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Resumen

Las nuevas relaciones entre los sujetos y las máquinas se abor-

dan hoy, al menos, desde dos perspectivas: una que analiza

aspectos cualitativos y que refieren a la usabilidad y al com-

portamiento del usuario frente a los artefactos tecnológicos; y

otra que profundiza en aspectos cuantitativos y que tiene que

ver con el análisis y el desarrollo de sistemas de hardware y

software necesarios para el correcto funcionamiento de esta

interacción compartida.

Este artículo propone un acercamiento al tema de las interficies,

desde la perspectiva de las comunidades virtuales, al identifi-

car la pantalla como un espacio de interacción donde conver-

gen relaciones funcionales, formales, tecnológicas y de conte-

nidos, que se transforman o se potencian de acuerdo con rela-

ciones históricas de carácter cíclico. El artículo recoge las prin-

cipales experiencias que se llevaron a cabo en el desarrollo de

la tesis doctoral: Interficies de las Comunidades Virtuales que
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tiene como objetivo aplicar un método para el análisis y el

diseño de las interficies de las comunidades en red, a través

de un estudio teórico y la experimentación con grupos socia-

les. Así mismo, llevar a cabo un análisis sistemático y riguro-

so de la evolución de las interficies para, con base en este aná-

lisis, realizar un acercamiento a comunidades reales en con-

textos latinoamericanos y de periferia, y proporcionar mode-

los de aprendizaje de las nuevas tecnologías que servirán de

herramientas para la construcción de comunidades de inter-

cambio de información y gestión del conocimiento.

Abstract

The new relations between individuals and machines are

approached today, at least, from two perspectives: one that

analyzes qualitative aspects and that refer to the usability and

the user’s behavior in regards to technological devices; and

the second one which deepens in quantitative aspects and that

has to do with the analysis and development of hardware and

software systems necessary for the correct operation of this

shared interaction.

This article proposes an approach to the subject of interfaces

(interficies), from the virtual communities’ perspective, when

identifying the screen as an interaction space where functional,

formal, technological and content relations converge, that

transform or harness in agreement with historical relations of

cyclical character. The article gathers the main experiences that

were carried out in the development of the doctoral thesis:

Interfaces (Interficies) of Virtual Communities, whose objective
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Introducción

Los cambios sorprenden cuando surgen circunstancias imprevistas. Cuando aparece
la televisión hay  un impacto por la manera como presenta los sucesos y por la trans-
formación de la imagen fija, hasta ahora impresa en revistas o periódicos, en imagen
en movimiento. A su vez, el mapa mental de la sociedad que nace bajo la influencia
permanente del televisor, hereda la supremacía de las imágenes sobre el texto  y una
preferencia por los sucesos en «vivo». La manera pasiva de mirar el mundo se trans-
forma con Internet  que revoluciona y desestabiliza las estructuras establecidas pro-
poniendo unas nuevas maneras de participar, conocer y observar el universo.

Sin embargo, los nuevos medios no cambian los contenidos de la imagen. Las posibi-
lidades estéticas o el significado de una imagen son independientes del medio en el
cual es creada. Lo que cambia o se transforma es la forma y sus relaciones estructura-
les. El hipertexto, por ejemplo, revoluciona la estructura de la narrativa en la novela
o la poesía, pero la sustancia expresiva no es radicalmente nueva o diferente, aunque
a veces parece que sí lo fuera. De todas formas, los medios, afirma Aarseth, están
lejos de ser neutrales, de ser sólo transportadores de contenido1. Ellos participan en

1 AARSETH, Espen J.  Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature. Londres: The Johns Hopkins University Press, 1997, pág. 14.

is to apply a method for the analysis and the design of the

interfaces (interficies) of networked communities, through a

theoretical study and the experimentation with social groups.

In the same way, to carry out a systematic and rigorous analysis

of the evolution of interfaces (interficies) in order to, based on

this analysis, carry out an approach to real communities in Latin

American and peripheral contexts; as well as providing learning

models of the new technologies that will serve as tools for the

construction of communities that would exchange information

and knowledge management.
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forma activa en la construcción y percepción de la imagen, con unos parámetros es-
tructurales precisos que determinan un nuevo modelo de comunicación. Por ello, la
imagen ha dejado de ser sólo una marca en una superficie, porque esta superficie se
ha vuelto activa y retroalimenta lo visualizado, de tal manera que cada vez que se
mira una imagen siempre se verá diferente, se leerá de otra forma distinta. Las «par-
tes  mecánicas» del ordenador juegan un papel importante dentro de este  proceso
estético de visualización y abren la perspectiva espacial de la imagen virtual.

El nuevo rol de la imagen se evidencia a través del papel que asumen los profesiona-
les que tienen que ver con ella. Hoy se sugiere una unidad donde el artista o el
diseñador integra conocimientos del ingeniero y el ingeniero, es a la vez artista o
diseñador, porque los medios evolucionan de una manera tan acelerada que se supe-
ra la distinción entre técnicos, programadores y creativos en una nueva fusión que
acelera el crecimiento de las máquinas digitales. La verdadera perspectiva, dice
Anceschi, es la de la formación de diseñadores visuales eidomáticos, es decir, profe-
sionales que integren lo ergonómico con lo comunicativo, lo topológico con lo estruc-
tural, en una ósmosis de competencias que enlace pensamiento con realización y
aporte a las exigencias de un usuario, que es a la vez, realizador2.

Transformación de las interfaces con la red

Las recientes investigaciones en imagen digital apuntan al diseño de interficies vi-
suales dinámicas. En su concepto más simple, la palabra interface refiere al hardware
y software que forman la interacción entre el usuario y el ordenador. En términos
más complejos, las interficies son traductoras que se establecen entre un contenido
semántico y una fuerza o impulso físico, y su diseño es una fusión de arte, tecnología
y procesos comunicativos. Steve Johnson demuestra como en los primeros veinte
años de creación de interfaces imperaba un modelo «arquitectónico»3. Es decir, las

2 ANCESCHI, Giovanni. Diseño Eidomático. En Anceschi, Giovanni y otros. Videoculturas de Fin de Siglo. 1990, págs. 173-180. (Título
original: Videoculture di Fine Secolo. Liguero Editore, Srl., 1989. Traducción: Anna Giordano)
3 JOHNSON, Steve. Interface Culture: How New Technology Transforms the Way We Create and Communicate. New York: Harpers Collins
Publishers Inc., 1997, pág 14.
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imágenes se diseñaban para ser exploradas en un espacio claramente definido, que
podía ser la pantalla del ordenador o un CD ROM. Hoy, y como consecuencia de Internet
y las nuevas redes, el objetivo es la creación de nuevas estructuras que acerquen más al
individuo con la imagen, que se integren a su personalidad y permitan procesos de
comunicación no sólo con la máquina sino, y sobre todo, con otras personas o agentes
que permitan el intercambio de información y la gestión del conocimiento.

Los flujos de datos que transitan por las redes ofrecen al usuario la posibilidad de
construcción de múltiples estructuras de información y conocimiento. En el cine, el
director enlaza diversos elementos autónomos de la obra, que en  la proyección fílmica
se activan, superponen o modifican de acuerdo con un guión preestablecido por el
autor. La estructura está definida por el material utilizado o las capas de películas
superpuestas por el director que controla el proceso, y por último, por el espectador
pasivo quien recibe las imágenes. En las interficies, al contrario, la unidad viene a
estar dada no sólo por un guión preestablecido, sino también (y esto vendría a ser lo
más importante), según la intencionalidad del  espectador.  El espectador de la ima-
gen ya no es pasivo y la máquina que procesa esta imagen tampoco lo es. La estruc-
tura pasa a ser  «metaestructura», como una síntesis de lecturas de varias imágenes
superpuestas en las que se exige una participación activa del autor y del lector-espec-
tador (o «interactor», como lo denomina Janet Murray) 4.

La imagen tradicional puede simular, en algunos casos, metaestructuras, dadas por
principios de anamorfosis o de variaciones en las perspectivas. En «La Adoración»,
Leonardo da Vinci introduce diversos puntos de vista y varias líneas de horizonte
para hacer visible el paisaje de fondo. E igual Jan Van Eyck, Veronesse o Tintoreto
utilizaron en un cuadro muchos puntos de fuga, como una manera de transformar la
rígida perspectiva lineal  en una perspectiva simultánea que da por primera vez,
movilidad en el espacio.  Pero aún allí, los soportes como los espectadores son estáti-
cos y pasivos. En la imagen digital, al contrario, el soporte es activo y la metaestructura
se convierte en un elemento fundamental para su comprensión. Sólo la participación

4 MURRAY, Janet H. H amlet en la Holocubierta.  El Futuro de la Narrativa en el Ciberespacio. Barcelona: Ediciones Paidós Ibérica, S.A., 1999.
(Título original: H amlet on the Holodeck. New York; The Free Press, 1997. Traducción de Susana Pajares).
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activa de todos los actores del proceso (interactor-soporte) asegurará una compren-
sión integral de su mensaje comunicativo.

Representar esta metaestructura  va a requerir un lenguaje visual nuevo que surge de
las características propias de la tecnología, pero también de los rasgos estructurales
propios de otros medios como el arte y la arquitectura, el cine y la narrativa. Para
ello, se hace evidente abrir las posibilidades de análisis de las interficies de las comu-
nidades en red, dentro de conceptos de nuevos espacios de comunicación, observan-
do las relaciones estructurales como un sistema donde convergen múltiples heren-
cias anteriores en espirales cíclicas, que en su recorrido, construyen conocimiento.

Metodología propuesta: las leyes de los medios

Una manera de abordar la tarea descrita es a partir del análisis integral de las interficies
dentro de variables cuantitativas y cualitativas. En concreto, esta investigación pro-
pone que para encontrar este lenguaje visual nuevo, que está presente en los medios
digitales y en las redes de comunicación, es necesario realizar un análisis desde una
doble perspectiva: la que está representada por los aspectos cualitativos y cuantitati-
vos del sistema de los medios, adaptando el método que propone Marshal McLuhan
para observar los artefactos o fenómenos comunicativos (el tétrade); y por otro lado,
a partir de experiencias de aprendizaje y desarrollo de comunidades virtuales en el
ámbito local y latinoamericano.

El primer artículo que escribe Marshal McLuhan, sobre el análisis de los fenómenos
comunicativos a partir de leyes, es el titulado: Laws of the Media, realizado en febrero
de 1977, como parte de un libro que McLuhan escribía y que no pudo publicar en su
momento, debido a su muerte el 31 de diciembre de 19805. Las tesis de McLuhan
abordan la problemática de la incursión de los nuevos medios de comunicación en la
sociedad actual y la forma en que los nuevos artefactos tecnológicos se relacionan
con el ser humano. Estas ideas pueden entonces, ayudar a comprender el sentido de
las interficies como un sistema comunicativo, de interrelación entre las personas y

5 LEVINSON, Paul. Digital McLuhan. A Guide to the Information Millennium. London: Routledge, 1999, pág. 188.
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las máquinas en la era digital6. Desde la publicación de The Mechanical Bridge7, su
primer libro acerca de los media, hasta su muerte, la televisión y los nuevos medios
de información y comunicación se propagaron rápidamente por la sociedad y marca-
ron un estilo de vida. La validez de sus propuestas y la profundidad de sus investiga-
ciones hacen propicia una extrapolación de sus conceptos a los nuevos medios
digitales, y específicamente, al análisis de las interficies en las redes de comunicación
digital, como una forma de entender sus nuevos contenidos.

Para McLuhan, el alfabeto y los medios impresos animaban a ver el mundo a través
de piezas, de una forma secuencial. Para él, esta visión abstracta y lineal se reempla-
zó por otra visión «acústica», donde lo que perciben los sujetos son extensiones
permeables de los mismos sujetos8. Y mencionaba la televisión y sus respectivas pan-
tallas como una manera de invasión de la vida cotidiana, que transforma los esque-
mas sociales. Como lo sugiere Levinson, el surgimiento del ciberespacio y las redes
de comunicación informática, confirman las tesis de McLuhan.

Las interficies de los ordenadores invitan a los sujetos a interactuar con las máquinas
y a navegar por las redes, activando no sólo el aparato visual, sino también otros
sentidos que complementan la sensación de inmersión en los espacios virtuales. La
pantalla de televisión se convierte en una especie de interficie incompleta y la nave-
gación por los diferentes canales de televisión, no genera la misma sensación intuitiva
de la interacción en el ciberespacio, donde es posible desplazarse de un lugar a otro
por diferentes W ebs, según las motivaciones de cada usuario. McLuhan sugiere que
los medios electrónicos y la televisión están convirtiendo el mundo en una «aldea
global». Internet contribuye a reforzar este concepto: un habitante online puede vivir
en cualquier lugar del planeta con un ordenador personal, una línea de teléfono y un
navegador de Internet, puede leer noticias, realizar trabajos, compartir información
o divertirse en la red, sin necesidad de desplazarse a ningún sitio. Internet es, en
síntesis, la convergencia de los medios tradicionales: televisión, radio, libros, teléfo-

6 Para una profundización en la relación McLuhan y el campo de los ordenadores informáticos, el ciberespacio y las redes digitales, ver:
Levinson, P. Digital McLuhan. A guide to the information millennium. Routledge. London, G. B. 1999, donde el autor presenta las ideas de
M cLuhan acerca de los medios y su impacto en la vida cotidiana, y la relación de McLuhan con la nueva era digital.
7 M C LUHAN, M. The Mechanical Bridge: Folklore of Industrial Man. Vanguard. New York, 1951.
8 Op. cit., Levinson. pág. 6.
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nos, cine, y brinda la posibilidad de relacionarse con ellos de una forma interactiva.
Las interficies de los navegadores, presentes en cada ordenador, no son sólo recepto-
res, sino también, generadores de información en casas y oficinas alrededor del mun-
do, confirmando, una vez más, las observaciones de McLuhan sobre la aldea global.
La dispersión de la información  está creando una nueva estructura de poder cuyos
centros están por todas partes y no tiene límites.

M cLuhan propone un argumento central en su obra teórica: el medio es el mensaje, y
este mensaje es cada vez más difícil de comprender, porque las extensiones tecnoló-
gicas del pensamiento del hombre, se adelantan a la capacidad de comprender sus
consecuencias. El centro de su teoría está en que los usuarios están atrapados por dos
formas diferentes de percibir el mundo: como un Espacio Visual, lineal y cuantitati-
vo, o como un Espacio Acústico, no lineal, holístico y cualitativo9. Estas dos formas
diferentes de ver el mundo generan un conflicto y para comprender los dos sistemas,
M cLuhan propone el esquema del «tétrade»: un concepto constituido por dos estruc-
turas de figura y fondo, que deben analizarse en forma integral, para alcanzar una
comprensión acertada de los nuevos medios y prever sus futuras consecuencias. Como
B. R. Powers lo enuncia en el prefacio de «La Aldea Global»10, el tétrade está confor-
mado por cuatro frases que manifiestan la vida cultural de un artefacto, bien sea un
ordenador o una red de medios globales de comunicación, y la graficación de su uso
humano «podría predecir lo que la sociedad llegaría a hacer con el nuevo invento»11.
Este modelo de estudio de las nuevas tecnologías surge a partir del descubrimiento
de McLuhan de que todos los medios de comunicación y las tecnologías poseen una
estructura lingüística, y de que el hombre se extiende al medio, a través de sus senti-
dos, afectando los artefactos que lo rodean12. La estructura del tétrade parte del prin-
cipio de que cualquier nuevo medio o comunicación:

9 McLuhan aborda, por primera vez, la temática del Espacio Acústico, en un paper leído por Carl Williams en el seminario de McLuhan y
Carpenters en Toronto, el año de 1954 (Levinson, 1999, pág. 44).
10 M CLUHAN, M. Powers, B. R. La Aldea Global. (The Global Village, 1989) Editorial Gedisa S.A. España, 1996.
11 Ibid., pág. 13.
12 Ibid., pág. 16.
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- Intensifica algo de una cultura.
- Vuelve obsoleta otra.
- Recupera una fase anterior.
- Sufre una modificación cuando se lleva más allá de sus límites.

El resultado final es una cinta que retroalimenta cada uno de los puntos para detectar
el impacto dinámico y social de cualquier nuevo medio. Los extremos ubicados en
las esquinas del tétrade están, mas que en conexión secuencial, yuxtapuestos e inte-
grados en una relación dinámica de figura-fondo13. En todos los casos, el análisis se
realiza como si el artefacto o el nuevo medio en proceso de estudio, fuera una estruc-
tura lingüística. Por esto, se plantea McLuhan, si todos los artefactos son palabras,
todas las palabras y lenguajes son artefactos y todos los «objetos no-verbales» inclu-
yendo la ciencia y las instituciones, comparten esa estructura de cuatro partes con
sus correspondientes manifestaciones y efectos14.

Para imaginar la estructura tetrádica, McLuhan se basó en la cinta de Möbius15, por-
que su tipología representa una forma útil y emblemática de observar los fenómenos
no-lineales. La cinta de Möbius permite observar como cada curvatura representa un
extremo de la estructura y su equilibrio está dado por la correspondencia de dos
figuras y dos fondos relacionados entre sí. Estableciendo una interrelación entre esta
figura y los cuatro pasos descritos de la estructura comunicativa, el esquema final se
determina así:

1. Figura o Realce. ¿Qué agranda o incrementa cualquier aparato?
2. Fondo o Desuso. ¿Qué desgasta o deja obsoleto el artefacto?
3. Figura o Recuperación. ¿Qué recupera el artefacto, que haya estado antes en desuso?
4. Fondo o Inversión. ¿Qué invierte o cambia cuando llega al límite de su potencial?16

13 McLuhan recoge los términos figura-fondo de Edgar Rubin, critico de arte francés, que a su vez los reutilizó de la sicología gestáltica en
1915, y los aplicó como parámetros de análisis de la percepción visual. Para McLuhan, la figura representa el conocimiento del hemisferio
izquierdo, las formas y la percepción directa. El fondo son las peculiaridades del hemisferio derecho, ocultas tras las figuras. Son los
objetos subliminales y ambientales que rodean y le dan contexto a la figura. McLuhan, M. Powers, B. R., La Aldea Global, pags. 22 y pag.
176.
14 Ibid., pág. 25.
15 La cinta de Möbius es una superficie de una sola cara descubierta por August Ferdinand Möbius (1790-1868), matemático y astrónomo
alemán que realizó trabajos sobre el plano complejo, fundamentales para el desarrollo de la geometría proyectiva.
16 Op. cit., McLuhan, págs. 26-27.
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La investigación de McLuhan tiende a demostrar que la humanidad se dirige hacia
un futuro robótico y que las extensiones de la conciencia humana se proyectan al
medio, a través de la electrónica. De la misma forma, las interficies se interrelacionan
de una forma cada vez más directa con el hombre.  Pero esta interrelación se vuelve
inconsciente, en la medida en que la información impone un monopolio, en el senti-
do metafórico, del fondo sobre la figura. La sobrecarga de información visual y de
interficies mediáticas, impiden ver los valores conscientes de los nuevos medios. Sig-
nifica esto que a la vez que el hombre construye sus interficies, estas interficies se
perciben como realidad para el hombre, dejando de lado, aspectos negativos como
parte de la configuración total del medio. Y, por lo tanto, para un acercamiento total
del conocimiento de las interficies, su impacto en la cultura, se vuelve necesario el
reconocimiento holístico de sus múltiples sistemas internos.

17 Ibid., págs. 177-178.

Ilustración 1: La cinta de Möbius, representa, según
M cLuhan, la perfecta relación de la estructura del
tétrade, las correspondencias de figura-fondo, y las
propiedades holísticas y de múltiples centros. Tomado
de: McLuhan, M. Powers, B. R. La Aldea Global. (The
Global Village, 1989) Editorial Gedisa S.A. España,
1996.
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Las cuatro leyes de los media, propuestas por McLuhan son un conjunto de instru-
mentos básicos que indican el estado actual, el desarrollo, los problemas y las posi-
bles potencialidades de los media. La operación de esas cuatro leyes o efectos se
clarifican cuando se observan las circunstancias que rodean cualquier medio. La ra-
dio intensifica la voz humana y recorre amplias distancias, para dirigirse a una au-
diencia masiva. A su vez, deja en obsolescencia la imprenta, como primera fuente de
información. Recupera la figura del pregonero, quien había sido silenciado por el
medio impreso, y, cuando la radio se le empuja más allá de sus límites, se potencia en
sentido contrario, es decir, como medio audiovisual televisivo. Si se aplican las cua-
tro leyes a la televisión, se observa una amplificación de lo visual y una obsolescencia
de la radio. A su vez, la televisión recupera la observación visual colectiva, y, cuando
se lleva a sus límites, su pantalla se convierte en la interficie del ordenador personal.
Con relación al ordenador:

- Se acelera el cálculo a la velocidad de la luz.
- Se erosiona la secuencia matemática.
- Se recupera el poder cuantitativo de los números.
- Se convierte en un reconocimiento de normas simultáneo18.

Y respecto a la red de medios globales de comunicación, McLuhan anota como:

- Se intensifican las transmisiones múltiples e instantáneas de los medios.
- Se erosiona la capacidad humana de decodificar en tiempo real.
- Trae de regreso la voz grupal («la Torre de Babel»).
- Potencia una sinestesia a nivel mundial19.

D e acuerdo con lo anterior, se advierte una relación cíclica y progresiva entre los
medios y sus efectos: la radio deja obsoleta la visión, que es recuperada por la televi-
sión. Y la televisión deja atrás lo puramente «acústico», que es intensificado en la
radio20. De esta forma se observa una estrecha relación entre los medios, que evolucio-

18 Ibid., pág. 110.
19 Ibid., pág. 125.
20 LEVINSON, P. Digital McLuhan, págs. 189-190.
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nan, se complementan e interrelacionan en una constante circularidad. Este proceso
cíclico, sin embargo, se interrumpe en los nuevos medios, por la dificultad de aplicar
las cuatro leyes en procesos de reciente aparición como las redes de comunicación e
Internet, y sobre todo en el punto específico de la inversión o potenciación del medio.
Por ello, observa Levinson, es posible observar el cuarto eje de la estructura tetrádica
no como una completa antítesis opuesta al medio mismo, sino como una continuación
del artefacto o de otro anterior que éste recupera21. De todas formas, la potenciación
descrita por McLuhan, es una «metamorfosis en el término contrario», como lo descri-
be Baudrillard en los simulacros, «para sobrevivirse en su forma expurgada»22.

El esquema del tétrade evidencia una visión cualitativa que propone sintetizar, en
una estructura, las etapas de los medios, cuya parte central está constituida por la
intensificación del uso del sistema. Como en la cinta de Möbius, la estructura recupe-
ra los elementos del pasado, que trae, como consecuencia, la utilización actual de
componentes que en algún momento habían sido desplazados o dejados de utilizar.
En una parte inferior quedan los componentes (objetos o comportamientos) que des-
plaza el nuevo medio. El esquema se cierra con un elemento destacado, que es la
potenciación o caracterización final del medio, cuando éste es llevado a sus últimas
consecuencias. Esta potenciación, más que la predicción de objetos y comportamien-
tos futuros, muestra las tendencias a las que llevaría la utilización continua del me-
dio en la sociedad.

Figura 2. Visión cualitativa del
sistema de las interficies.
Fuente: Londoño, Felipe C.
Interfaces de las Comunidades
Virtuales. Manizales,
Universidad de Caldas, 2005.

21 Ibid., pág. 197.
22 BAUDRILLARD, J. La Precesión de los Simulacros en Cultura y Simulacro. Editorial Kairós. Barcelona, 1993 (vers. fra. 1978), pág. 45.
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De esta manera, los conceptos de figura fondo (que muestran los rasgos evidentes y
escondidos de los medios) quedan en un mismo nivel de análisis: los elementos que
son preponderantes en los sistemas interactivos como la interactividad (participa-
ción activa de los usuarios en la observación de la imagen, como intensificación) y la
convergencia de medios (la codificación digital que unifica lenguajes e información,
como recuperación), son observados en forma paralela a los aspectos formales que
quedan en desuso en la interficie (como los componentes estáticos y lineales de la
imagen) y a la potenciación, que vendría a estar dada por una tendencia a la multipli-
cación de interficies en diversas aplicaciones informáticas presentes en los ámbitos
cotidianos, comerciales, educativos o de entretenimiento.

Los aspectos cuantitativos del sistema

Las anteriores consideraciones se toman como aspectos cualitativos de los nuevos
medios que son cambiantes en períodos de tiempo determinados. Para precisar aún
más el análisis de las interficies en red, se propone un enlace de las anteriores leyes
con variables de carácter fijo que configuran aspectos cuantitativos de los sistemas
interactivos. Las variables cuantitativas se relacionan con análisis de tareas y accio-
nes que el usuario realiza en las comunidades virtuales, las características formales
de las interficies, los flujos de información que circulan por la red,  y el soporte tecno-
lógico necesario para el funcionamiento del sistema. Esta visión implica un análisis
objetivo de la interactividad y el uso de las interficies, del lenguaje visual y la estruc-
tura espacial que determinan las formas de interacción y del conjunto de procedi-
mientos, técnicas y materiales con las que están construidas las interficies y las redes
de telecomunicación a través de Internet. En síntesis, el esquema metodológico del
análisis cuantitativo se desarrolla a partir de los siguientes principios:

- Función. Desde la perspectiva de la identificación del sistema por parte del usuario y
su pragmática en las comunidades virtuales.
- Forma. El tratamiento visual y las estructuras espaciales de las interficies de los siste-
mas en red, teniendo en cuenta aspectos de la morfosintaxis de los lugares virtuales.
- Contenido. La información de las interficies, la gestión del conocimiento y los flujos
de datos que circulan en la red.
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- Tecnología. Los aspectos técnicos y las estructuras que dan soporte a los procesos
formales, funcionales y significacionales de las interficies y los sistemas de interacción
persona-ordenador.

La visión cualitativa, que propone sintetizar el esquema del tétrade, se entrecruza
con los aspectos cuantitativos, para configurar una retícula de 16 espacios, en donde
cada uno representa un estado del sistema analizado bajo variables fijas o móviles.

Así, si lo que se quiere es profundizar en las interficies, se analizarán los aspectos de
la imagen desde la recuperación, intensificación, desuso o potenciación de lo formal.
D e la misma manera, los aspectos funcionales profundizan en las comunidades
virtuales, el contenido, en los flujos de información, y los aspectos tecnológicos, en
los soportes y procedimientos.

Aplicación del método en los aspectos formales de las interficies
- Recuperación

Tres tradiciones culturales, de acuerdo con Lev Manovich, conforman lo que hoy se
conoce como interficies culturales: el texto y la palabra impresa, el cine, y la interficie
persona-ordenador. Alrededor del año 700 a.C. se creó el alfabeto en Grecia, lo que se
constituyó en el cimiento tecnológico del desarrollo de la filosofía y las ciencias occi-
dentales. El nuevo orden alfabético separó la comunicación escrita de la imagen, los
símbolos y las percepciones. El siglo XX, afirma Castells, «se tomó una revancha his-

Figura 3. Análisis cualitativo y
cuantitativo de las interficies
Fuente: Londoño, Felipe C. Interfaces de
las Comunidades Virtuales. Manizales,
Universidad de Caldas, 2005.
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tórica» con el cine, la radio y la televisión, superando la influencia de la comunica-
ción escrita en la mayoría de las personas23.

La supremacía del texto sobre la imagen en el diseño de interfaces es evidente y, como
lo afirma Steve Johnson24, las palabras hoy juegan un papel enorme en las interfaces
contemporáneas. El texto en el ordenador cumple al menos dos funciones:25

- Como medio cultural. Hacia 1980, los ordenadores personales y el software de pro-
cesamiento de textos, comparten un lugar común: el texto es el primer medio cultu-
ral que comienza a digitalizarse en forma masiva. Ya antes, en la década de 1960, Ted
Nelson proponía Xanadú, un hipertexto on line que tenía como objeto enlazar el total
de la obra escrita del ser humano, y que estaba presente en las enciclopedias, los
libros, los artículos técnicos o los trabajos de ficción.

- Como metalenguaje del ordenador. El texto es un código en el cual todos los otros
media están representados. Las coordenadas de un objeto 3D, los valores de los píxeles
de una imagen digital o el formato de una página en HTML. Por otro lado, el texto es
la forma primaria de comunicación del usuario con el ordenador. Gracias a él, es
posible abrir una aplicación o realizar acciones de búsqueda.

La tradición de la palabra impresa, que inicialmente dominaba el lenguaje de las
interficies culturales, comienza a ser menos importante cuando los elementos en
movimiento se vuelven predominantes. Para Manovich, esto responde a una tenden-
cia de la época moderna que presenta la información en una forma, cada vez más,
dominada por los audiovisuales y las imágenes secuenciales26.

Cien años después del nacimiento del cine, las formas cinemáticas de ver el mundo,
de estructurar el tiempo, de narrar una historia, de enlazar una experiencia a otra,
dominan la experiencia de la interacción con los medios culturales. De esta forma,

23 CASTELLS, Manuel. La Era de la Información. La Sociedad Red. Vol. 1. Madrid: Alianza Editorial, 2000, pág. 400.
24 JOHNSON, Steve. Interface Culture. How New Technology Transforms the Way we Create and Communicate. New York: Harper Collins
Publishers Inc., 1997, pág. 137.
25 M A N OVICH, Lev. The Language of New Media, pág. 74.
26 Ibid., pág. 78.
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dice Manovich, el ordenador comienza a cumplir el sueño de crear un lenguaje co-
mún, un Esperanto visual, una meta que preocupaba a realizadores de cine, artistas y
críticos de la década de1920, como Grifitth o Vertov: hoy, millones de usuarios de
ordenador se comunican con otros a través de las mismas interficies.

La más importante influencia del cine en las interficies culturales se da a través de la
cámara móvil27. La utilización de la cámara se da, no sólo en el desarrollo de la tecno-
logía 3D (por ejemplo, en las simulaciones de vuelo o en el recorrido de espacios
virtuales) sino también en las convenciones de las interficies como el scroll de las
ventanas, las operaciones de copiar y pegar o realizar un zoom, que se utilizan para
interactuar con datos o modelar objetos.

Por último, las interficies hoy, que brindan la posibilidad de acceder y manipular
cualquier tipo de dato o experiencia cultural, recuperan las características, a nivel de
metáforas y gramáticas de acción, de anteriores sistemas de comunicación y control.
Los más significativos avances de las HCI (human-computer interfaces), desde las pri-
meras aplicaciones desarrolladas en la década de 1940, hasta 1980, han sido:28

- El control de los sistemas en tiempo real.
- Las simulaciones científicas.
- El diseño asistido por ordenador.
- El trabajo como auxiliar de oficina, que incluye la creación y edición de documentos,
la organización de los documentos en carpetas y el poder eliminarlos en la papelera.

Los elementos propuestos desde estas primeras interficies fueron:

- Ventanas desplegables.
- Marcos que contienen información en diferentes tipos de datos.
- Menús jerárquicos.
- Cajas de diálogos.
- Comandos de entrada en línea

27 Ibid., pág. 79.
28 Ibid., pág. 88.



Interficies de las Comunidades Virtuales

Un método de análisis de las comunidades en red

En general, las interficies culturales de los 90’s están a medio camino entre los apor-
tes de las primeras HCI y la experiencia «inmersiva» proporcionada por los libros o
las películas. Las primeras interficies permitieron realizar tareas complejas con los
datos del ordenador como conseguir información relacionada con un objeto, copiar-
lo, moverlo a otro lugar, cambiar la forma como los datos se presentan en la pantalla,
entre otras. En contraste, dice Manovich, los libros convencionales o una película
posicionan al usuario en un universo imaginario cuya estructura es fijada por un
autor. Las interficies culturales recuperan  lo básico de estos lenguajes, cuyas posicio-
nes eran, hasta hace poco, irreconciliables, y crean un nuevo lenguaje híbrido, un
metalenguaje que los unifica29.

- Intensificación

La interactividad, es una de las características fundamentales de los sistemas
multimedia. Los medios digitales se caracterizan principalmente por la naturaleza
interactiva de sus interficies. Para Weibel, «la virtualidad» (el modo en que se guarda
la información), «la variabilidad (del objeto de la imagen) y la viabilidad (los esque-
mas de comportamiento de la imagen)», son la «trinidad digital de la información
virtual» que le imprime «animación a la imagen al generar un sistema visual
interactivo dinámico»30.

El análisis de la intensificación formal de los entornos digitales se aborda desde el
nuevo rol que la imagen asume al transformarse en interficie. Desde esta perspecti-
va, la imagen posee dos funciones: como una puerta de ingreso a un universo abierto
a múltiples funcionalidades, o bien, como una herramienta de control de las opera-
ciones del ordenador. El nuevo rol de la imagen-interficie se analiza contraponiéndo-
lo al anterior concepto de imagen-representación, que representa también la oposi-
ción entre la imagen como ventana dentro de un universo de ficción y la imagen
como una herramienta para el control del ordenador.

29 Ibid., págs. 90-93.
30 WEIBEL, P. El Mundo como Interfaz. En: Revista El Paseante. Nº 27-28. Madrid: Ediciones Siruela, S. A., 1998, pág. 119.
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El diseño y la creación de nuevos medios pueden reducirse, por tanto, a dos enfo-
ques: por un lado, a la construcción de interficies tomando en cuenta bases de datos
multimedia, y por otro, a la definición de métodos de navegación a través de repre-
sentaciones especializadas31. El primer enfoque se refiere a las formas que surgen a
partir de las bases de datos, usadas para guardar cualquier tipo de datos, desde tex-
tos hasta clips de vídeos. El segundo, a las formas de los ambientes interactivos en
3D, utilizadas en los videojuegos, en la realidad virtual, en las animaciones por com-
putador y en las interficies.

Las interficies hacen énfasis, más que en el tiempo, en el movimiento y en el espacio
que lleva al usuario a recorrer y navegar por flujos de datos interactivos. El diseño de
las formas interactivas miran más allá de la aplicación tradicional de las técnicas de
comunicación visual para la imagen gráfica, porque ellas suponen la W eb como pági-
nas que heredan las tradiciones de los medios impresos. El diseño digital significa
tomar en cuenta las acciones que el usuario realiza en la interficie, la manera como se
manipulan los datos y se generan nuevas acciones telecomunicactivas.

En síntesis, las nuevas formas en el diseño de las interficies tienen que ver con la
teleoperación de los datos y la posibilidad de intercambiar información con usuarios
lejanos. Así mismo, toman en cuenta las bases de datos y la definición de los métodos
de navegación apropiados. Es decir, combinan «superficie» y «profundidad», infor-
mación e inmersión, acción y representación.

- Desuso

D entro del planteamiento general, se toma como desuso la interficie estática que, en
un sentido metafórico, remite al concepto de espacio visual, geométricamente
euclidiano y lineal. Al respecto, McLuhan afirma que este espacio es el «efecto secun-
dario del carácter uniforme, continuo y fragmentado del alfabeto fonético, originado
por los fenicios y agrandado por los griegos»32. La propiedad interactiva de las nue-

31 Op. cit., Manovich, pág. 215.
32 Op. cit., McLuhan, pág. 49.
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vas tecnologías y la transformación de lo analógico a lo digital, permite ingresar dentro
de un nuevo esquema de comunicación y de interrelación persona-máquina y de inter-
conexión persona-persona, a través de redes de telecomunicación síncronas y asíncronas.

Los esquemas tradicionales de comunicación entran parcialmente en desuso. Navegar
por la red, afirma Manovich, ilustra cómo el acto de interacción persona-ordenador se
ajusta al principio de que el acto mismo de comunicación, los bits viajando por la red,
la maquinaria subyacente, se convierten en mensaje33. La conexión con la W eb, deter-
mina la observación permanente del usuario hacia la Interficie, comprobando y con-
trolando el trasvase de las páginas y el estado de la conexión, a través del icono dinámi-
co de los navegadores. La comunicación, dice Manovich, «acaba siendo dominada por
el contacto, o función fáctica, se centra en torno al canal físico y al acto mismo de co-
nexión entre emisor receptor», transformando el esquema habitual emisor-receptor.

Los medios tradicionales de comunicación e información también dejarán en desuso,
algunas de sus formas básicas de almacenamiento de datos y transmisión de los con-
tenidos. La telefonía, la televisión, la radio, los contenidos de entretenimiento básico
como los juegos o el cine, se transformarán, en alguna medida, por la digitalización
de sus datos y su transmisión a través de la banda ancha. El concepto de banda ancha
(bandwidth) se describe como la capacidad de transmisión de la información de un
canal de comunicación. Mientras que el ancho de banda en los sistemas analógicos es
normalmente expresado como una medida de ciclos, en hertzios (kHz, MHz, GHz),
en los sistemas digitales son medidos en términos de bits por segundo (b/s, kb/s,
Mb/s, Gb/s)34. El ancho de banda permitirá la construcción de redes de comunica-
ción flexibles, para recibir y enviar cualquier tipo de datos asignados a cualquier tipo
de usuarios y en el momento en que se necesiten. Las formas tradicionales de los
medios de comunicación se adaptarán a los nuevos requerimientos de los usuarios
finales en cuanto a soportes tecnológicos, formas de presentación de los contenidos y
las posibilidades interactivas de transformación de la información.

33 M A N OVICh, Lev. Estética de los Mundos Virtuales. En: Revista El Paseante. Nº 27-28. Madrid: Ediciones Siruela, S. A., 1998, pág. 95.
34 KIVI, Peter, WHITE, Martín. Telematic Technologies Terms. ETHOS. Londres: European Commission’s Telematics Applications Programme,
1997, pág. 20.
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- Potenciación

Un rasgo importante en el tétrade propuesto por McLuhan es la inversión, es decir, la
potenciación del medio, a partir del desarrollo máximo de sus elementos y que se
refleja en la transformación o evolución a un estadio superior. La inversión no es, en
sí misma, la antítesis del elemento analizado, su contraste inmediato e insustituible,
sino la complementariedad de un medio precedente que previamente ha quedado
obsoleto. En palabras de Levinson, parte de esta continuidad tetrádica viene del nue-
vo medio o aparece incorporando aspectos del medio precedente, en una especie de
mirada a través del espejo retrovisor35.

Así, la interficie de la pantalla del ordenador, que es la potenciación o la inversión del
televisor, retiene parte de las características visuales del monitor de televisión y de
las funciones básicas  que cumple en cuanto controlador de canales o videograbadoras.
Es decir, de lo secuencial del televisor, a lo dinámico de la interficie, sin abandonar
los rasgos característicos del medio que precede a la inversión.

Y el ordenador mismo, que pasa de la definición de la interficie, como intensificación
de los mecanismos de comunicación y control entre el ser humano y las máquinas, a
la multiplicación de dispositivos en múltiples soportes, sin abandonar su carácter de
interficie, sobre todo observado en las pantallas de los teléfonos móviles, los PDA,
asistentes personales digitales, los relojes digitales, etc.

Internet es la intensificación de medios anteriores que, al menos sino no están en
desuso, sufren grandes transformaciones, como los libros, la prensa escrita, la televi-
sión y la educación o el trabajo tradicional. Y cada uno de esos medios anteriores ha
dejado su impronta en la W eb. Como lo afirma Castells, Internet es una red de comu-
nicación global, pero sus usos, «su realidad en continua evolución es producto de la
acción humana, bajo las condiciones específicas de una historia diferencial»36.  Así, la

35 LEVINSON, Paul. Digital McLuhan. A Guide to the Information Millennium, pág. 197.
36 CASTELLS, Manuel. La Galaxia Internet. Reflexiones sobre Internet, Empresa y Sociedad, pág.: 21.
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elasticidad de Internet permite su flexibilidad para adaptarse a las situaciones cam-
biantes y contradictorias de la sociedad. Si bien es un medio que ya está consolidado,
permite, como lo afirma Castells, entenderlo porque allí está descrita la forma en que
se expresa la sociedad bajo un código específico que es necesario comprender para
cambiar esta realidad. Es decir, para modificarla.

En los sistemas de interacción persona-ordenador, la potenciación está dada en la
evolución de los recursos técnicos y por la expansión de la información, a través de la
infraestructura de redes e Internet. La evolución de los sistemas trae como conse-
cuencia el acercamiento de la tecnología a las personas, facilitando, de esta manera,
la utilización de las máquinas. Como lo afirma Norman, en el futuro se hará menos
énfasis en las interficies y más en las herramientas apropiadas para las tareas37. El
diseño se concentrará en el usuario y sus requerimientos. Se hará menos énfasis en
las tecnologías y más en las interacciones sociales.

Brenda Laurel define cuatro nuevas direcciones por las que navegará la interficie:38

- La primera dirección es el énfasis que los sistemas interactivos le harán a los agentes,
como entidades que realizan una acción a los usuarios, y por lo tanto, se convierten en
parte de la interficie.
- La segunda son las posibilidades que brindan los lenguajes naturales para la interacción
con las máquinas. De igual manera, cómo realizar una comunicación más fluida y eficaz
entre las diferentes entidades que realizan las acciones y con las otras personas conecta-
das a la red.
- La tercera dirección es el montaje de realidades alternas integrando ordenadores, perso-
nas y tecnologías como las del vídeo, para la definición de un nuevo espacio sensorial
construido para los usuarios.
- La cuarta, es la exploración en los nuevos paradigmas de la industria multimedia y los
sistemas interactivos, y cómo éstos transforman las culturas y los modos de producción.

37 REHINGOLD, Howard. AN INTERVIEW WITH DON NORMAN. En Laurel, B., ed. The Art of Human-Computer Interface Design,
pág. 10.
38 LAUREL, Brenda. N EW DIRECTIONS. INTRODUCTION. En: Laurel, B., ed. The Art of Human-Computer Interface Design, pág. 345-
346.
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Estas nuevas direcciones determinan un cambio de los sistemas interactivos, y se
relacionan con una nueva manera de percibir el mundo y sus formas. Las interficies
estarán, por ello, integradas dentro del espacio acústico referido por McLuhan, un
espacio sensorial «discontinuo, no-homogéneo. Sus procesos resonantes e
interpenetrantes están relacionados en forma simultánea con centros en todas partes
y sin ningún límite»39. Las redes favorecen la construcción de esta experiencia holística
para el usuario.

Aplicaciones y desarrollos

La anterior aplicación metodológica se destina a los aspectos formales de las interficies.
Como ya se mencionó, en los aspectos funcionales, el análisis se realiza sobre las
comunidades virtuales existentes y teniendo en cuenta los nuevos modelos de socia-
bilidad basados en el individuo. De igual forma, el análisis del contenido se toma con
base en los flujos de información que circulan por las redes, y los componentes tecno-
lógicos, teniendo en cuenta aspectos del hardware y software y los procedimientos
para la interacción y el mantenimiento de las redes y las comunidades.

Paralelo a esta aplicación metodológica, se llevaron a cabo diversas experiencias de
enseñanza-aprendizaje con base en módulos de capacitación publicados en W eb que
se aplicó a un grupo de 480 profesores de primaria, secundaria y universidad, a los
coordinadores de Telecentros comunitarios de la ciudad de Manizales, en Colombia,
y a miembros de los 31 Núcleos de los 23 países que conforman la Red de Promotores
Culturales de Latinoamericana y del Caribe (La Red).

Los desarrollos llevados a cabo proponían un acercamiento a la construcción de gru-
pos específicos, que se concretó en el diseño de comunidades virtuales para La Red y
los Telecentros y la implementación de contenidos docentes en la Red. En síntesis, la
investigación observó, en las interficies creadas para los grupos sociales, espacios

39 Op. cit., McLuhan, Powers, pág. 58.
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donde se generaron comunidades y múltiples posibilidades de intercambios de in-
formación y conocimiento que democratizaron la información y enriquecieron las
potencialidades de cada uno de los miembros de los grupos sociales.

Conclusiones Generales

Las últimas décadas del siglo XX presenciaron la manera como las nuevas tecnolo-
gías de acceso al conocimiento enriquecían la comunicación, y cómo surgía una nue-
va cultura interconectada, producto de la comunicación digital, que, en principio,
eliminaría barreras geográficas, de aspectos tecnológicos y sociológicos, con el objeto
de compartir solidariamente la información básica en el entorno de las nuevas redes
computacionales y autopistas de la información. De esta forma surgían las comuni-
dades virtuales como redes ciudadanas y movimientos contraculturales que tenían
como propósito luchar por objetivos comunes y poner a circular información libre
entre los miembros.

Una tarea prioritaria en esta época de comunidades establecidas y caracterizada por el
exceso de información en los medios, es reorganizar los flujos para que el conocimiento
sea accesible por todos los grupos sociales. Internet se caracteriza porque ofrece un
espacio para que las comunidades, que siempre han existido en la cultura humana,
interactúen con la información y el conocimiento, a la vez que potencia y revaloriza las
comunidades a partir de las nuevas posibilidades de interacción y participación.

La estructura de las relaciones está cambiando de los enlaces entre lugares geográfi-
cos a las conexiones entre personas, de acuerdo con los roles que cada una de ellas
tenga en la red. La sociedad está transformando su esquema de multitud de peque-
ñas agrupaciones de personas, en casas, vecindarios o lugares de trabajo, por socie-
dades conectadas donde la importancia del lugar pasa a un segundo plano y priman
las fronteras permeables y las interacciones entre personas diversas y alejadas.

Estas transformaciones, sin embargo, son limitadas. Las cifras demuestran que la
utilización de la red y la compra de los equipos por parte de los usuarios limitan hoy
y lo seguirán haciendo durante mucho tiempo, el acceso a Internet por parte de los
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países en desarrollo. La personalización de la W eb, a través de las homepages, por
ejemplo, marca una diferencia cualitativa grande entre diversos sectores de la pobla-
ción que tienen o no acceso, que pueden intercambiar información o simplemente
observar una parte de ella.

Como lo demostró Castells, los usos de Internet son básicamente instrumentales y
como tal deberían poderse democratizar a través de prácticas cotidianas que extien-
dan la sociabilidad real a través de la red. Desde la perspectiva de la educación gene-
ralizada, por ejemplo, desde la construcción de entornos múltiples donde interactúen
redes locales, o desde la implementación de tecnología alternativa para enlazar ba-
rrios y ciudades, será posible llevar la tecnología y sus nuevos usos a comunidades
alejadas y de pocos recursos.

La investigación en las interficies de las comunidades virtuales adapta sistemas
metodológicos, como el tétrade,  para el análisis de las nuevas formas de creación a
través de los nuevos medios, pero sobre todo, para  demostrar que las interficies son
un espacio de comunicación y que como tal, es un lugar donde converge un sistema
complejo de relaciones el cual está estructurado por una parte, con periféricos, len-
guajes naturales o pantallas que se activan a partir de la acción del usuario; y por otra
parte, con variables formales, funcionales y de contenidos, que evidencian una evo-
lución cíclica con respecto a medios anteriores.

La interficie puede convertirse en un lugar donde convergen varios sujetos conecta-
dos en red. Y estos sujetos conforman comunidades en los que intervienen factores
sociales y tecnológicos, aspectos políticos y culturales, espacios de participación ciu-
dadana o centro comercial, que reflejan, como espejo, el pensamiento, las necesida-
des y las expectativas de las comunidades que las conforman.

Internet ha introducido nuevos elementos que están transformando radicalmente las
formas de relacionarse entre las personas. Y estas relaciones están basadas en los
intercambios de información. Las interficies son los lugares donde estas relaciones se
llevan a cabo y por ello se convierte en fundamental el análisis y la organización de
los flujos que allí se presentan para reconvertirlos en conocimientos. Las comunida-
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des son el espacio para que este conocimiento se redistribuya y se vuelva accesible a
otras comunidades y grupos sociales.

Y la labor de los diseñadores, como dice Bonsiepe, debe ser  sintetizar la complejidad
del saber y ayudar a presentar la información diseñando la interficie entre la fuente
de información, los datos y el lector. El diseño visual o de información, afirma, po-
dría volverse una disciplina decisiva por la llamada explosión de información y con-
tribuir en la gestión de la información40.

La sociedad, por tanto, no debe ser superada por la herramienta y la información. Los
antepasados ya habían luchado contra ello. En el «Mural de la Rebelión de los Instru-
mentos», pintado hacia el siglo V d.C., sobre una pared en la Huaca de la Luna, en el
Valle de Moche en Perú, escudos, lanzas, porras y flechas se humanizan y tornan a
destruir a los seres humanos que los crearon sin tener la sabiduría de manejarlos41.

La W eb es el espacio donde la instrumentación tecnológica reconvierte la informa-
ción en conocimiento. La tarea debe ser convertir a Internet en la gran memoria de la
humanidad, donde los avances se realicen en forma comunitaria y donde todo se
alcanza con la interacción de todos, bajo el concepto de servicio antes que la apropia-
ción, de hermandad antes que de dominio.

Internet, en síntesis, facilita el intercambio de información pero a la vez, es soporte
del conocimiento, como en su momento lo fue el pergamino o el papel. Internet es un
objeto intelectual que permite conservar, transmitir y trascender el conocimiento de
cada momento. Las interficies de las comunidades virtuales se asemejan a lo que en
su momento fueron los tejidos, con tramas y urdimbres de las altas culturas de la
Antigua América: un reflejo cultural de la construcción de la realidad en cada mo-
mento, el espacio-tiempo de una misma realidad cíclica y relativa, expresada
multidimensionalmente en los tejidos de las redes.

40 BONSIEPE, Gui. Una Tecnología Cognoscitiva - De la producción de conocimientos hacia la presentación de conocimientos. En:
w w w.culturadeldiseno.cult.cu/conferencias/cguibonsiepe.htm
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