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Resumen: El presente texto indaga sobre las nuevas definiciones que debemos darle a la palabra hipermedia, no solo como estadio
superador del concepto de multimedia, dentro de las carreras relacionadas con el disefio digital, sino también en relacién a la apa-
ricién y convergencia de nuevas formas de intercomunicacién humana a través de los espacios virtuales. Asi vemos que esta visién
de comienzos del siglo XXI, hoy se ve ampliada con la evolucién de las redes, el desarrollo de nuevos sistemas de procesamiento
de la informacién y las posibilidades de contar con transmisiones de mayor ancho de banda.

En la definicién del concepto de hipermedia, el prefijo hiper, es un término que deviene del mundo de las matematicas en donde
es utilizado para describir los espacios multidimensionales. Estos universos multidimensionales poseen en muchos casos rizomas,
con estructuras que se expanden en distintas direcciones.

Palabras claves: hipertexto — multimedia — siglo XXI — contenidos — velocidad — datos — fluencia — dimensionalidad — navegacién

— paradigma — virtualidad.

[Restiimenes en inglés y portugués en la pagina 61]

Introduccién

Para acercarnos al concepto de hipermedia y su estruc-
tura rizomatica partiremos de las visiones de Yussef
Hassan, Gilles Deleuze y Félix Guattari.

Segun Yussef Hassan: “La hipermedia surge como resul-
tado de la fusién de dos tecnologfas, el hipertexto y la
multimedia. El hipertexto es la organizacién de una de-
terminada informacién en diferentes nodos, conectados
entre s a través de enlaces. Los nodos pueden contener
sub-elementos con entidad propia. Un hiperdocumento
estarfa formado por un conjunto de nodos conectados y
relacionados tematica y estructuralmente.

La tecnologia multimedia es la que permite integrar di-
ferentes medios (sonido, imdgenes, secuencias) en una
misma presentacién.

La hipermedia, por tanto, es la tecnologia que nos per-
mite estructurar la informacién de una manera no-se-
cuencial, a través de nodos interconectados por enlaces.
La informacién presentada en estos nodos podrd inte-
grar diferentes medios. (texto, sonido, graficos).

Estos conceptos (hipermedia, hipertexto y multimedia)
suelen ser confundidos entre si, debido principalmen-
te a su estrecha relacién semdntica. Por ello, es normal
encontrar literatura en la que se utilice alguno de estos
términos para referirse a cualquiera de los otros dos.

El disefio de sistemas hipermedia o hiperdocumentos
puede ser abarcado desde una doble vertiente: El disefio
de la informacién y el disefio de la navegacién...”

Segun Gilles Deleuze y Félix Guattari: “El rizoma no
estd hecho de unidades, sino de dimensiones, de di-
recciones cambiantes. No tiene principio ni fin. [Como
un mapal puede ser roto, alterado, adaptarse a distin-
tos montajes, iniciado por un individuo, un grupo, una
formacién social [y] contribuye a la conexién de los
campos, al desbloqueo de los cuerpos sin 6rganos, a su
madxima apertura en un plan de consistencia...”

Esto abre desde el presente hacia el futuro nuevas for-
mas construccién rizomadtica desde lo lingiifstico que se
suma a las posibilidades de integracién de lo que antes
eran distintas interfases, a partir de la naciente conver-
gencia entre Internet, el desarrollo como estdndar mun-
dial de HTML 5, la evolucién de Android, la telefonia
mé6vil y TV interactiva en alta definicién (HD) e implica
el desaffo de repensar los paradigmas actuales y reem-
plazar las interfases de baja complejidad desarrolladas
por el escaso ancho de banda por otras que contemplen
las ventajas de mayores velocidades y distintos tipos de
fluencia en la transmisién y recepcién de contenidos.
Para avanzar en este andlisis y facilitar el proceso de
aprendizaje de nuestros alumnos sobre como la inte-
graciéon de medios impactard en el diseflo interactivo
en el futuro cercano, se hace imprescindible establecer
las diferencias entre lo que denomino interfases de alta
complejidad vs. las interfases de baja complejidad, para
lo cual realice la siguiente clasificacion en base a varios
pardmetros distintivos:
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Posibilidades y caracteristicas de las interfases de
alta complejidad vs. las interfases de baja comple-
jidad

- Tipo de metédfora: metdfora inmersiva que posee rela-
cién directa entre forma y significado vs. metdfora de
escritorio que a veces posee cierta conexidén entre forma
y significado.

- Dimensionalidad: simulacién de mundos 3d combina-
dos con 2d vs. simulacién de escritorio bidimensional
con objetos planos o tipo libro con pédginas.

- Interrelacién con el mundo tangible: puede crearse a
partir de registros de la realidad sobre la que se opera
vs. se crea a partir de plantillas bidimensionales en pro-
gramas graficos (tipo Photoshop).

- Navegacién:puede usar un sistema de navegacién por
medio de iconos que aluden a la funcién sin necesidad
de usar palabras vs. parte de botones que “explican” en
palabras la funcién que representan ejemplo: fotos, vi-
deos, etc.

- Idioma: al usar un sistema icénico de reconocimiento
universal reduce las barreras de comprensién idiomaéti-
cas vs. sirve para una sola lengua.

- Interactividad: Puede partir de guiones interactivos
de complejidad media-alta que poseen muchas capas,
que se mezclan y se interrelacionan (ver antecedentes
en Rayuela de Julio Cortazar) vs. utiliza tipo de guiones
interactivos de complejidad media-baja con pocas capas
y escasas variantes.

- Construccién conceptual: Puede manejar contenidos
hipermedia con multiples capas y significados lingiiisti-
cos creando mensajes y metamensajes vs. construccién
conceptual construye significados lingiiisticos bésicos,
por ejemplo pantalla con biografia con secuencia de fo-
tos.

- Participacién del usuario: Activa. Puede por ejemplo
aprovechar la visién subjetiva para simular la inmer-
sividad del usuario dentro del mundo virtual hacién-
dolo participe. Ej: videojuegos 3d y TV interactiva vs.
participacién del usuario pasiva: el usuario solo pasa
de una pantalla a otra “navegdndolas” pero no siente
inmersividad. Ej: sitios web convencionales http://ca-
maradeproductores.com

- Experiencia en el mundo virtual para el usuario: se
parece a una pelicula, pero con variantes interactiva
en donde el usuario elige. Usa los ejes cartesianos: X, y,
z, més la coordenada t (tiempo) vs. se parece a leer un
libro, con un uso predominantemente en la forma de
navegar mediante los ejes x e y.

- Continuidad formal: puede utilizar la metamorfosis o
recursos similares para construir continuidad entre espa-
cios, objetos y personajes dentro de una estructura tem-
poral més rica y compleja en el mundo virtual vs. utiliza
fundidos o transiciones bésicas para conectar las panta-
llas entre si y establecer una continuidad elemental.

- Unidad estilistica: se da a partir de comprender el di-
sefio de las pantallas como la “creacién de un mundo
inmersivo”, “como un todo”, sobre el cual se aplican los
principios y las leyes compositivas en donde ademas el
sonido se integra a las imédgenes y las potencia vs. gene-
ralmente parte del disefio de una pantalla inicial sobre
el que se aplican los principios y las leyes compositivas,
que luego se replican al resto del proyecto. El sonido
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suele ser solo un fondo de las pantallas.

- Estética: puede estar en relacién con la espacialidad
del lugar elegido y lo potencia. Se inspira mayormente
en diseflos de tipo audiovisual (films, videoclips, jue-
gos) vs. esta en relacién con el mundo grafico se ins-
pira mayormente en disefios de tipo graficos. (revistas,
libros, pésters).

- Optimizacién: demanda del disefiador imaginacién,
claridad y orden, actitud profesional y creativa, el manejo
integrado de varios softwares y muchos conocimientos
sobre como aprovechar la relacién con el hardware
para obtener el mayor rendimiento vs. demanda del
disefiador, menos esfuerzo, actitud repetitiva, el manejo
de pocas herramientas de software y requiere de pocos
conocimientos sobre como aprovechar la relacién con el
hardware para obtener un méximo rendimiento.

- Producto generado: puede generar un producto con
caracteristicas innovadoras del tipo que transmita alto
impacto y crear un nuevo nicho en el mercado vs. suele
generar un producto remanido y en el mejor de los casos
estandarizado ya conocido por el mercado.

- Memorabilidad: al ser novedoso produce mayor preg-
nancia visual en el usuario vs. al parecerse a lo existente
y ser poco novedoso produce baja pregnancia visual en
el usuario.

- Originalidad: podria crear interfases tnicas, general-
mente innovadoras vs. crear interfases ya conocidas en
donde hay poca innovacién y se reiteran modelos pre-
establecidos.

- Temporalidad: los guiones introducen recursos como
el flashback y el flashforward y los saltos temporales
dentro de la estructura narrativa vs. utiliza recursos
temporales bédsicos (generalmente en tiempo presente)
dentro de la estructura narrativa.

- Dinamismo: usa combinaciones de diferentes técnicas
de animacioén (stop motion, registro en tiempo real, me-
tamorfosis, filmloop, etc) para construir la continuidad
vs. usa pocas técnicas de animacién (keyframe) para
construir la continuidad.

- Virtualidad: puede utilizar modelos de virtualizacién
hologréfica interactiva para mostrar los productos vs.
usa modelos planos o de animacién cldsica tridimen-
sional para difundirlos.

- Conectividad: brinda variantes para ser manejada con
diversos estados del mouse y desde otros dispositivos
vs. usa pocos estados del mouse y es accesible desde
escasos dispositivos.

- Recursos: requiere mayores recursos para su visuali-
zacién 6ptima en un futuro cercano ya disponibles en
los paises centrales (procesadores y lineas de alta velo-
cidad, pantallas full hd, dispositivos con bluray, consu-
me mucho ancho de banda) vs. requiere menos recursos
multimediales (cd, dvd, pc bésicas, consume poco an-
cho de banda)

- Paradigma: construye y reformula los existentes y los
vuelve mutables (actitud deconstructiva frente al pro-
blema) vs. mantiene los existentes y no los cuestiona lo
que ralenta el proceso de construir nuevos modelos de
disefio interactivo.

Se abren nuevos caminos, siendo de capital importan-
cia en la actualizacién sistemética de los procesos de
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aprendizaje académicos considerando que la construc-
cién de nuevas interfases dindmicas hipermediales de
alta complejidad, son un emergente del presente y parte
del futuro del disefio interactivo.
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Abstract: The present text investigates on the new definitions
that we must give him to the hypermedia word, not only as
better stadium of the concept of multimedia, within the career
related to digital design, but also to the new human ways of
intercommunication through virtual spaces. So we can see that
this new vision at the beginning of XXI Century is bigger with
the evolution of networks, the development of new systems of
processing of the information and the possibilities of having
better transmissions of bandwidth. In concept definition of

hypermedia, the prefix hyper is a term that comes from math
world where it is used to describe multidimensional spaces.
These multidimensional universes have structures that grow in
different directions.

Key words: hypertext — multimedia — XXI Century — contains —
velocity — data — source — dimensionality — sailing — paradigm
— virtuality.

Resumo: O presente texto indaga sobre as novas defini¢des
que devemos lhe dar a palavra hipermedia, ndo s6 como
estddio superador do conceito de multimidia, dentro das
carreiras relacionadas com o desing digital, sendo também em
relagdo ao aparecimento e convergéncia de novas formas de
intercomunicacdo humana através dos espagos virtuais. Assim
vemos que esta visdo de comegos do século XXI, hoje se vé
ampliada com a evolugdo das redes, o desenvolvimento de novos
sistemas de processamento da informagéo e as possibilidades de
contar com transmissdes de maior largo de banda.

Na defini¢gdo do conceito de hipermidia, o prefixo hiper, é
um termo que devém do mundo das matemadticas em onde
é utilizado para descrever os espagos multidimensionais.
Estes universos multidimensionais possuem em muitos
casos rizomas, com estruturas que se expanden em diferentes
diregdes.

Palavras chave: hipertexto — multimidia — século XXI —
contetdos — velocidade — dados — fluencia — dimensionalidade
— navegagdo — simulagdo — inmersividad - rizoma -
deconstruccién — temporalidade — paradigma — virtualidade

— recursos.
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Resumen: El ensayo se centra en la reflexién sobre las estrategias para convertir al aula en un espacio propicio para aprender. En

este sentido se establecen algunos pasos o fases propuestas con este objetivo. El marco tedrico seleccionado puntualiza los con-

ceptos claves para dar pie a la reflexién y la creacién de alternativas posibles, en pos del mejoramiento de los momentos propicios

para el aprender. También se desarrollan cada uno de los pasos sugeridos y se reflexiona a su vez, sobre aspectos claves de la es-

cuela constructivista de educacién, como son las estrategias d motivacidn, las inteligencias multiples, los dominios de contenidos

y posibilidades diferentes de observacién.

Palabras claves: contenidos — secuenciacién — motivacién — espacio — propiciar — aprendizaje.
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