente en sélo
uno de los posibles futuribles del medio digital; su prototipo de
inmersion es la cubierta holografica de la segunda serie de Star
Trek, un ambito indistinguible de la realidad, donde el ordena-
dor y cualquiera de sus rastros han desaparecido. Esta es una
nueva version del mito que la comunicaciéon genera sistemati-
camente, el de la desaparicion, la transparencia, la inexisten-
cia del medio. La perspectiva geométrica proyectiva del Re-
nacimiento, su automatizacion optica y quimica en el cuarto
oscuro, en la fotografia o en el cine y la nueva automatizacion
algebraica e idealmente “perfecta” en las imagenes digitales
son intentos sucesivos de ofrecer una imposible experiencia sin
mediacién. En este sentido, la cubierta hologréfica no es mas
que la extrapolacién de las experiencias de la realidad virtual
realista actual a una situacion en la que todas las interfaces
intrusivas han desaparecido.

Naturalmente, aquello que sostiene el deseo de inmediatez
no es una ingenua creencia en la realidad de aquello experi-
mentado, sino la existencia de un punto de contacto entre el
medio y aquello que representa, de un cierto modelo mental
que los relaciona: éptico para la fotografia, geométrico para la
perspectiva o algebraico para la imagen digital. Esto hace que
en entornos de tipo sobremesa, aun cuando la interfaz fisica
sea mas obstructiva, pueda actuar la misma légica de la inme-
diatez. De aqui proviene el cambio de paradigma derivado de
la disponibilidad de los gréficos por ordenador en las décadas
de 1980y 1990. Las interfaces de manipulacién directa y sus
interfaces gréficas de usuario (GUI) asociadas, en las que una
analogia, como por ejemplo un “escritorio” o una “caja de
herramientas”, nos permite entender las acciones con el orde-
nador en funcién de otras acciones ya plenamente asimiladas
y provenientes a menudo de un medio anterior, se sustentan en
esta filosofia de hacer imperceptible el medio ordenador.

La misma explicacion puede aplicarse a la inmersion caracte-
ristica de los juegos de ordenador. A pesar de la relativa baja
calidad que a menudo tienen sus gréficos, es remarcable la
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facilidad con la que un jugador puede proyectarse dentro de
antiguos juegos realistas como por ejemplo Myst o Doom. Esto
es una consecuencia de la combinacién del automatismo con
el que nos hemos acostumbrado a percibir la representacion
en perspectiva cinematografica que estos juegos respetan, con
el hecho de interactuar, de situarnos en el interior del mundo
representado.

En efecto, la sensaciéon de inmediatez puede conseguirse con
combinaciones diversas de estas dos condiciones: la negacion
o ignorancia de la presencia del medio —y de todos sus aspec-
tos asociados, como por ejemplo el autor— en el acto de la
mediacién, y la situacion del espectador en el mismo espacio
y quizas en iguales condiciones de intervencién que los obje-
tos representados. Estas condiciones pueden encontrarse en
grados y combinaciones diferentes en todos los ejemplos his-
téricos que hemos mencionado.

La hipermediatez y la explicitacion de los medios

Con todo, como sostienen Jay David Bolter y Richard Grusin
(Bolter 2000), siempre que se produce un proceso de conver-
gencia de medios, la inmediatez va inevitablemente asociada
a otra propiedad, la hipermediatez, aparentemente contradic-
toria. Si la inmediatez pretende borrar o automatizar la repre-
sentacion, la hipermediatez hace lo contrario, pretende poner-
la en primer plano, llamando la atencion del receptor sobre la
presencia y la intervenciéon de los medios en el acto de la
representacion.

Segun Bolter y Grusin, el medio digital hace lo que han hecho
todos sus antecesores en el momento de aparecer, hacer una
“remediacion” (remediation), es decir, un definirse en relacion
con los medios anteriores, presentarse como su version remo-
delada. Esta apropiacién de los medios antiguos por parte de
los nuevos —polimérfica como nunca antes en el caso del digi-
tal— provoca la aparicién de esta productiva tension entre las
experiencias de ausencia y de presencia de los medios, entre
la inmediatez y la hipermediatez. En un espacio unificado en
el que penetramos a través de una especie de ventana, la hi-
permediatez opone un espacio heterogéneo que visualiza en
varias partes o canales, quizas “ventanas”, las representacio-
nes de los otros medios, con lo que abre posibles abanicos a
las diversas variedades sensoriales de la experiencia.

Las interfaces de ventanas de los sistemas operativos e inter-
net, con su caracteristico estilo “rectangular”, son ejemplos
obvios de la practica de la hipermediatez. Nos sirven para ha-
cer patente de qué manera sus estrategias pueden contradecir
directamente las de la inmediatez. Por una parte, el entorno de
ventanas no pretende unificar el espacio bajo un solo punto de
vista privilegiado en el que situar al observador: cada ventana
define un punto de vista cuyo modo puede estar fuertemente
condicionado por la naturaleza diversa del medio contenido en
la ventana: verbal, visual, sonoro... Por otra, los procesos de
gestion de las ventanas y el contacto explicito con los diversos

medios hace que la interfaz no tan sélo no desaparezca, sino
que se esfuerce por hacer que el usuario esté en contacto. En
este sentido, esta forma de integrar medios se inserta en las
corrientes mas significativas del arte contemporaneo, una de
cuyas caracteristicas es intentar hacer consciente al espectador
de la presencia de la obra.

Inmediatez, hipermediatez, deseo y fascinacion

En los ejemplos que hemos dado al principio para expresar
nuestra nostalgia por una internet diferente queriamos provocar
siempre un mismo resultado: las letras capitales ilustradas for-
man parte del texto principal y las iméagenes formadas por le-
tras en el caso del Eridanus forman parte de la imagen, pero
ambas provocan y emplazan al lector a apreciar la integracion
de texto e imagen. Lo que se pretende es que el espectador re-
conozca el medio como medio y disfrute de este proceso de
reconocimiento: “Today as in the past, designers of hyperme-
diated forms ask us to take pleasure in the act of mediation...”
(Bolter 2000: 14).

Como hemos comprobado, la desaparicion, la transparencia,
la inmediatez en el proceso de configuracién de un medio es un
deseo que parece atravesar de manera dominante la historia
del arte y la comunicacién occidentales. A su lado, y en intima
relacién con este deseo, hay un sentimiento minoritario y sélo
aparentemente contradictorio: la fascinacién por la presencia
explicita, la exposicion y la colaboracion entre medios. La satis-
faccion que puede provocar justifica el valor que le concede-
mos en el disefo de interactivos estimulantes.

Las relaciones entre deseo y fascinacién son complejas, pero
contribuyen a entender algunas reacciones histéricas ante los
nuevos medios, como por ejemplo la que producian los jugue-
tes de simulacion del movimiento de la primera parte del siglo
xix, como el fenaquistoscopio, e incluso la reaccién de los pri-
meros espectadores cinematograficos. Pese a tratarse de expe-
riencias extraordinariamente hipermediadas, en las que la for-
tisima visibilidad de los dispositivos llamaba continuamente la
atencién hacia el hecho que se trataba de una representacion
mediada del movimiento, la fortaleza del deseo de inmediatez
—es ya una época en la que la representacién dinamica empie-
za a ser mas poderosa que la estatica (Crary 1990: 151) —
hace la experiencia valiosa para los espectadores de la época.
Al mismo tiempo, la explicitacion de los mecanismos del medio
hace la experiencia placentera en si misma. Funcionamientos
de este tipo, de tension positiva entre inmediatez y hipermedia-
tez, pueden explicar también la facil implicacion en juegos
visualmente no realistas pero de marcado componente fisico
como los de la plataforma Wii de Nintendo.
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Mas estrategias de la hipermediatez

Los ejemplos medievales nos sugieren que la interfaz de venta-
nas o los marcos de internet no son la Unica manera de cons-
truir experiencias hipermediadas. Para relacionar entre ellos los
diversos medios que convergen en el &mbito digital, el disefa-
dor de interaccion debe definir sus relaciones audiovisuales y
conceptuales. Seglin como sean estas relaciones nos encontra-
remos frente a resultados muy diferentes en la integracién de
medios. Un primer paso para estudiarlas es definir el abanico
en el que pueden moverse, entre la yuxtaposicion y la absor-
cion: “In the logic of hypermediacy, the artist (or multimedia
programmer or web designer) [...] does so by multiplying spa-
ces and media and by repeatedly redefining the visual and con-
ceptual relationships among mediated spaces, relationships
that may range from simple juxtaposition to complete absorp-
tion” (Bolter 2000: 42).

Un método analitico alternativo que puede servir para diferen-
ciar estrategias entre estos dos extremos es el analisis semioti-
co de los sintagmas en el multimedia. La opcién mas razonable
al adoptar este punto de vista es coger como referente el medio
mas proximo y mas extensamente analizado, que es el cine. Es
la opcion de la mayoria de autores y, en particular, la de Bono
Fibiger. A diferencia del medio cinematografico, en el que la
dimensién espacial se resuelve exclusivamente en la configura-
cion interna del plano en la puesta en escena, en el multimedia
se pueden tener varias presentaciones espaciales simultanea-
mente, quizds cada una en una ventana. Incluso el sonido,
unido intimamente a la imagen en el cine, puede ser ahora un
nodo aparte y, por lo tanto, directamente controlable por el
usuario.

Una primera diferenciaciéon en las posibles construcciones
sintagmaticas del espacio multimedia se basa en si la relacion
entre los medios es sinergética o no sinergética. El sintagma no
sinergético corresponde en principio a los habituales entornos
de ventanas que, por su propia naturaleza, dificultan la siner-
gia discursiva entre aquello que contienen. Segln Fibiger, esta
configuracion puede llegar a ser confundida: “A non-synergetic
relationship exists when different unrelated information are pre-
sented at the same time in different windows or frames. Non-
synergetic syntagmas have a tendency to confuse the user, nor-
mally looking for consistence - or they can be competitive as
different entries” (Fibiger 1999, 4.2.2).

Considerando estos dos parametros diversos, las formas de
integracion de medios que nos interesan estan mas cerca de la
absorcién que de la yuxtaposiciéon y mas cerca de las formas
sinergéticas que de las no sinergéticas. Los ejemplos que pon-
dremos caen todos en esta zona de estudio. Analizar con deta-
lle las variables significativas a considerar del campo que aca-
bamos de definir es un objetivo que ultrapasa las dimensiones
de este articulo. Este es, por otra parte, un terreno bastante
desconocido y es nuestra voluntad que sea objeto de nueva
investigacion en el futuro.

La accidon y su integracion en el discurso interactivo
multimedia

Eso si, pondremos énfasis explicitamente en aquello que cree-
mos que es la mas significativa caracteristica del medio inter-
activo, la consideracion integrada de la relacién entre los me-
dios y la gestion de las acciones del usuario. Pocos autores in-
sisten lo suficiente. Los mismos Bolter y Grusin parecen ver la
hipermedia sélo como un sencillo collage de los medios previos
“remediados” por el monstruo digital: “In photomontage the
pre-existing forms are photographs; in literary hypertext they
are paragraphs of prose; and in hypermedia they may be prose,
graphics, animations, videos, and sounds. In all cases, the ar-
tist is defining a space through the disposition and interplay of
forms that have been detached from their original context and
then recombined” (Bolter 2000: 39).

Pero los interactivos multimedia son mucho mas que una me-
ra yuxtaposicion de medios; ningln analisis tiene sentido si no
se consideran las formas con las que los medios pueden pro-
vocar y recoger la accién del usuario. Como dice Jim Rosen-
berg, adoptando la perspectiva de la recepcién, en un interac-
tivo las operaciones estructurales estan intimamente mezcla-
das con el texto multimedia, de modo que la estructura de un
interactivo es, tanto o méas que el arbol de conexiones previsto
por el disefiador, la que el usuario va descubriendo a partir de
sus acciones: “A hypertext is a document in which interactive
structure operations are intermingled with the text; hypertext
structure is usually investigated from the point of view of the
‘real’ structure connecting these operations. [...]. This overall
structure graph may not be apparent to the reader. Readers dis-
cover structure through activities provided by the hypertext”
(Rosenberg 1996: 22).

Una consecuencia obvia es que este juego entre accién y me-
dios debe formar parte de forma relevante del discurso interac-
tivo. Del mismo modo que cualquier discurso —verbal, escrito,
audiovisual— hace jugar todos los elementos a su disposicién
para construir un todo integrado, la retérica del hipertexto debe
incluir la accién y sus posibilidades de integracion con los otros
elementos en la construccion de un discurso interactivo cohe-
rente. Los juegos gratuitos con los medios, tan habituales en
interactivos como en cualquier otro &mbito, especialmente
cuando aparece una tecnologia que permite hacer cosas nue-
vas y diferentes, sélo tienen sentido si constituyen un elemen-
to coherente dentro de la globalidad del discurso. Brenda Lau-
rel expresa esta necesidad de coherencia de manera bastante
concisa: “Multiple modalities are desirable only insofar as they
are appropriate to the action being represented” (Laurel 1993:
160).

Recuperando la expresion de Janet Murray, pensamos que la
propiedad figurativa basica de los ordenadores es la gestién de
las acciones del usuario considerando las diversas posibilida-
des de integracion de los medios entre si y con estas acciones.
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Opération Teddy Bear, 1996

PAUL. 11 ANS ESPIEG
LOIN DE 54 MERE ET
PRET A TOUTES

JENA PAS DE TEMPS
A PERDRE LE NEST QUUNE
QUESTION DHEURES | ET
QUE VAIS-JE FARE DE LU 7

Fuente: INDEX + 1996

Unos ejemplos de integracion de medios en CD-ROM
de difusion cultural

La historia de los CD-ROM de difusién cultural empieza y
acaba préacticamente con la década de 1990 y su expansion
se da de manera muy especial en torno a la gestion cultural y
museistica francesa. Una observacion significativa en el marco
que acabamos de esbozar es que los primeros productos se
abrian en una ventana més del entorno al sistema operativo,
de forma que el usuario era puesto en disposicién de trabajar
con una aplicacién informatica. Un ejemplo de este paradigma
—no el primero, pero si el mas conocido— es Microsoft Art
Gallery (Microsoft 1994). A partir de un determinado momen-
to, como muy tarde con la primera edicion de “Le Louvre”
(Montparnasse Multimedia 1994), la mayor parte de CD-ROM
de difusion cultural empezaban poniendo en negro toda la
pantalla y usualmente mostrando un titulo, unos créditos y
probablemente una musica.

Este paso del referente informético al referente cinematogra-
fico estuvo fuertemente condicionado por las circunstancias
técnicas del momento, pero manifiesta también una voluntad
inmersiva en los desarrolladores del incipiente medio. El refe-
rente cinematografico, el control aparente de todo el ordenador
por parte de la aplicacién y la desaparicion de la ventana en-
globadora o de cualquier marco que recuerde la subordinacién
a los sistemas operativos y al ordenador en general, se man-
tendrd hasta la practica extincién de los CD-ROM. Cuando
quieran construirse aplicaciones equivalentes para el entorno
internet, la presencia inevitable de la ventana del navegador,
con todas sus posibilidades antiinmersivas, se convertira en un
inconveniente decisivo para esta clase de tratamientos. Una
aplicacion por internet forzaba un tratamiento global basado
mas en la yuxtaposicién que en la absorcion.

A continuacién describiremos brevemente algunos ejemplos
extraidos de aquellos CD-ROM. Intencionadamente, el criterio
es bastante subjetivo, de hecho es el atractivo, la fascinacion

que creemos que pueden producir. Dado que la finalidad es
mostrar las posibilidades de estas formas de integracién de me-
dios en un disefo atractivo, pensamos que se trata de un buen
criterio. Queda para mas adelante profundizar en aspectos mas
objetivos. Eso si, para seguir un orden empezaremos por aque-
llos casos que afectan mas globalmente a los interactivos en
cuestion y acabaremos con ejemplos mas localizados.

“Opération Teddy Bear” (INDEX + 1996) estad construido
sobre una enorme base de datos sobre hechos, acontecimien-
tos, lugares y personajes de la Segunda Guerra Mundial. Na-
turalmente hay un montén de accesos convencionales a esta
informacion, que se presenta basicamente con texto y fotogra-
fias, animaciones y mapas. Sin embargo, el tratamiento princi-
pal se centra en una historia sita en la Francia ocupada y narra-
da en un formato derivado del comic de papel, pero que, en su
proceso de absorcion por el medio digital, incluye un montoén
de nuevas posibilidades. Como es logico, el desarrollo de la his-
toria va abriendo multiples accesos contextualizados en la base
de datos.

La historia —basada en unos documentos de los nazis escon-
didos en un oso de peluche— avanza a base de ir “abriendo”
sucesivas vifietas. Ello se hace linealmente a base de fragmen-
tos automaticos que usan varios recursos dindmicos provenien-
tes tanto del comic como del cine, como de su integracion: al-
gunos personajes u objetos se desplazan por su vifieta o hasta
otras vifetas, aparecen bocadillos de texto, se oyen palabras,
sonidos, alguna musica. A menudo la accién se para y debe-
mos intervenir para que vuelva a avanzar, en general haciendo
clic sobre unos bocadillos, pero también desempafando una
ventana, poniéndonos en el rol de un personaje, para poder ver
el exterior desde donde una pelota se movera, rebotara y nos
dara acceso a las siguientes vifetas, o arrastrando a una per-
sona de un cuadro a otro para que pueda continuar la accion,
etc.

Las diferentes posibilidades que ofrece este caso de absorcién
del medio comic por el digital son tantas y tan diversas que no
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Joan Miré. El color dels somnis, 1998

Fuente: Fundacié Joan Mir6, 1998

podemos resumirlas facilmente. En general se busca que la
intervencién del usuario fuerce y haga posibles las sorprenden-
tes posibilidades del medio integrado. Los efectos dramaticos
pueden ser interesantes. Por ejemplo, como recurso para impli-
car al usuario, su primera intervencion, activando una vifeta
con un primer plano de un capitén de las SS, provoca que la
voz de este ordene el fusilamiento de tres resistentes. Es el ini-
cio de la historia. También son atractivos algunos recursos de
discurso, como por ejemplo tener una secuencia que se des-
arrolla a la vez en el espacio y en el tiempo, viéndola y escu-
chandola simultaneamente en primer plano y en plano general
en dos vifietas sucesivas.

Del CD-ROM “Joan Miré. El color dels somnis” (FUNDACIO JOAN
MIrR6 1998) que elaboramos en la Universitat Pompeu Fabra
en colaboracion con la Fundacié Mir6 de Barcelona, sélo des-
tacaremos aqui un aspecto de su acceso principal que relacio-
na la estructura con las acciones del usuario y con los medios
dominantes.

Este acceso principal esta estructurado en cinco niveles o
capas que se distinguen por su tratamiento audiovisual, inter-

Orsay. Visite virtuelle, 1996

Plein air

Fuente: Montparnasse Multimedia 1996

activo e informativo. El primero es una playa en la que unos
cuantos objetos —como los que Miré tenia costumbre bus-
car— dan acceso a cinco espacios mironianos diferentes. En
estos, nuevamente otros objetos despliegan, cuando los “cap-
turamos” poniéndonos encima, pequefas animaciones integra-
das en el espacio, que preludian lo que podra encontrarse
cuando avancemos, mediante un clic del ratén, en aquella
rama del interactivo. El clic, efectivamente, nos saca del espa-
cio y nos lleva a una animacion conducida por palabras de Mir6
y basada en imégenes de su vida y obra. Un nuevo clic en una
de las imagenes que componen la animacion nos lleva a infor-
macion textual sobre aquella imagen y a opciones adicionales
de estudio de la obra: ampliacién, bocetos, juegos. Y clicando
en las palabras activas del texto se entra en el quinto nivel, el
espacio hipertextual en el que se puede navegar libremente a
través de la informacién textual.

Cada nivel se caracteriza, pues, por un tratamiento de medios
fuertemente diferenciado: de exploracién y ficcionalidad en el
primero y segundo niveles (el primero, mas abstracto, el segun-
do, més concreto); audiovisual de inspiraciéon documental en el

Plein air
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tercero; de texto, imagen y opciones caracteristicas en el cuar-
to; hipertextual y con imagen fija subsidiaria en el quinto. Esta
profundizacién por niveles en la que, a base de escoger, dismi-
nuye la capacidad de exploraciéon mientras aumenta la canti-
dad de informacién que se da y, en consecuencia, cambia el
tipo de medio que se usa, sirve para explicar al usuario la es-
tructuracion propuesta. Contenido, medios e interaccién cola-
boran en el proceso de recepcién del interactivo. Recursos de
interaccion, como por ejemplo un sencillo “volver atras” por ni-
veles, tienden a facilitar esta complicidad.

Apenas un afio después de la aparicion de la tecnologia
Apple QuickTime VR, los autores del CD-ROM “Orsay. Visite
virtuelle” (Montparnasse Multimedia 1996) ofrecieron un
extraordinario ejemplo de como subvertir de manera creativa
las posibilidades tecnolégicas. En el apartado Récit, asociado
con algunas piezas destacadas del CD-ROM, sustituyeron la
previsible animacion videografica basada en imagenes fijas
(cuadros, fotografias) por un collage espacial situado sobre la
panoramica cilindrica caracteristica del QuickTime VR. La ha-
bitual controla el avance a través del panorama: el tiempo con-
trola el espacio. Los recursos habituales del discurso cinema-
togréafico (composicion del plano, montaje) son sustituidos por
el control de las dos opciones de recorrido que la tecnologia
QuickTime VR normalmente permite al usuario manipular: el
movimiento libre por la panoramica y el zoom. La locucion se
sincroniza con variaciones de estos dos parametros para cons-
truir un discurso lineal explicativo, un relato (récit) sobre el
tema tratado.

Pero no so6lo eso. En cualquier momento, el usuario puede
pasar a controlar el discurso y moverse por el espacio-collage
del mismo modo que lo haria por un espacio arquitecténico,
arrastrandolo y aumentandolo o reduciéndolo con un clic.
Naturalmente, esto arrastra también la locucién, que ahora
“obedece” en el tiempo a la translacion espacial. De modo
complementario, un indicador estandar de posicién (una boli-
ta no muy lograda sobre una barra) permite seguir el desarro-
llo de la animacién a lo largo del tiempo y controlarla con el
habitual arrastre.

La aplicacion “Makers of the Twentieth Century” (News Mul-
timedia 1996) esté construida sobre un material preexistente:
las biografias, a base de texto, fotografias y reproducciones de
noticias de la época, de los 200 personajes mas importantes
del siglo xx segln el criterio del Sunday Times Magazine de
Londres, de donde el material habia salido inicialmente en for-
mado papel. Manteniendo este material de base, la empresa
israeli Zappa Digital Arts construyé una capa interactiva para
conducir el acceso a este material final. Se trata de un produc-
to con muchos aspectos a resaltar, pero nos fijaremos en un
ejemplo de delicado tratamiento de la integracién del video en
la interfaz.

Los personajes se separan en seis mundos: Mente, Poder,
Cuerpo, Sentidos, Descubrimiento y Disefio. Cada mundo tiene
un tratamiento visual, musical e interactivo diferente. La inter-
faz del mundo del Cuerpo esta centrada en la de una actriz

Makers of the Twentieth Century

Fuente: News Multimedia, 1996

Le Louvre, 1994

Fuente: Montparnasse Multimedia 1994

3éme Biennale d'Art contemporain de Lyon, 1995

18705

Nam June Paik

Fuente: Réunion Des Musées Nationaux 1995
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grabado en video e integrado en un entorno marcadamente gra-
fico. La integracion disimula las fronteras, lo que refuerza la po-
sitiva percepcion del contraste de los medios integrados.

Segln el personaje que escojamos, la chica hace una activi-
dad u otra y esta nos explica algo de nuestra eleccién y esta-
blece un sutil juego de complicidades: si escogemos Pelé, jue-
ga con una pelota; si escogemos Coco Chanel, desfila por una
pasarela... La excelente integracién visual se complementa con
una equiparable integracion conceptual. Como pediamos ante-
riormente, todo el juego de la integracién de medios se supedi-
ta a la coherencia del discurso. Aunque hacia muy poco que la
mezcla imperceptible de video y grafismo era técnicamente
posible, no nos encontramos de ningin modo con una utiliza-
cion gratuita del recurso.

En un producto muy antiguo y bastante ecléctico, la primera
ediciéon del CD-ROM del Museo del Louvre (Montparnasse
Multimedia 1994) —el interactivo cultural méas vendido de la
historia— podemos encontrar otra muestra extraordinaria de
como la interaccion permite formas insospechadas de gestionar
los medios. Se encuentra como subopcién de una de las opcio-
nes mas estandar de todos los interactivos centrados en obra
pictorica, la lupa o zoom. En un primer nivel, la opcion Zoom
del CD-ROM del Louvre no tiene nada especial: un cuadrado
rojo que se arrastra sobre una miniatura del cuadro permite
focalizar nuestra atencion sobre el fragmento ampliado.

La novedad viene con la opcién Detalles, accesible mientras
empleamos el zoom. Esta subopcién pone en marcha una locu-
cién que, como los tipicos guias de los museos, nos explica los
cuatro o cinco detalles mas importantes del cuadro. Lo hace
controlando el cuadrado que hasta entonces arrastrdbamos no-
sotros. Cuando es preciso desplazar la atencién de un detalle a
otro, el cuadrado se mueve siguiendo la voz y en la ventana
grande podemos ver perfectamente aquello que esta explican-
do. En cualquier momento podemos recuperar el control y mo-
ver el cuadrado a nuestra voluntad. Como pasaba en el caso de
Orsay, la locucion nos va siguiendo: la guia sigue nuestra volun-
tad.

En el CD-ROM de la “3&me Biennale d’Art contemporain de
Lyon” (Réunion Des Musées Nationaux 1995) encontramos un
ejemplo parecido pero con alguna variante interesante. En el
apartado dedicado a cada artista hay una breve entrevista.
Independientemente del idioma en el que habla la persona, el
video esta subtitulado en francés y en inglés. En lugar de ir sa-
liendo de manera fragmentada plano a plano siguiendo el tiem-
po videogréfico, el texto se desplaza por el espacio de derecha
a izquierda, ultrapasando los limites rectangulares “reserva-
dos” por el video e “invadiendo” el resto de la interfaz y sugi-
riéndonos con su forma la funcionalidad de un scroll.

Y es que, efectivamente, el texto de los subtitulos funciona
como un scroll. Arrastrandolo en cualquier direccién pasamos
a controlar el correspondiente punto de video y audio. Nue-
vamente el espacio controla el tiempo, en este caso intervinien-
do fisicamente en un elemento tan indisolublemente asociado
con la imagen secuencial como es el subtitulado.

Conclusiones

Este es un articulo abierto. Quiere proponer méas que concluir,
por ello se cierra con unos ejemplos que sugieren ideas. Son
ejemplos bastantes diversos, pero en todos es previsible que el
receptor tenga algln tipo de conciencia de participar en una
forma diferente de configuracion de los medios. Sin embargo,
la percepcién de su actuacion en esta disposicion parece que
debe ser suave, natural, “integrada”. Pasar a controlar los sub-
titulos de una entrevista, conmutar la explicacion lineal de los
detalles del cuadro y nuestro control, navegar por el espacio de
collage cilindrico o dejarse llevar por la voz, experimentar las
muchas posibilidades del comic expandido, disfrutar de una
interfaz con medios muy contrastados pero bien integrados o
llegar a descubrir la clave estructural de un interactivo en la
variacion de medios se nos aparecen como experiencias agra-
decidas y naturales, una clase de deambulacién, de navegacion
por un “espacio” nuevo, sorprendente pero rapidamente asumi-
ble. Creemos que contribuyen a la construccién de una clase
de “historia” en la que el usuario entra y se integra de manera
natural. Pero esto si que es otra historia.
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